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1. INTRODUCTION

Tchouang-Tseu ré&vun jour qu'il était un ppillon, un papillon
tout heueux de wire. Mais bient6t il se résilla et s'gercut
qu'il était Tdhhouang-Tseu. Il ne sait plus s'il avait révé
qu'il était un paillon, ou bien s'il était un gallon révant qu'il était Thouang-Tseu.
(Tchouang-Tseu, llle siéeav. J.-C.; cité par Ducouant, 1995)

Cette étude s'intésse auxdcteus influencant I'impession de réalité dans le cadie réalités vinelles.
Les réalités viuelles peugnt éte considérées comme une nelle/forme de siralacte, une nouglle maniée
de eprésenter la réalité de mareésensile. Elles sont déies d’'une pat sur un plan tdmique par le dis
positif tedinolagique qu’elles utilisent, d’augrpat sur un plan congeuel par I'actvation de mécanismes
perceptifs, caynitifs, et desaprésenttions. La tebnologie peut éte, soit de type immeaive, soit de type
non-immesive. Une tetinolagie de type immaesive implique un dfchage percu a awvers un casque et per
mettant d’&oir une vision stéréoscopique (vision en 3 dimensions)s gloune tewolagie non-immer
sive implique un dfchage sur un é@an («destktop dispye) et une peareption tidimensionnelle tice a des
effets de papectves (Psotka, 1995).lAplan concptuel, il iste un ceain nombe de déhitions que nous
allons passer ererue par la suitePrécisons néanmoins quelques notions essentielles de ces réalités vir
tuelles. Elles se présentent sousdarfe d’un emironnement en tis dimensions, dans lequel on peut
naviguer, interagir en temps réel et qui peutgauire une impession de présence &gier et Faure-Piagier,
1995; Psotka, 1995Quéau, 1994).

Si les réalités viuelles gistent deuis peu de temps, elles connaissent ueldgpementapide Etudier
les réactions, les phénomeénes qu’elles pruinduie peut nous petettre de mieux les connaétet aussi
de contibuer au dégloppement de lesrgplicaions. Leur utilision pour étudier les liens entla présence
et I'goprentissge constitue un men de commndee, et dés las de &voriser, les conditions d'améliation
de ce darier. Cet aspect sarsdbordé dans ce &ail.

Nous allons bercher a wir quels sont lesacteus pouant déteminer cette impession de réalité, de pos
sible ou de plausile dans les réalités virelles. Bur cela nous allons étudier I'impact de deastéus
précis dans le caeld’un jeu vidéo, une cose de véhicules futistes. Nous allons mesirrleus influence
au mgen de l'intensité du dgé de présence dans une réalitéugile Nous epliquons I'utiliséion de cette
mesue par le &it qu'en se tuvant dans une sittian qui nous ppa®lit comme réelle nous auns le méme
compotement que dans la réalité, alaue si ce n'est pas le cas, nougiréas diféeremment. Ainsi un
moyen de déteniner cette impgssion de réalité, pduite par une réalité vuelle, est de meser le dgré
d'intensité de présence

Cette présence est @€ comme l'impession subjecte d’éte dans un efronnement simlé (Barfeld
et Weghoist, 1993 Slaer et Usoh, 1993).

Cette étude estant tout &ploratoire dans la mesearou la présence (dans des réalitésigites) est un
concept récent et encerpeu étudié, et dans la meson |'utilisaion d’un jeu vidéo considéré comme une
réalité vituelle est une inn@tion. Lintérét d’utiliser un jeu vidéo se justfd’une pat, par son aspect
ludique et de cedft relaivement motiant, d'aute pat, par les qualitésrgphiques de ce jethoisi. Nous
allons essger de mongr que ce jeu peut donner une iegsion de présence et que l'intensité de cette pré
sence "riera en bnction desdcteus coisis. Cesdcteus sont liés a deux modalités paatives, la vision
et 'audition. Le pemier facteur &it varier le point de vue du joueur dans la c@isoit il voit comme s'il
pilotait de I'intéieur, soit il wit I'engin qu'il pilote. Le deuxiémedcteur &it varier le son, soit le joueur
joue arec le son, soit sans.
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Ce tiavail se décompose en plusisé@tgpes. Dans un pmier temps, nous allons présenter les jeux vidéo
de maniée généale, déinir les réalités vituelles au vers de leus aspects témiques et congruels, et
passer enegvue la notion de présenddous allons border les &cteus pouant influencer la présence et
pami eux, ceux que nouy@ns toisis, ainsi que les nigens de meser cette présence

A pattir des diférentes notionsteordées, nous allons ey®ga de détaminer si un jeu vidéo peut étr
considéré comme unerfme de réalité viuelle ou non. Nous tetinerons cette paie théorque en présen
tant la poblémaique et les Wpothéses que nousans eterues.

Dans un second temps, nous allonsidéde dispositif gpélimental utilisé, la poputén, la pocédue
expélimentale et les mes@s utilisées. Nous préserdas les résulta obtemnis, puis nous en discuters a
la lumiée des ipothése émises et deavtiux de diférents diercheuss dans le domaine

Dans un toisiéme et derier temps, nous cohwons en discutant de mareggénéale de la présence et
proposeons des mlongements a cette étude
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Cette patie théoique s'aticule de la &con surante D'abord nous allons &iter des jeux vidéo, puis des
réalités vituelles, etifhalement nousefons la synthese estles deux en esgant de répondra la ques
tion de I'ppatenance des jeux vidéo aux réalitéguatles. Sur la base de nos clusions, nous défi-
rons la poblémaique et éthlirons les kpothéses.

La patie consacrée aux jeux vidéo commence par unedattion génétle, puis présente les ¢#f
rents mécanismes pswlogiques présents lsqu'un joueur joue a un jeu vidéo. Elletiere en passant en
revue les diférents types de jeuxistants et plus précisément celuirempondant au jeu utilisé dans cette
étude

La deuxiéme pdie, qui a pour objet les réalités wielles, taite d'dord des diférentes déhitions ted-
niques et congruelles. Puis elle détia présence et leadteus qui la détaninent. Cesdcteus seont
décits et celui qui nous intésse sexr plus longuement détaillé. Cette aprend fn par les diférentes
mesues de la présence

La deniére patie qui pote sur les jeux vidéo et les réalitéswalles détanine si, endnction des di
férents aspects mis en évidence dans les réalitéeNés, les jeux vidéo et plus précisément, le jeu vidéo
utilisé, peuent éte considérés comme ur@rhe de réalité viuelle

Aprés &oir répondu a cette intagation, nous hordeons la poblémaique et les ipothéses.

2.1 Les jeux vidéo
2.1.1 Introduction

Que sont les jeux vidéd A cette question nous poans réponde ceci:«le jeu vidéo est un
ervironnement irdrmatique qui eproduit sur un éain un jeu dont les régles ont étéogrammeées.
L'ordinateur compae les actions du joueunac ces regles, lealide ou les ejettex (Jolivart, 1994, p.3).
Le premier jeu vidéo da de 1971 et s'estqgressvement déeloppé, au point desprésenter a I'hear
actuelle un mahé économique d'unebkeur de plusiesrmilliards de dollas (Shef, 1993). Phénoméne
mondial, le jeu vidéo est deru I'objet de loisis par &cellence des eafts, des adolescents et méme par
fois de ceains adultes. Une console contient un opoocesseur itant les inbrmations de la puce élec
tronique que contient la dauche de jeu. Le mcipe et l'intérét de ces consoles est qu'on yeéndés jeux
qui se touvent sous ladrme de caoudhe ou de cdam. De cette manieron peut jouer a autant de jeux
différents que l'oneut. Grace a cela le jeu vidéo a comnm succesatentissant. Son élution est éwite-
ment lié au désloppement tdmolagique Les consoles les plus récentes ont desgasels pemettant
de tmiter les imges en tis dimensions, de legcalculer tresapidement de maniéra donner une bonne
fluidité des anim@ons. C'est le cas pour la console deystmPla/staion, qui sea la console que nous
utiliserons dans nogrétude

Jouer a un jeu vidéeguiet une télévision sur laquelle seahthe une console de jeu vidéo, un jeu vidéo
(sous la érme d'une cdouche ou d'un cdem), une ou plusiesrmanettes (soewnt ppelées «jgpad»).
La manette penet d'inteagir avec le jeu, et la télévision est le suppasuel et sona sur lequel ppaat
tra le jeu.

Le jeu vidéo adit son entrée dans la vie quotidienne de neorbenénts non sans eainer cetaines
conséguences. De nondoises études ont été menées et ont montrées quedessaideloppent des
cgpacités spitales et iconiques (@enfeld, 1993), acquidént une ceaine compréhension saigant au &
vers d'lypothéses, de tatonnements, d'essais eedigra un nveau social ledit de jouer &cilite cetains
contacts, prilégie cetains types deelaions ente enfints, etcLes enénts wnt rechercher de l'inbrma
tion, des indices, des solutions aupres dgasutnants, d'auts joueus. Les jeux et ledit de jouer incitent
les joueus a colldorer ente eux (Geenfeld, 1993 Linn et Lepper 1987 Rushbook, 1986).

Comme on peut leoir beaucoup d'études ont éaités dans ctins domaines sur les jeux, le sujet qui
nous intéesse ici a sair le dagré de présence a été peu étudié enddous eviendions plus en détail sur
ce sujet par la suite
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2.1.2 Les processus psychologiques chez le joueur

Nous allons diaord traiter de l'identitation chez le joueurNous allons nous intésser aux causes de
cette identiication, puis a diérentes conséquences féientes réactions du joueur

Gabriel affirme que dans le jeu vidéo, I'action sur la manettdéplacer simtanément le psonnae,
ou la witure dans un jeu de cag qui est a I'é@n, et qu’en cela unipcipe didentification au peson
nage est &vorisé. Le joueur par ses actes et $ecmnséquences\s'identifer au potagoniste du jeu, qu'il
s'agisse d'un pesonnae, d'une neette spéale, d'un animal, etcen fit le joueur«s'goproprie des élé
ments du mondéfif du jeu vidéox1994, p.74). Ainsi le joueur en jouant entlans «la peau du leérdu
jeu», il devient le guerier, le pilote ou encer SupeiMario. Regardons quelles peent éte les aisons de
cette identiication.

L'identification du joueur peut stpliquer par diférents ficteus. Rgpelons que tout jeu est soumis a
différentes reégles, comtintes auxquelles doit se plier le jougtigpendant ces regles n'ont pas la couleur de
I'interdit, mais plutot celles du postetet de I'impossib. Le risque est sans aucun dan¢coporel ou vital),

il est méme allérant, et la pse de isque estdvorisée L'impossille goparit dans I'hazon du egard du
joueur l'inhabituel devient son hhit. Et par la méme le joueuaypouwir exprimer ses déss; selon Ghriel.
Désir de puissancele contrflede \aincre, ces diférents sentiments samt traduits par les tenti@es du
joueur de &ire un maxinum de points, de Itae les autes pesonnages du jeu, de teriner le jeu, d'aller le
plus pidement possib, etc

C'est donc a &ers le pesonnage du jeu que le joueuavpouwir accomplir ses désiy ainsi le joueur
s'identife au potagoniste car le jeu lui &fe la possibilité d'é& ou de &ire ce qu'il ne peut pas réaliser
dans la vie de tous les jeur

Par ailleurs le fait de jouer a un jeu vidéoaventainer diférentes réactionshez le joueur
En efet, au tavers du jeu, le joueurarentainer ses compétences telles queaadité des réexes, la
concentgtion, la mémasation, la réfexion, la spéalisaion, etc En outg, il est aussi a noter que le jeu ampact
émotionnelsur le joueurEn efet différentes réactions tels que de lapmise, de la peurdes susauts, de
I'agitation psyhiomotice, des gimaces, duire indiquent quele joueur est so@nt toutié émotionnellement. Nous
pouwons supposer que I'éuuivé de ces émotions efets pemet au joueur deenouer &ec les sowres intenes,
d'ordre imaginaire, émotionnel et cqorel, qui alimentent la créavité.»(Gebriel, 1994, p.79).

2.1.3 Les catégories de jeux vidéo

Il existe diférentes ceégories de jeu dans les jeux vidéol{var, 1994):

* Les jeux d'action (jeux basés sur legeséfs du joueyrcomme parxemple jeux de comhs, jeux de
tir, les jeux de pkaforme (SupeiMario), etc)

* Les jeux d'gentue (jeux basés sur un scénaru le joueur doit accomplir une tée(enquéteespion
nage, commece, etc))

* Les jeux de rdle @rsion informaisée des jeux de role Dusgns and Dagons, le joueur a une quéte a
accomplir dans un monde médaiéet maique)

* Les jeux de rééxion (jeux basés sur la tégion, éhecs, Memay, Solitaire, Tétis)

* Les jeux de simlation (jeux basés sur la sufation comme parxemple les simlateurs de wl, de
spots, de witure et de moto, siolations naales, etc)

* Les jeux de sétége (jeux adatés des jeux de gues utilisés par des spécialistes pewonstituer des
batailles histoiques, le joueurdit une béaille en contrélant diérents paameétes)

Nous ne détaillems pas toutes cestégories, sauf celle qui nous int&sse: celle des jeux de silaion.
«La sinulation est I'at de eproduire la réalité gace a la puissance de calcul de dorateur» (Jolivart,
1994, p.74). dutebis ce teme doit éte compis de maniex plus estictive en ce qui concee les jeux vidéo
autrement il concarerit tous les jeux vidéo. Un jeu de silaion désigne la sinlation tednique simu-
lation de wl, sinulation navale, simulation automobileou alos la modéliston d'un emironnement. Endit
toute la puissance de la sitation repose totalement sur la puissance de calcul déinaeurs (ou des
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consoles). Ceux-cecalculent instantanémertitajue point élémentaide I'écan en bnction de la nowlle
perspectve, et cela haque bis qu'un inime changement de point de vue dans leg/gage se poduit. C'est
non seulement la position des gix (plus petite unité de I'iga sur un é@n) qui est modiée mais aussi
leur couleur et leur intensité. Comme le ditBlivart «la sinulation tednique s'@puie sur l'imgerie de
synthése calculée en temps réei de eproduire avec le plus gand réalisme possié en conbrmité arec
les lois de la mécanique et de layplyue le compotement d'un mécanisme (agef navire, automobile.)»
(ibid. p.75). Le jeu que nous étudions dans cettieerche est basé sur ceiqipe de simlation. Bien que
corespondant a une ca@s de véhicules futistes, les lois de la yhique et de la mécanique soespee
tées. La dierence ente ce jeu et un jeu de caas de oitures de type &rmule 1, réside dans laif que
dans ce jeu les véhicules se déplacent sur un coussin d'air et qurilesanit un mcé plus prche de mon
tagnes usses que de celui d'uragd pix classique

Quant aux imges en tis dimensions vues a I'éer, elles sont constammeetalculées, ai de don
ner l'impession de déplacement a laeite Ce déplacement saif en accalt avec les lois de la pisique
Les objets, les paages sont constamment mads, et ce sont emit eux et non la neette qui «bougnt»
pour donner l'impssion d'@ancer Ceci corespond a urlidix optique Le jeu terche a poduire une impes
sion de déplacement quiwda éte inférée ou percue par le jougce qui ne serpas ércément le cas et
dépenda, d'une pdr du joueur et, d'awrpat, de la qualité du jeu. Iessot donc que ce jeu carspond a
un jeu de simalation.

2.2 Les réalités virtuelles
2.2.1 Introduction

Objet de coquettes, de beauté, d'illusions, le rair nous ervoie a nous-mémes, a netréfexion, il
reproduit ce qui nous entogiraffiche la réalité il est une sde de &néte sur le monde dans lequel nous
vivons. Sadnction oiginelle a dispar au tavers des tames du temps. Le noir a été utilisé et étudié a
I'époque de I'Antiquité par dérents sagants. Il était utilisé, engrautes, pour impessionner le @fane en
lui faisant @paamitre la lumiée solaie par rélexion ou encaoe d'autes dhioses ha de sa vudl a donc été
utilisé en pemier comme simlacre, simulacre d'une réalité non percusinulant la réalité, mais aussi la
déformant selon qu'il soit conga ou corexe, le mirir peut éte a deux grsants, soit il@nvoie la réalité,
mon imaye, soit il rervoie une brme de réalité, une vision d#mée une illusion. Ce qu'il nougrnvoie n'a
de sens qu'aavers note mondeil nous monte le monde sansaiment I'éte. Le mirir est &ant tout efiet
et par la imge.

Il fut I'un des pemiess simulacres, et au avers des ags il a été sui par de nomleux autes dispositifs
pemettant imge et sinulacre, qu'il s'@jisse d'ombes dinoises, de lantaes magiques, du cinéma, de la
télévision (Rrriault, 1989), ou encerdes realités winelles. Les réalités virelles sur lesquelles gent le
théme de not travail sont unedrme de siralacte. Les mgens tebniques actuels qui les créent sont ineom
parbles arec les mgens qui ont @isté précédemment, mais le copd'idée de base sous-jacente a déja
une longue histo@ Regardons de maniérplus précise ce que I'on entend par réalitéelie

2.2.2 Définitions

Il existe plusieus types de défitions pour la réalité viuelle, cetaines insistent sur les aspecttee
logiques, d'autrs sur les aspects coptgels. Nous allons passer exue ces deux types de oéfions.

Nous &ons doisi ces déhitions en bnction de leur diersité et de lewr différences. No& démathe a
pour lut, pemiéement de présenter le dgréentail de déhitions de la réalité vivelle &istant et mon
trer le elatif flou qui y est lié, et deuxiemement diitaune déinition unique sur laquelle nous bases
la suite de no# travail.

2.2.2.1 Déhitions basées sur la tewologie

A lafin des années 60,du Suthdand inventa une tdmolagie pemettant d'immeger les @ns dans des
mondes générés padanateur. Pour cela il réalisa un casque équipé d'uaidiafichage pemettant d'eoir
une vue stéréoscopique en 3 dimensionsfittefe était elié a un dispositif powant détecter les moav
ments de téte de |'utiliseur et délendher un afichage corespondant. De cait, en tounant la téte I'utik
saeur \oyait comme s'il tourait viaiment la téte dans le monde généré pdinaeur. Ce dispositif est conn
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sous le nom de Head Mounted Digp(&lMD). A I'époque la qualité des imes était trés pauerDepuis,
elle n'a cessé de s'amétiogace au déxoppement tdmologique qui pemet d'&oir toujours plus de puis
sance a un co(t moirelrCe déeloppement s'esait conjointement\aec celui d' «input dece» (c'est-a-
dire de péphéiiques pemettant d'intoduire de l'inbrmation dans un alinaeur, typiquement unlavier ou
une sous) tel que desants sensies («d&a gloves») aux mousment et donnant des amfnations tactiles.

En résumé, on peubir que Suthdand est donc le crégur d'une nowlle tedinologie.

Le teme de «réalité vinelle» a, a I'agine, été iventé par dron Lamier en 1986, et il a commencé a
I'employer pour dédre la tetinologie de casque (HMD) et dears.

Selon Sleer et Usoh (1995) ces fiifents déeloppements témolagiques ont conduit a I'éngance d'en
vironnement viuel immesif dans lequel on peut giiper (inteactif); c'est & ces deiers que I'on se réfer
lorsqu'il est question de réalité tielle (Fsher 1982 Fisher et al. 1986Teitel, 199Q cités par Sher et
Usoh, 1995). Star et Usoh (1995) inbduisent cpendant une no@lle teminologie dans le cadrde la réa
lité virtuelle; ils patent d'ewironnement viluel immesif. Ici le mot immesif corespond a une teoolo
gie bien précise qui s'oppose a unétedogie dite non-immesive. Selon Psotka (1995), une réalité-vir
tuelle non-immesive auait un afichage de type «desktop disgha sur un é@n pld (moniteur ou télévision)
au lieu d'un casque (HMD), et utilisétrun davier, une sous, etc comme «input déce» a la place duagt.
Un exemple de ce type de réalitétuvelle seait des mondes créés auyra du langge VRML (Virtual
Reality Mak up Languge). Ces mondes sont composés djasaen tois dimensions, ils sont intstifs,
en temps réels, mayables, et accesdiss via le Vérld Wide Web (Shulber, 1997).

Aussi la diférence ent une tebnologie immesive et non-immesive se touve-t-elle dans la qualité et
la quantité d'inbrmations sensaelles tansmises par I'eironnement au p#cipant. Avec une telenolagie
immersive le paticipant y accédeit au tavers d'un casque et par la aitrune vue stéréoscopiqueors
gu'avec une telsnologie non-immesive le paticipant y accédeiit a tavers un écan «pla» et par la awit
une vision en papectve. Une tebinolagie immesive est plusiche au nieau de la quantité des damma
tions sensaelles, de la qualité de leur meptions, et du nomlerde modalités peeptives possites,
gu'une tebnolagie non-immesive.

Ceci nous moné qu'actuellement les taes de réalité vivelle erverraient & d'augs types de téno
logie que juste celle déloppée a la suite desataux de Suthdéand Il y aurit ainsi un élagissement du
cade théoigue et de la tdmologie auxquels seappotte la réalité vituelle

La réalité vituelle seait donc a la base unengnologie se réféant a une tdmolagie bien précise (casque
et gants) puis sa diition (technique) auait éwluée en incqrorant d'autes tetinolagies telles que celles
dites non-immesive.

Par ailleus, la déihition de la réalité viuelle vue uniqguement aatrers ce seul aspect teeologique
est totalement réducteliraspect teenolagique des réalités \irelles a, cees, son intérét.outebis ce n'est
pas uneaison sufisante pour occulter ses aspects cphals. En d&t, comme le soulign@dahan Steuer
«... a d@ice-diven deihition of virtual reality is unaccptable: It fails to piovide ary insight into the -
cesses or #&cts of using these systenadisfto piovide a concptual framevork from which to male regu-
latory decisions..., andails to piovide a methodor consumes to ely on their pevious &periences with
other media in undstanding the naure of vitual reality.» (Steuey 1992, p.73).

2.2.2.2 Déihitions plus congatuelles

Précisons tout deord que le tame de «réalité» associé a celui de b est contiversé, la réalité
étant par détfition a I'opposé du viuel; les mette ensemle est unedrme de paadoke, un oxymore. Cetains
chercheus préféent associer a \tirel d'autes temes tels que @ironnement, mond®ans ce sens Ga@s
Pragier et Sylvie Rure-Piagier défnissent le vituel comme étant leréalisme d'un monde 2ois dimen
sions ou le sujetgit dans I'imaye» (1995, p.68). lls sont pches de la défition que popose Philippe Quéau
de monde viuel. Ce demier préfée I'expression de monde Yirel a celle de réalité virelle Selon luikun
monde vituel est une base de donnéeaphiques inteaictives, eplorable et visualisale en temps réel sous
forme d'ima@es de synthéseidimensionnelles poawt stinuler chacun de nos sensimfde donner le sen
timent d'immesion dans l'imge» (Quéau, 1994, p.13).
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Ces deux défitions mettent en évidence deux aspects. leenper est celui d'actio... le sujet git dans
I'image...» le deuxiéme est celui deqaluction«... afn de donner le sentiment d'imraemn...» Le sujet n'est
pas passijfil interagit avec le mondegil est actif De plus cette adfité douldée des imges de synthéseavcréer
produire a tavers une peareption sensaelle un sentiment d'immsion. Nous eviendions par la suite plus en détail
sur cette notion d'immesion. Rar ailleus, soulignons aussi la teinologie de Quéau qui pirde monde vivel.

Ellis, quant a lui, pspose une awtrdémition. Il définit la virtualisdgion comme étantle processus par
lequel un ind¥idu inteppréte une impssion sensalle comme étant un objeppartenant a un erironne
ment aute que dans celui ou ikiste plysiguement$1991, p.324). Ellis défit trois niveaux de vitualisa
tion, lI'image virtuelle, I'espace viuel et I'erironnement vituel. Pour les diférencier il fait réféence a des
technolagies diférentes.

La différence ent ces tois types de vioalisdion réside dans la qualité de la gaation visuelle et de
I'impression de mfondeur il y aurait d'abord I'image avec une qualité de pegption relaivement &ible (la
perception d'une imge virtuelle d'un objet en mfondeur), puis I'espaceec une qualité m@nne (la per
ception en pofondeur au myen de tgtures), et enf I'ervironnementaec une tres bonne qualité (lesenp
de vision est plus lge, parllaxe du mouement). Il déhit un espace vinel comme étant desfefs de per
pectie, des gadients de td¢ure pemettant a l'indiidu de pecevoir un espace et des objets en 3 dimensions.
Ces imges en papectve sont vues sur un &ar (surfce) pla contairement aux imges et emironnement
virtuels qui eux sont percus avers un dispositif stéréoscopique

On peut &ire un paallele ente ces tois niveaux de vitualisdion et les élelles d'iconicité qui sont une
classiication des diférentes 6rmes de eprésenttion, basées sur le g€ d'dstraction et d'analge (Moles,
1982 cité par Rraya, 1997). Dans une kéelle d'iconicité des illusdtions on touve a patir du pole d'ice
nocité maxinum (analgie), les photos, puis, lestsgmas, lesmphiques, les tdeaux, le langge \verbal et
enfin prés du pbéle arbiire maxinum le langge mahémadique Tout comme les meaux d'Ellis il y a une
éwlution de laichesse concaant le dgré d'analgie ente les imges et lews représenttions. Nous evien
drons plus en détails par la suite sur ces notions gisa

Pour Ellis, la vitualisdion est liee & un phénomene degeption. On percoit un objet que I'oa ¢om
prendie comme gistant ailleus que dans le monde ygique du perevant. Il y a donc une pegption
sensoielle qui va éte traduite compise comme celle d'un objet, c'est lagaption qui donne a cet objet
son «istence Je percois quelquehose donc ce quelquease giste, méme si dans le mondeysique il
n'existe pas. La viualisdion est donc auxgux d'Ellis un pocessus pegptif et compréhensifDans l'es
pace vituel c'est la qualité, lachesseles popriétés de l'imge qui ont qu'on la percoit comme étant en
trois dimensions.

Chiis Hand lui, déinit la réalité vituelle de la maniérsuvante:«nous inteagissons a&ec quelquelose
qui n'est pas réel, mais qui peutedtionsidéré comme étant réel pendant qu'on l'utilisesnd 1994, p.69).
Sa déihition ne taite pas spédduement d'imges, ni de paeption sensaelle. Il met I'accent d'une plar
sur la duréex...peut éte considéré comme étant réel pendant qu'on I'utilefebaute pat sur le &it d'y
croire, de l'estimerTant que je l'utilisgj'estime que c'est réel. La réalitétuelle n'aiste qu'a avers moi,
mon &pélience dans le temps et parque je lui accde le &it d'éte réel.

Précédemment, (en présentant lesnitéins tedniques) nouswens cité dnahan Steuer qui &guait
la notion de média. Nousppelleons une seconde ddifion, celle d’Andeson, qui peut sfipliquer a la réa
lité virtuelle James Andegon déihit en efet un média comme étasine acwité distincte qui aganise la
réalité en tates lisibbes en vue de l'actionfAnderson, 1988 cité par leraya, 1997, p.10). Atrement dit le
média oganiseait la réalité a favers un systeme deprésenttions. Ici la notion de tees lisides se ap-
porte aux mesgEes qui peuent éte écits, patés, cinémographiques, etc(Peraya, 1997) donc a l'utilisa
tion de diférents systémes deprésentions sémiotiques. Eimf, le média doit é& compis comme un -
cessus médtmue, comme une adtité sociale impliquant I'émettede messge, le destintaire et les
conditions de régsion.

On peut donc compnde la réalité vituelle & la lumiéz de cette défition comme étant un média, c'est-
a-dire une action humaine tiavers un pocessus deappott ente les mesgges (ou eprésentions) poduits
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par la réalité viuelle et l'utiliséeur, avec une intentionnalité et par |a umeelité. Ainsi la réalité viuelle
serit une actiité intentionnelle prduite au tavers de messges (visuels, auditifs, etc) congisant un uni
vers de eprésenttions et qui saient inteprétés par I'utilisgeur comme réalité. Dans cette idéfon de
média, on etrouve la notion de temps imtduite par HandCe média n’a de sens qu’au moment de sen uti
lisation, le systéme desprésentdon qu'’il crée n'aiste que pendant la durée de son utilisaPour temi-
ner cet g@ercu des di€rentes déhitions, mentionnons encercelle de dsgh Psotka qui dit que des reali
tés vituelles immesives peuent créer une impssion «d'y ée», de présence ou d'imrsien. Pur lui cette
caractérstique est I'une desipcipales des réalités tirelles et elle les digit «... the centl and dehing
feaure of VR (vitual reality), pesence or immsion...»(Psotka, 1995, p.14)).0Rr lui I'impression de
présence est donc un élément déteant dans une réalité tuelle Cette présence safliée a diférents
facteus qui commencent a peine aeéétudiés. Il y aait des &cteus de types tdmologiques, sensdls,
etc Ces &cteus seont discutés plus en détail dans la suite deavaitr

Au travers de ces diérentes déhitions, il ressot que tiaque auteur insiste sur un point précis qui ne
comespond pas toujosia celui d'un awtrauteurEn ce qui concee la teminologie elle n'est pas la méme
pour tous. Ceains paient efectvement de réalité \inelle d'autes d'emironnement vituel, de monde ir
tuel ou enca de vitualisaion.

En oute, les aspects mis en évidences dans césitilitis sont: I'action, le pduit, la peception-com
préhension, la duréda cioyance le réle de média et dnfla présence (ou imm&pn). Sur un plan plus
concet, des notions comme monde en 3 dimensiongdmde synthése intatives, &plorables, visuah
sables, impession senslle, effets de papectve, temps réel, etc inteiennent au @& des déhitions. A
notre avis ces déhitions se compléetent, il n'y en pas une qui sditaeistve ou completeChacune laorde
un point impotant et spécifue. Cependant pour notrrecherche il devient évident qu'il &ut opter pour
une déihition, choisir une teminologie. Nous allons donc di@ir la réalité vituelle comme étant un cadr
généal, ayant des aspects tawlogiques et conqauels. Nous allons la défr en nous basant sur ce qu'il
nous a senib le plus peinent dans les diérentes déhitions mentionnées précédemment. Nous allons
reprende la notion d’emironnement en tis dimensions de Bgier et Faure-Pigier, et de Quéaul'idée
d’interaction que I'on touve chez Quéau, Hand\ndeson, et Pagier et Faure-Pigier; la notion de temps
réel mentionné par Quéau et Hatalfait de pecevoir quelque bose comme étant réelgpient de la déf
nition d’Ellis et Hand et enin le concet de présence émane de Quéau et Psotka.

Nous allons diord défnir la réalité vituelle sous son aspect copteel puis sous celui tenolagique
La réalité virtuelle consiste en un erronnement en tois dimensions dans lequel on peut intagir
en temps réel et que I'on pergoit comme étant réel, cetvenonnement peut poduire une impression
de présencela réalité vituelle est un erironnement vituel pouwant utiliser soit une telenologie dite
immersive et dans ce cas Fahage sea percu a avers un casque (HMD), soit une lewlagie dite non-
immersive et dans ce cas fahage sea percu a avers un écan «pla» («desktop dispig). De ce &it nous
désigneons par evironnement viiuel immesif, une réalité viuelle utilisant une tdmologie immesive,
et ewvironnement viluel non-immesif, une réalité viuelle utilisant une tégmologie non-immesive.

Psotka dans sa diéition insistait sur lI'impession de présenceelle-ci seait une des conséquences de
la paticipation a une réalité viuelle Ce concpt de présence dans les réalitésuglles est un point cen
tral de cette étud&/oyons maintenant ce que nous entendons par cette prégaatest I'étade la ques
tion a ce sujet. Précisons eneque dés a présentdque nous parons de présence il giea de présence
dans les réalités virelles, si nousaulons pder d'un aute type de présence nous le précieer

2.2.3 Le degré de présence

2.2.3.1 Déihition

Lorsque I'on pde de réalité vituelle, il est souent question d'immsion. Il est impaiant de ne pas
confondre ce teme arec celui de présencé&n efet, «lI'immeision est une témolagie, une ‘tetinique
d'interface ente I'hnomme et I'atinateur’(Cadoz, 1994) et ne coneer pas I'étapsydiologique du sujet»
(Vianin, 1995, p.7), 'immerion immege un sujet dans unw@nonnement viuel au tavers d'informations
sensoielles (vue ouie tactilo-kinesthésiques).
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Ceci nous améne a didf la présence«la présence est le sentiment geyjlogique d'éte dans (being
there) I'ervironnement dont la base tewlagique est I'immaegion... n'impote quel systéme d'imnsgon
n'induit pas nécessament de la présencheaz tout le mondgslaer et Usoh, 1993cité par Vanin, 1995,
p.7).

W. Barfield et S Weghorst patent de présence Yirelle et la déhissent ainsixla présence viuelle est
génénlement congue comme étant urt tebjectif et ipothétique de conscience et d'imgiica dans un
ervironnement non-présent:993, p.701).

Un aute auteurJonahan Steuerfait la distinction entr présence et téléprésencka téléprésence est
défnie comme étant bgélience d'une présence dans uwiesnnement au nyen d'un médium de cem
munication... la présence se ré&aux peceptions naurelles d'un evironnement, et la téléprésence se gfer
a une peception médidisée d'un evironnement... cet gimonnement peut &run emironnement viuel
animé mais nonxéstant synthétisé par undinateur (par eemple un monde animé créé dans un jeu vidéo)»
(Steuey 1992, p.76 notre traduction). Onetrouwve ici le sujet qui nous intésse a s@ir la présence dans
un jeu vidéo. A tavers les quelques déftions mentionnées précédemment on peutgue la présence (ou
présence vtuelle ou encoe téléprésence) est un sentiment subjectifadtiins un efronnement viuel,
la peception d'y éte.

On peut aussigliquer cette «présence» par «the willing suspension of disbelief» la suspeisien v
taire d'incrédulité (Handl994). Hand précise que temaioement onetire tout doute au sujet de la réalité
de I'xpérience que l'on vit, qu'il ggsse d'une piece de théitde la lectue d'un oman, d'une @menade
dans un batiment \tirel; de maniég a ce que l'utiligaur puisse integir comme si I'&péiience était réelle
Il est intéessant de noter que suspenidiute incrédulité peupparitre tout aussi bien dans des réalités vir
tuelles que dans le spedtad'une piece de théétd'un fim au cinéma, dans la leceud'un oman ou encer
dans I'&péiience d'un rée. Ceci corobor les dies des autesBarfeld, Zeltzer, Sheidan et Slger (1995
cité par Hendk, 1995) qui soulignent que la présence peut trés bieneétésultade la lectue d'un lvre
ou le spectde cinémaographique et donc n'est pas spégife a un evironnement de type virel. Précisons
toutebis que dans cette étydeest la présence dans une réalitéuelle qui nous intésse

Le concet de présence égué a pppos des réalités virelles n'est pas noe&u. En dit il soulée un
probléme posé dmuis longtemps déjanotamment a @pos du cinéma. Bnons unxemple souenons-
nous du pemier flm des frees Lumiées, «I'Entrée d'undim en @ure de la Ciote. Ce fim qui, comme son
titre l'indique montiit I'arivée d'un t@in dans uneaye, effraya a tel point les spedtaurs qu'ils se précipi
térent \ers le ond de la salle Qlivart, 1993). Pur ces spectaurs, la limite ente réel etittion, ente le
monde ppamissant a I'é@an et le monde réel, ghique (de la salle) n'a pas été perdieavaient
tellement l'impession d'éa dans leifm, dans la gre, que losque le tain est arvé ils ont cu que le tain
allait vraiment les éaser Ceci conirme la déihition de Barfeld, en efet les spect@&urs se sont
sentis présents, étaient impliqués dans wirennement non-présent, ave@ la gare de Ciota On
peut donc wir que la présence et ses conséquences n'est pablémernoueau, mais les réalités wielles
le réactualise

Par ailleus selon Claudia Henidrl'objectif des créurs de mondes winels seait de créer des mondes
qui produisent unedrte impression de présence en leur sein (Hend©95). Ceendant pour aiver a
cela il faut avoir les connaissances nécesssia popos desdcteus afectant la présencé&lous allons
donc maintenant les passer evue

2.3.2 Les facteurs déterminant la présence

Il existe différents ficteus pouant contibuer a I'impession de présence’ordres tetinologique ou
psydologique

C'est a Sleer et Usoh (1993) que nousvdas la distinction engrfacteus extemes et intares.

Les facteus intenes sont la maniérd’intéiioriser les gpéliences d'un indidu. Un xemple de ces
facteus est le lien engrle dgré de présence des paipants dans un @ironnement viuel et leur mode
sensoiel dominant (Sleer et Usoh, 1994).

Les facteus extemes, quant a eux, aaspondent aux types de bewlogie utilisés pour dfcher
I'environnement vituel, a des indices pegptuels, etclls corespondent donc au type de thaare,
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software utilisés.

Le théme de la présence et dastéus l'influengant estald@ivement récent dans le domaine des réalités

virtuelles. De cedit, il n'existe pas beaucoup dedherches sur ce sujet. La plupates echerches empi
rigues hites a ce jour ont par sur lesdcteus extemes. De plus, la tboolagie utilisée pour cesadvaux
est une teenologie immesive et I'utilisaeur peut aussi bénéier d'un cops vituel dans I'evironnement.
Nous allons maintenant passer erue ces dirents ficteus.

2.2.3.1 lcteus intenes

Ces fcteus intenes, liés au p#cipant lui-méme et a l'interdividualité, ne sont pas a négligDans
cette optiqueJoseph Psotka (1995) dit qu'il y aait une gande g@mme de dfeérences indiiduelles dans
I'expérience de lI'immesion dans des gimonnements de réalité wielle La tedinologie est elaivement
limitée et donc ce sont les ffifences de tempa&ment, de pspnnalité ou encerd'&péiiences pesonnelles,
qui vont faire que bacun régit difféeremment a ces sittians limitées, ou que les positions decun per
mettent d'ouepasser les limites dans un sens ou dansd:dedar exemple si des p#cipants sont mis en
présence d'inges de qualité trés pawyteurs réactions dépenaint de leur imgination visuelle En d'autes
mots I'gpot technique joue un rble et la g@Mne compléter, |'utilisela & sa maniérdans sonx@étience
de I'ewironnement viuel.

Nous allons intwduire la notion de @yance qui a nosgux est d'une ckxine impotance En efet si le
paticipant a tendance aaire facilement parxemple a une piece de thé&tu a wre dans unilfim au
cinéma aux cotés desgpegonistes, ou encerdans unaman, il aua a note avis une plus gande &cilité a
se sentir présent dans urvignnnement vituel qu'il soit immesif ou non. En cela nougjoignons les
dires de Chis Hand (1994) et la notion de «willing suspension of disbelief». Lsopae joue le jeu d'y
croire, acc@te de &ire comme si c'était «ai». |l croit a ce que I'on lui mpose Le psyhanayste Octae
Mannoni précise les pcessus en cause dans cette suspensiontaire d'incrédulité enxpliquant que
«l'adhésion du spediaur au spectde théatal est bndée sur un pcessus de déngtipn: c'est pace qu'il
sait petinemment que ce qu'ibit est iréel que son inginaire est vaiment libe. Le specteeur se touve
donc dans une positiorieée dans laquelle onetrouwe la dialectique de laofmule ‘je sais bienque ce
gue je wis n'est pas \ai) mais quand mém@y crois)’.» (Mannoni, 1969 cité par fastez, 1997, p.41).
Le spectteur théatl, qui peut é& rapproché du spectaur de iction, seait donc d'une paconscient de
l'irréalité de ce qu'il ait, et d'aute pat, se laisseit duper et paiciperait «d'autant plus au récit decf
tion» (ibid. p.41). Les pdicipants d'emironnement vituel peuent aussi ppliquer ce pncipe C'est-a-
dire saoir que ce n'est pas réel, que celaiste pas vaiment mais tout de méme jouer le jeu dyirex

2.3.2.2 lcteus extemes

Slaer et Usoh (1994-1p.3) gres colldoration et discussionvac un cetiain nombe de diercheuss dans
le domaine (Held et Diach, 1992 Loomis, 1992-a, 1992-bSherdan, 1992 Zeltzer, 1992, Heeter
1992; Steuer1992 Barfield et Weghorst, 1993 cités par Sleer et Usoh, 1994-b), pposent lesdcteus
suiants (note traduction):

1. Une inbrmation de haute qualité, de haute résolutiovrai¢ étee présentée auxganes sensals du

paticipant, de &con a ne pas indiquerdistence de dispositif thaique ou d'dfchage. La notion de

Steuer de «vidness» peut &rinduse «la caacité d'une témolagie de poduire un erironnement

médidisé sensaellement iche».

Par rappott a ce &cteur soulignons enaque Shedan (1992-acité par Hendk, 1995) postule que
plus il y aun de modalités d'iofmations sensaelles plus lI'impession de présence dans uvigmne
ment vituel sea élevé. Actuellement céaines &périences sontdites utilisant en& autes des odesr
en plus d'inbrmations visuelles, audites, et poprioceptives.

2. L'ervironnement présenté aux fieipants derait étie consistant, cohént a tavers tous ses fthages.
3. Le paticipant derait pouwir interagir avec l'evironnement, ce deier devrait indure des objets et
des actewr autonomes poawt inteegir spontanémentvac le paticipant.

4. La popre représenttion du paticipant, c'est-a-de son «cqgrs vituel» derait éte similaie a I'ppa
rence réelle du pacipant.
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5. La conngion, le lien ente les actions du ptcipant et leus efets deraient éte sufisamment
simple pour que le pticipant puisse créer un modele au codu temps.

En résumé, il y a cinqatteus qui ont pemettre de créer un sentiment de présence:

1. Laichesse des infmations sensaelles et la tanspaence

2. La cohéence de l'erironnement.

3. L'interaction ente les paicipants et I'emironnement.

4. La essemlance ente le «cops vituel» du pdicipant et le paicipant.

5. Le lien ente les actions du pigipant et leus efets.

Dans cette étude nous allons touttigatierement nous inté&sser au @mier facteur &teme, soit la
richesse des infmaions sensaelles et la tanspagnce Nous allons détailler caéteur en nous concen
trant sur les modalités maptives que nousoulons &ire varier. Pour cela nous allons présenterf@iénts
concepts théoiques surd'une pdr la modalité auditie et, d'aut pat, sur la modalité visuelle efardant
les imayes vituelles et le point de vue

a) La ichesse de l'imfrmation sensdelle et la tanspagnce: la modalité audit

Claudia Hendk a fait des études sur la présence dans daso@nements vioels immesif en
faisant arier des paameétes auditifs. Elle a tuvé que l'impession de présence était plogd dans
une situéion avec son que dans une siioa sans son (Heniy 1995). Elle &plique son intérét pour
le son par ledit que le systéme auditif est un imjamt canal d'irdrmation dans la créen d'un dis
positif, d'un erironnement vituel, bien qu'il soit sowent négligé. Le son a desopriétés qui le di
férencie de la vision.d& exemple le son a desqpriétés telles qu'il peut &rentendu simitanément
en tois dimensions et il peut étdétecté pluspidement que des stirt visuels (Mavbray et Gdohad,
1961; Patterson, 1982 cités par Hendb, 1995). L'inbrmation auditve est aussi utile lsegue la per
ception visuelle d'un stini est endue plus difcile par une lumiér trop vive ou desanes trés somes,
ou lorsque la télee du sujetaquiet une gande mobilité. De plus la modalité auditiseait préférée
a celle visuelle I@qgu'il y auait sduration d'informations visuelles.

L'information auditve peut aussi compléter celle visuellaudition fcilite la diection du egard
et de cedit amélioe le temps de réaction a un gtiivvisuel. Soulignons encergue le systéme audi
tif est sensile aux \arations des signaux acoustiquesayéers le temps (Mwbray et Gdhad, 1961,
Kuboy, 1981; cité par Hendg, 1995). Selon Hendk dans des efironnement vituels, des signaux
auditifs non-erbaux ont le potentiel deqaiuire un médium («dispfer) plus iche augmentant de la
solte note sentiment de présence dans wirennement viuel(\Wenzl, 1992 cité par Hendg, 1995),
ce qui était le cas lsque I'on aajouté le son aux inges animés.

On peut donc a@ir que le son, bien que peu étudié, a untaoer impotance Précisons qu'il
n'y pas eu aiment d'étude sur la complémeittadu son et de l'inge. Hendix a comparé I'ajout du
son dans un @ironnement viuel a un phénoméne égalent a celui du son au cinéma.ggelons
plus en détail ce qu'il en estrafle mieux commnde le réle que joue le son.

Le son au cinéma

Le son au cinéma a coiftné a créer le cinéma pant. Chion dans son owage sur le son au
cinéma (1992)xplique qu'au cowde note déwloppement nous/ans gpris que«si les tioses et les
étres bnt du buit qui sont leur signaux, le lien de laase ou de I'é&ra son signal est uaif d'expé
rience une liaison arbitaire s'il en est, d@ppant a toute nécessité xfdication logique ou de ela-
tion de cause a f&ft» (Chion, 1992, p.14). Nousrans donc la plupadu temps xpélimenté un ég
ou un objet, pourgprende les temes de Chion,ac son huit, sauf dans le cas dbases miarscoe
piques ou maascopiques ou enagloignées de nous.

Ainsi nous sommes tellementbitués au son, que ne pas ercpasir peut nous géneke réa
lisateur frangais &ti jouait azec les sons dans ses longs emggts. Penons unxemple &trait du flm
Playtime. Au cous du fim se tient un salon destaménaers, un des standsqpose une pte que
I'on peut taquer sansdire de buit. «Le comique de cette fer. c'est évidemment qu'elle casse le coup
de celui qui eut exprimer sa colée avec elle c'est aussi que nous ne pons pas nous emgér d'en
tende en nous le son, de colebson dsencexibid. p.17). Hti joue donc sur ledit d'enleer le son
de la tose il induit par la un d&t comique et met en évidence le lien implicite etdrdiose et son
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son. Le &it de dissocier les deux nous mengue nous ne poaxs pas nous empeer de ecréer ce
lien puisque nous ervans tellement I'Haitude

Si I'on regarde le cinéma met, la vision de céains événements tels que la mer et sgeacles
feuilles ajitées par le @nt dans le silence des iges suprenaient les spediurs. Chion précise
«... qu'un événementvaint se désule dans le tempsans &ire de buit, c'était noueau. On a méme
expliqué ainsi I'oigine de la misique au cinéma, par le besoin de ctambe manque eraisant cor
responde un mougment son@ a un mouement visuelgibid. p.25). Dans leslins muets cetains
sons étaient illustrés par de®pédés visuels mais ce n'était pas le cas de tous. Letepectamplé
tait ce qu'il wyait par des sons, deeix révées et entendues par kil.y a des associgns automa
tiques de pareption que I'on ne déft pas si &cilement: le cinéma oet buissait donc d'unacame
de sons sous-entendu@xd. p.27).

De ce &it I'arivée du son réel aprésenté un ctin bouleersement, etdrce a été deecon
naitre que jusque la on s'en était bien passé. Ce quaagiérc'était laadondance du son entende@
le son révégc'est par apport a ce son-la, viuel, que le son réel espparu commaentrus, et pocé
dant d'un lyperréalisme gossier (ibid. p.27). Aec l'arivée du son, il a donaliu s'hdituer a sa pré
sence etdire avec Malgré ce débt un peu diicile, le son a son intérét. Erfef il provient d'un point
déteminé dans I'espacen I'occurence un haut pkaur. De la les spectaurs vont entende des sons
et leur donner des localtsans imaginaires dictées par l'inge. Chion pousuit plus loin la rdéxion
en disant quezCe phénomeneui assevit la localisaion attribuée par le spectaur au son a la vision
de sa souwe réelle ou supposée (ou pour lesw@gles, a la situ#on de celle-ci dans I'espace géemé
tral), est véifié tous les jous des millions deofs. C'est sur lui quegpose le ‘réalisme’ du cinéma par
lant et sans lui il seait impossilbe de cpire a ces sons et a cesix qui ne bougnt pas dans la
largeur de I'écan, alors que les objets et les pennayes qui les émettent s'y déplacent samétar
(ibid. p.29).

Le son a donc un rolelaivement déteninant par appott au réalisme dulfn et donc du cinéma.
Cependant il &ut distinguer deux notions, celle de réalisme et celle dsson de réalité. Chion
souligne queplus on est ‘réaliste’ au meau peceptif, et plus on pproche des limites de la
croyance ou plutét de ce que les Anglo-Sax@peldent drélement ‘theolontary suspension of dis
belief, la suspensionaiontaire de I'incrédulité»Ce sont les carentions du cinéma qui al®ne
suppotent plus cetxces de réalisme» (ibigh.63). Il y a donc un &t relativement paadaxal
puisque bercher a gproduire un son le plus pche possite de la réalité en tenant compte pegraple
de la multitude de sons poss$és ainsi que leur localisan par Bppoit a des imges ne donnerpas
l'air plausile et méme @sque I'det inverse En fit avec le son ralti-pistes on obtient une plusagde
impression de réalité mais pas un pluargl réalismele son peut donner l'imgssion que quelque
chose est plausi® mais pasdrcément qu'il caespond au réel. Le son couplé a unegengas brcé
ment réelle aw un réle déteninant. Si I'on pend I'kemple desilims fantastiques et de scienée-f
tion, notammentgle son est mobilisé pour accrédjtpar des bnitages comaincants, de nowaux
appatreils, de nouglles créaures, de nouwaux espacestbid. p.67) par ce cedé on & obtenir un
effet de réalité. Il y a I'idée du suppode donner «du crédit» aters une inbrmation sensaelle.

Or, c'est typiqguement un des aspects deenpvhlémdique sur les réalités virelles que I'on
retrouve ici. Nous allons péir du piincipe qu'en ce qui conger le son le domaine du cinéma et des
réalités vituelles sont compalbles.

b) La richesse de l'irmation sensdkelle et la tanspagnce: la modalité visuelle
Nous allons tout dizord passer erevue les imges vituelles puis nousditerons du point de
vue par appott a l'image.

Les imayes que I'on tuve dans les réalités tilelles sont des ingas de syntheseu des imges
virtuelles.«Une imae est dite vituelle si son dgine est une desigtion numéique dans une mémeir
informatique»(Lévy, 1997, p.87).

Ces imaes sont deseprésenttions g/ant leur popre staut au sein des aws types deepré
sentéions. Quel est-I? C'est dans le cazld'une théae généale deseprésentiions que nous allons
tenter de wuver une réponseéNous allonsdire gpel a quelques notions simpiés et résumées de
sémiotiques.
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La sémiotique a pour objet d'étude ledétdnts systemes de signes, lelassement. On
retient de la kassifcation des signes de Paar les ctgories suvantes: indicgicone et symbole (nous
ne triteons pas de l'indice dans ce qui suit). L'icone présertireeaspects de I'objeprésenté (une
photo d'un arl& est un signe iconique). Le symhajeant a lui, estoindé sur uneetaion totalement
arbitraire ne dépendanuiiement d'uneelaion de similitude

Pour en evenir a la elaion iconique elle est dndée sur une anaie. Il existe en &it diffé-
rents dgrés de réalisme d'une iged'ou wnt découler plusiesrcaégories d'icones (dessins, pheto
graphies, etq. On etrouvera ces diérentes cgories dassées erohction de leur dgré d'analgisme
et de symbolisme dans unéhétie d'iconicité (wir p.10)

Pour Eco, laelaion analgique ne s'instaercgpendant pas erila ieprésention—le signe ice
nique-et l'objet eprésentél'objet réet-mais ent l'icone etcun modéle pegptif de I'objetEco,197Q
cité par Rraya, 1995, p.12). Ainsi laetation analgique semlerait s'inscire dans le cong# de vir
tualisdion d'Ellis ou les objets \inels sont conatiits a patir de la peception des imges. Le lien en&r
I'objet virtuel et I'image est dans sa peption. C'est la qu'interent la eldion analgique, ente I'image
et sa pareption. Ceendant want de discuter des iges de synthéseevenons aux signes. Le signe
iconique est constitué de 3 paes: le réféent, le signifant et le type Le signifant,
la représenttion, corespond &un ensenib modélisé de stinfi visuels corespondant a un type $le,
identifié grace a des tuits de ce signi@nt et qui peut é& associé a un réfént reconm, lui aussi,
comme kipostase du typél entretient arec ce réféent deselations de tansbrmations»(Groupe nu,
1992; cité par Rraya, 1995, p.13). Le réfént, ce qui esteprésenté, estl'objet entendu... comme
membe d'une tasse (ce qui neeut pas die que ce réf@nt soit nécessament réel)xLavis, 1971
cité par Rraya, 1995, p.13). Le type quant a lui est ulasse congatuelle abstraite

Qu'en est-il des ingees de synthesguelle est la p#iculaiité de ce type desprésentton?

Les imayes de synthése (ou ttielles) sont desprésenttons de type iconique basées sur des
reldions analgiques ente ces eprésenttions et leus réféents. Le réf@nt est un enserféode taits
perceptifs corventionalisés, un modeéle peptif de I'objet. Or un des intéréts de ce typedpeasen
tation réside dans laift que ce réf@nt peut ne paxister Ainsi I'image virtuelle peut ervoyer a
guelque bose qui neiste pas. Le signidint ou eprésentdon, entetient aec le réféent deselaions
de tansbrmations de 'odre de I'analgie, de la essemtance Entre une imge virtuelle de la planéte
Saume et son réfént, la planéte $ane, il y a corespondance emia ieprésenttion et le modele
perceptif, les eprésentdons canitives que I'on a de cette planéte (comme pamele ses anneaux).
Cette corespondance a lieu bien que nougars jamais vu cette planéte de nagps yeux. Ainsi
toute la brce et la paicularité des imges des réalités virelles se uvent dans cetteefation anale
gigue avec un réféent qui peutenvoyer a quelqueltmse n'gistant pas, a quelquéase n'étant pas
forcément réel. Et maig |'«irréalité» possile de ce réfé@nt, la eprésenttion ou imae virtuelle sea
percue carectement, on comgndia a quel réfémt elle envoie.

Pour Quéau, les inges de synthése crééesmeiquemenkne sont pas desgrésenttions ana
logiques d'une réalité déjaistante ce sont des simations rumeéiques de réalités noelles»(Quéau,
1993, p.18). Ces inges totalement &ficielles sont créées par des manigiolas symboliques, des
langages l@jico-mahémadiques, des modeles. Ainsi dans un mondeigir«l'espace vituel devient
un objet de modélisimn en inteaction constanteg&c les autes objets modélisés. L'espaceaugt, en
tant qu'il est gpéiimenté, est donc une igea(l'image d'un modéle) et non une réalité substantielle
(ibid. p.20). Cesemaqgues améenent Quéau a consade type de médion que peut endiiner de
telles imaes, en d'aués mots leappott que I'on peutwir avec de telles imges. Bur lui, de maniex
généale toute imae, toute eprésenttion afiche la brme de son modéle et non sa substamecauait
donc accés au contenant et non au centama brme et non audnd Or avec les mondes \tinels la
situdion est toute audr pour cet auteuen efet sous cdaines conditions, ces mondes penivnous
entainer dans une illusiomfctionnelle du réel. & la ils nous dfent une médiion a I'aspect duel.
Il'y ad'un coté les inges et de 'autrles modéles dans les mondetueils. Les imges \ont nous per
mettre de perevoir de maniée sensile des modeles intelligles. Les modeéles sont des caoto@ns
formelles, créés auavers de symboles fico-mahémadiques et stdees sousdrme de pogramme
informatique. «L'image propose uneaprésentdion visile, le modéle uneeprésentaion intelli-
gible.» (ibid. p.22). On etrouve ces deux aspects dans les réalitéaalles puisque&l'expélience du
sensilke du ‘virtuel’ est bnctionnellement liée & sa compréhension * intddllaj, et récipoquement.»
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(ibid. p.20). Il y a donc constamment umeeninement quia de I'un a l'au& 1l y aurait donc deux
aspects, celui du modéle qui est a la base degéned cette imge. Il y a le modéeleson imae et
cette im@e va donner accés au modéle de par sarga tiavers nos sens, nous allons coemae le
modele

Il y a deux distinctions aafre ente ce que nous pensons et Quéau. D'urte paus considé
rons que laelaion ente I'image virtuelle et son réfé@nt est d'aire analgique alors que pour Quéau
cette elaion est non seulement angigue mais penet aussi djgpréhender de man&mtelligble le
modéle a la base de l'igg modéle qui tient lieu de réf&mt. D'aute pat, nous considéns que le
référent auquelenvoie la eprésenttion virtuelle peut é& réel ou pas, alsmue pour Quéau, le réfé
rent de I'imge est un modéle ¢gico-mahémaique, il est dstrit et symboliqueil ne représente pas
une réalité ®istant déja. Il pparit donc que laalaion ente I'image de synthése et son réfat est
relaivement compbee pour Quéau.

Aprés aoir traité des imges vituelles et de leurappott avec leur réféent; intéressons-nous a
un aute aspect de l'ingg, a s&oir celui du point de vue qu'elles pem nous donneet les consé
guences de ce point de vue

Pour ce qui est du point de vugus allons (a noeau) &ire un paalléle ente le spectiur au
cinéma et le paicipant d'une réalité viuelle. Voyons ce qu'il en est du spetetar cinéméogra-
phique Le spectteur, selon J-PMeunier (1993), Iaqu'il contemple des irgas cinémiographiques
se met a I'écadu monde des réalitégtemes — résistantes —, il suspend du méme coup son sens des
réalités &térieures et se laisse eglopper par les inges. Son étad’apres le psyleologue Midcotte
se taduit par un phénomeéne d'erttpa dans soreppott avec le pesonnge du flm. Un aute auteuyr
Morin, patte de paticipation afective du spectaur au spectde filmique, paticipation que l'on peut
compende comme actetion du pocessus de pjection-identifcation imaginaire a I'oeuve dans noe
vie réelle «Le caacter asolu de point de vue du speetar sur l'iréel, lui font pedre les notions
mémes de sittian et de point de vuée spectieur ne se sentaimment ni pres ni loin des & iréels
gu'il percaoit, il ne se senufle patt... etil en oulle méme la sengian d'avoir un point de vuegMeunier
et Reraya, 1993, p.129).

On peut wir que le spectaur se pojette s'identife au pesonnge, tout comme ledit un joueur
avec le potagoniste du jeu, ou un piipant d’'un emironnement vituel. Cgendant il y a une dié-
rence bndamentale erdrle spectur et le paicipant, c'est que le pmier n'a aucune ige sur ce qu'il
voit, il subit, il est passifalors que le pdicipant est actifil interagit avec I'ervironnement viuel. Mais
guel est le point de vue du Haipant, ou se sentd En it il ne réalise plus gqu'il a un point de vue
puisqu'il a la sensian d'éte «tout-pecevant».

«Le spectde immédidement poposé par les inges demew un ‘réel-pourmnous’, pace qu'il
est constitué par nous et que nous ne cessones dlftt tout-parevant», dit J-P Meunier (Meunier
et Reraya, 1993, p.137).

L'identification specttorielle est un puissanaéteur de cerdtion sur soi. Précisons ce que I'on
entend par cerdfion, il s’agit d'un éta subjectif ou il y a fusion ergrsoi et le mondeél n'y a pas de
différence en& moi, les aus, mon evironnement, le mondeette déhition provient de la psylea
nalyse On la etrouve aussi en psyologie (Piayet (1978 cité par Meunier etdétaya, 1993) pde
d’égocentisme), cet étacorespondait a celui du jeune eaifit qui prendia au cows de son dés
loppement a se déceeira se diférencier du mondex \ir le monde @ec son point de vue qui n'est
pas celui des awds.

Pour en evenir au paicipant, il y a doncleez Iui une ceaine centation, I'ervironnement viuel le
ramene a lui puisque ses action®eereproduites par le peonnage a I'écan. C@endant le point de vue visuel
du paticipant peut goir une infuence En efet, si l'on eprend le conggt d'oculaisaion de Gaudzault et dst
(1990) au cinéma, orawoir qu'il y a un lien ene le point de vue et la cedtion. Le concpt d'oculaisaion
concene le point de vue visuel et eatéise la elaion ente ce qui est vu aavers I'image et qui est censé le
voir, en d'autes temes celaavient a déteminer a qui ppatient le point de vue de ce que I'oaitva I'écran.
Gaudeault et dst distinguent l'ocul&aion intemne (pimaire et secondad) et I'oculaisation zéo.

L’'ocularisaion intene pimaire corespond audit que I'on considérI'image cinéméographique
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que I'on wit, comme vue par un ceil et, apon envoie ce point de vue a celui d’'un pennae (du
film), je vois ce que ce psonna@e \it. L'ocularisaion inteme secondagr corespond audit que I'on
attribue le point de vue que I'on a sur l'igafilmée a une instancet®me au mondesprésenté. Dans
ce cas c’est le diat ou la position de la cangqui I'empate; je ne wis pas a awvers le egard d’'un
personn@e mais a avers celui de la camar Pour finir I'occularisaion zéo corespond audit d'ef
facer I'istence méme de la canaérce qui carespond a lagmeuse illusion de laanspaence
(Jost, 1993 cité par Meunier etd?aya, 1993), on & oulblier qu’il y a une caméxr. Dans no# étude
nous allons utiliser le point de vue comraetéur Regardons comment on peudpprocher les deux
points de vue que nous allons utiliser et ces notions d’ésaian.

L'oculaiisaion inteme pimaire est econnaisdale au &it que I'ima@e contient un indice qui per
met d'inféer la présence d'uegard comme parxemple une défrmation de l'imaye, la représenta
tion d'une pdre du cops au pemier plan, etcon peut lier ce pncipe a celui de la camgsubjectre
ou les indices visuels nousrit wir la scéne comme si nous layions au tavers des gux du pota
goniste L'oculaisation inteme secondadr est econnaisdale a la réféence a unegard obtem par les
raccods, c'est celle a laquelle nous sommes le ploiug on wit avec les yux d'une tiere pesonne
présente dans la scéne

Il semHderait que les ariations du point de vue ocul&fjouent un réle impdoant dans les
phénomeénes de cedipn et de décerdtion. En efet comme le souligne J4eunier « un récit bnc
tionnant a la décentition aura également tendance a donner au spdeta des indices le
renvoyant a son point de vue de spdeta ou a celui de l'auteurgMeunier et Rraya, 1993, p.242),
la décentation pousse a la rigxion, au ecul, & une céaine distancewec ce qui estpréhendé
par le egard. On peut doncair qu'en bnction du type de point de vue qu'aue specteeur
(et le paticipant de réalité viuelle), il aua une position di€rente qui poura soit éte pioche de la
centition, soit de la décerstion.

Sur ce méme théme du point de viggardons une xgélience hite dans le domaine des réali
tés vituelles. Sleer, Linakis, Usoh et Koper (1995) ontit une étude sur la perfnance dans un ein
ronnement vituel, le paameéte qu'ils hisaient arier était la tebnologie d'immersion utilisée Dans
la procédue epélimentale les jouegrdevaient ieproduire sur un éaiquier réel I'étad’'un édiquier
tri-dimensionnel ppris aupaavant dans une gironnement viuel. Une des conditions était leveau
d'immersion utilisé, dans un cas les sujets utilisaient un disposddentré, c’est-a-dér que I'eni-
ronnement viuel leur ppamissait sur un éan (sceen based), et dans I'agittas un dispositif endo
centré, c’est-a-dir que les sujets utilisaient un casque leur donnant accekiguiec en tois dimen
sions (Head Mounted Displa Les résultess obsevés indiquent que les sujets endocentrés ont eu de
meilleurs résultés que les sujetxecentrés. Ainsi un @ironnement viuel immesif, (considéré comme
plus iiche au nieau de la quantité et qualité deoimiaions sensaelles percues pagppott a un ewsi-
ronnement viluel non-immesif) corespondant au point de vue endocentré anedibta perbrmance
sans toutedis éte le seul &cteur esponshle. De plus ils ont wuvé que les sujets orgppoité avoir
eu une impession de présence plusté dans le cas du point de vue endocentré que celcéstre.
Il est intéessant de noter que pour ces agdaiprésence n'est pas liée a la @enance de la the
lls expliguent que si 'augmentian de 'immesion peut trés bien amélarla perbrmance dans cer
taines tahes enaison de la gande qualité et quantité d’'mimations disponikes, il n'y a pas paicu-
lierement deaison de s'iende a ce que la présence amdita perbrmance Ainsi, la perbrmance
serit lieée au dispositif tdmolagique utilisé et pasofcément a la présendear rappott a la présenge
ces auteww s'intéessent aair si le compaement qu’a un indidu dans un erironnement viuel cor
respond a celui qu'il aait dans des aionstances de la vie réelle simigay plutdt que s'intésser uni
guement a la pesfmance en tant que telle'est-a-die si elle peut éértransférée a la vie réelle

Dans note étude ce qui nous ingsse en @mier lieu c’est le dgé de présence et en second

lieu la perbrmance mais wyons maintenant quels sont lesyans dont nous disposons pour mesu
rer cette présence
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2.2.5 Les mesures du degré de présence:

Peu d'études ont été menées sur la présdnages ces études ont tenté de créer des pwedearla pré
sence et ontencontré un cégiin nombe de dificultés (Hendk, 1995):

* La présence sait un phénoméne a plusiswtimensionsyant de nomheux dtributs et citéres, ce
qui impliquerit que pour meser la présence ibudait pouwir mesuer ces dimensions.

* La présence est deée de maniég tres Ioue et saait le résultade mécanismes mal congr

» Les dtributions subjecties sont considérées commehiémaique dans la meseou leur alidité peut
étre mise en doute (Baeld et Weghorst, 1992).

 La présence en est a uneau udimentaie en ce qui concee les modeéles andiques et congauels
qui la démissent.

Malgreé ces dierses dificultés, un caain nombe de mesw de la présence ont étéldiss. Ces meses
sont répaies en deux upes: les meses objecties et les mesas subjecties (Hendx, 1995).

2.2.5.1 Mesuas objecties

Dans les meses objectres on touve cetaines ctgories d'indicéeurs (Barfeld et Weghoist, 1993 cité
par Manin, 1995):

1. indicdeurs plysiologiques: postLg, tension misculaie, réponses oculas et catio-vasculaies aux

événements uuels;

2. indicdeurs ptysiométiques: réponses dagales a I'gpansion optique d'objets tiels, diamét de la

pupille;

3. perbrmances dans des s efectuées dans desvimonnements vitels: la précision, laapidité et

la petinence des réponses données par lcgzant fisant I'apéiience des edronnements viuels,

4. cade de réféence - résolution de cditf lorsque les caés de réfé@nces «narels» (enmironnement

réel) et vituel gpellent des réponses chictuelles, la diection de la résolution du cdinfpeut sevir

comme indicteur du dgré de présenge

5. dagré de désaentdion: le temps mis par le sujet pour ré-égeerdans le conkte réel.

2.2.5.2 Mesugs subjecties

Les meswegs subjecties corespondent a une @wdion introspectve de la mani&r dont une psonne
se sent présente dans uriepnnement vituel. Ces meses peuent éte faites sur le moment mémeu
peuwent éte des éaludions post-tests, ou en@des gplications des événementgaant pu délencher des
degrés de présence pluséds (&x, 1988 cité par Hendk, 1995).

Vu la ndure intinséque et compke de la présencealider des meses subjecties de la présence ne
parit pas évident. C'est pauoi n'utiliser qu'une st de mesur ne paait pas adéqu&t présenteait peu
d'intérét. Comme le souligne Claudia HerdxPresence will ceainly require the use of both subjedi
and objectve measugs where subjectie evaluation of pesence will epresent the fundamental measur
against which all objective measuwgs will be assessed and stardized» (1995, p.7). Ainsi, elle mpose
d'utiliser de pair des mess subjecties et objecties, les meses subjecties étant dferenciées parap-
port a celles objectes qui sarnt estimées et standidsées. C'est dans cette optique que neoissahoisi
nos diférents types de mesaur

Aprés ce tour d’'ha@on des réalités Mwelles, nous allongprende chaque notionlzordée et la coném-
tée aux jeux vidéo af de déteminer dans quelle mesaites jeux vidéo pewnt éte considérés comme
une brme de réalité vivelle

2.3 Les jeux vidéo sont-ils des réalités virtuelles?
Précisons que nous allons nous iesder uniquement au jeu viddwisi pour cette étugee ce &it nous n'allons

pas taiter des jeux vidéo en géaérLa question pncipale dordée dans cette fiar est de sair si I'on peut consi
dérer ce jeu comme carspondant a unerime de réalité vioelle et cela sur un plan teaolagique, et concptuel.
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2.3.1 Définitions

Par rappott a la déinition concetuelle (wir p.9) que nousv@dns donnée de la réalité tvelle peut-on
considéer le jeu vidéo utilisé comme étant une réalitéueite? Nous répondmns par I'dirmaive dans la
mesue ou ce jeu coespond bien a un einonnement en ais dimensions dans lequel on peut iagéren
temps réel et que I'on percoit comme étant réel, puisqgitl d'ane couse en temps réel dans urviean-
nement (cicuit, paysage) en tois dimensions. En ce qui connerle it de poduire une impession de
présencec'est ce que nous allonisexcher a ir.

Par rappott a la déihition technologique nous allons d& que le jeu seappotte a un evironnement vir
tuel non-immesif puisque I'dichage se &it sur un éan de télévion et que I' «inputuiee» utilisé est une
manette

A cela, il est intégssant de souligner que la distinction que nais®fis en I'gppatenance du jeu au
niveau concptuel et tebnolagique de la réalité viuelle est compable a celle quedit Piere Lévy En efet
celui-ci différencie deux mondes tirels, un est le monde el au sens du dispositif omaionnel (qui
qualifie la stucture du messge ou le mode deefation des éléments d'iofmation), et I'aute est le monde
virtuel au sens téoologique étoit. Le pemier est défit comme suikle messge est un espace d'inger
tion par pioximité dans lequel Belorateur peut controler dactement uneprésentant de lui-mémébévy,
1997, p.90) et il donne commgemple de cette tégorie les jeux de rble en réseaux, les jeux vidéo, les
simulateurs de vl et les réalités viuelles. Le deuxieme est @@t comme étankl'illusion d'interaction sen
sori-motrice asec un modele infmaiquex(ibid.), et il popose commexemple I'utiliséion de lunettes sté
réoscopiques (les lunettes stéréoscopiques sontamiervsimplifée et allégée d'un casque (HMD)), de
gants ou de combinaison de données,@ttpeut doncair que pour Lévy les jeux vidéppatiennent a
la méme ctégorie concptuelle de dispositif idrmaionnel que les réalités wirelles, toutddis ils n'gpar
tiennent pas a la tagorie tednolagique étoite utilisant une tdmologie différente

Afin de déteminer si potentiellement le jeu peut donner une @spion de présencrous allons le
confronter aux &cteus intenes et aux cingacteus extemes détaninant la présengselon Sleer et Usoh
(voir p.13).

2.3.2 Jeu vidéo et facteurs de présence
2.3.2.1 lacteus intenes

Par rappott a la présenceon peut laapprocher de l'identitation (Gabriel, voir p.7) du joueur du jeu
vidéo avec le héos du jeu. S'idenidr a lui, seait une maniér d'éte présent dans le jeu. Cette idecd
tion pourait étie vue commeadcteur intene De méme parappott a la notion de ayance du joueuet la
formule de Mannonigje sais bierfque ce n'est pasail, mais quand mém@y crois)» (wir p.13), elle est
tout autant &lable pour le paicipant de réalité viuelle que pour le joueur de jeu vidéo. Cela d'autant plus
gue si le joueur n'y oyait pas un céain deyré, il n'y joueait pas.

2.3.2.2 lacteus extemes
1. Ridesse des infmations sensaelles et tanspaence
Nous allons nous intésser aux modalités auglés, puis visuelles.

Par mppott aux informations auditves présentes dans le jeu, le joueur entend le son aghgitpr
le déplacement de lavette (flottement de I'air). La fréquence du son (hauteur) est liée a la vitesse de
déplacement de I'eiig(plus la vitesse est &ée plus le son dent aigu). Los de collisions\eec les
rails de sécuté qui longent les bads du cicuit, on peut entendrun buit ressemtant a celui d'untwoc
contre de la tole («boink»). On peut aussi enterés cis de la bule loisque I'on passe dant les ti-
bunes.

Si I'on eprend ce que disait Chion papport au son au cinémadir p.14), c'est bien fgport
du son qui & contibuer a donner une d¢aine crédibilité a la neette sptiale dans le cadrdu jeu vidéo.
La navette aec son huit de vitessgde fiottements, de collision nemd pas la neette réelledans le
sens d'ppatenir a la réalité. Geendant il lui donne une imgssion de réalité, la vette deient plau
sible. De plus, la localig&on du son, pdiculierement dans le cas de collision cert bod d'un cété
ou de l'aute du cicuit, pemet de coire au déplacement de lavedte En oute, nous sommes

20



2. PARTIE THEORIQUE

tellement hhitués a wir des ©ioses et entenglte son qui leur est li€, qu'il est dur pour nousel@ns
une situéion sans son. Le somwous aider a oire a l'impession de réalité de lavete va nous aider
a jouer le jeu d'y aire.

Aussi dans nogr étude allons-nousife varier le son les deux conditions de cadteur sernt:
soit le sujet poun entende les inbrmations auditves telles que le bit du déplacement de I'eimg
(frottement de I'air), de la@ile dans lesrgdins, du boc conte la balustde etc; soit il n'entenca
rien.

En ce qui concee la modalité visuelle et les iges, on peut dir que ce jeu est composé dges
de synthése calculées en temps réel. Cegasnsont desprésenttions de type anafiique avec leus
référents, plausiles mais imginaires. Ces réfé@nts sont des ss de neettes sur coussin d'attes
paysages de monignes, des tunnels, des afrdes panneaux gdiditaires, des @adins et un puie.
Le psyhanayste Sege Tisseon a étudié les inges vituelles d'un jeu vidéo et leppott qu'entetient
le joueur &ec elles.

Pour cet auteyr'image virtuelle ne ervoie pas, conttirement a I'imge de la télévision, a un
objet réel, de cesft, elle deient un objet en soi, objet auquel on amiliarise, objet auquel on peut
accoder une réalitéles jeux vidéo imposenvec Pbrce.. que toute imge, bien avant de signier
guelque bose est un espace oel qui nous irite a enter en lui et a yléner Bref, une image est
d'abord un lieu qui nous contientvant d'éte un ensenib éwentuel de signes a déifrer. Toute
image nousdit invitation d'éte ‘dans le décor’. Ainsi stplique I'impession gtraordinaire d'éte ‘dans
l'image’ que donne a un joueur de vidéange un éan de 14 poucesfTisseon, 1996, p.76). Cette
impression n'est touteis pas spédidjue a I'image du jeu vidéo, la diérence aec une imge tradi
tionnelle est que I'on ne peut igaocette iritation a I'exploration. Cette cpacité est li€ée au désir gia
de tansbrmer dans laalaion avec I'image, et I'on \a transbrmer son egard. Selon lui, désonais on
peut intevenir dans I'imge, on peut la modiér, la tansbrmer et ceci & totalement mod#r notie
rappott a I'image. «On it que l'inteactivité a non seulement boudasé note présence a l'inge. Elle
a contibué aussi & modédr profondément le sentiment de roprésence au mondibid. p.77). Ce
gue dit cet auteur $alique aux imges des jeux vidéo et donc aussi a la réalitéefie. 1| montre le
lien ente présence et imas vituelles, et par la 'impdance des inges commedcteur pouant déter
miner la présence

Par rappott au point de vue et au comted'occulaisaion de Gaudzault et dst (wir p.17),
nous pouwns approcher les deux types d'ocuisation intemes des deux points de vue pobssb
dans le jeu vidéo que nous allons utiligegppelons que I'oculadsation inteme pimaire corespond
au fait de ir a travers les yux d'un pesonnae, et I'oculaisation intemne secondadr corespond au
fait de wir a travers une instancexéeme, a travers la camé.

Les deux points de vue podsid dans le jeu sont:

a) Le joueur wit comme s'il était le pilote aux commandes de Ieieg qui corespondait a
l'oculaisation inteme pimaire, ce point de vue sardéfit comme endocentré dans re#@tude

b) Le joueur est a beérieur de I'en@ et le wit, ceci corespondait a I'oculaisaion inteme
secondak, ce point de vue-ci serdéinit comme &ocentré.

Nous a&ons dit précédemment (p.21) que lagations du point de vue oculaijouent un role
important dans les phénomeénes de @tioin et de décerdtion. Les deux points de vue du jeu penty
étre rapprochés des congés de centtion et décenttion. Nous allons considér que le point de vue
de l'oculaisation inteme, que nous nommens «point de vue endocentré», ggpoite a la notion de
centation. Regardons ce que ces notionsulent die plus concrétement pappott au jeu. Aec ce
point de vuele pilote vituel de I'engn du jeu et le joueur n@ft qu’un, il y a une fusion emttes deux
qui découle de la pjection-identifcation du joueur et aussi de I'integtivité. Le joueur wvit en fait
un peu comme s’il seduvait au wlant d'une witure, il N’y a aucun obstéde ente son egard et le p§-
sage I'environnant, le cicuit, le pullic, les autes concuents de la coge Et quand il se déplacson
point de vue kbang en méme temps que les déplacements devédtad orsqu’il conduit la naette
contre le bod de la oute du circcuit, un doc se poduit et le point de vuehange simultanément comme
si I'engn « tanguait». Alogs que dans cette méme sitom, avec un point de vue oculaiintene secon
daire, que désanais nous ppelleons un «point de vuexecentré», le joueurera la naette entré
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dans le bat et aoir un mouement de déstélisation ('engn «tanguea») pendant un couinstant.
On peut approcher ce point de vue du comptale décenétion. En efet rappellons qukun récit bnc
tionnant a la décendttion aura également tendance a donner au sptatades indices leenvoyant a
son point de vue de spetetar ou a celui de I'autewr (Meunier et Braya, 1993, p.242), la déceatr
tion pousse a la rigkion, au ecul, a une ceaiine distancewec ce qui estgpréhendé pde regard. Le
joueur n'est plus dans I'eiry il se touve a I'extérieur en ecul et en hauteull voit sa naette sur le ci
cuit, de méme que le psege, le circuit, la foule les autes concuents.La relaion n’est plus celle ergr
le pilote et le joueymais ente la naette et le joueul identification asec un engn est moins évidente
gu’avec un pilotell devient le spectaur de la neette qu'il pilote Il patticipe de manié moins diecte
a la scenell voit I'engin sans wir directement ce que le pilote de lasetie \oit. On peut doncair
que le point de vue améne a un type de atoitr différent.

Si l'on reprend I'étudedite par Sleer, Linakis, Usoh et Koper (1995) (wir p.18) sur la présence
et la perbrmance dans deswronnements viuels immesif et non-immesif, leurs résultés indiquent
que le point de vue a uneliénce sur la pesfmance et aussi sur legté de présencdls ne s'inté
ressent pas au point de vue en soi, mais a la qualité du dispbsitfdair que le dispositif xpéii-
mental qu’ils ont utilisé ne cagspond pas tout aif a celui que nous allons utilisdouteis I'idée
sous-jacente est similairLe deux nreaux d'immesion qu'ils ont utilisés n’ont pas la méme qualité
au niveau de I'imge, le point de vue qu'ilsppellent endocentré, soit celui percuavers le casque
donne accés a une igede qualité beaucoup plus paeique celui qu'ils nommenkecentré (sur
I'écran). Rr ailleus il arive que I'afichage au tavers d'un casque crée des distons visuelles géo
métiques. Dans notrdispositif @pélimental, le point de vue ndang pas la qualité de I'inge. De
plus nous n'utilisons qu'une seulehiealagie qui est dite non-immsve («desktop-dispie), ce qui
veut die que pour nous les deux points de vue que nausaléiini comme endocentré ex@centré
ne font par réféence a deux types de tewlagie différentes, mais a deux points de vuéddénts dans
la méme qualité d'ti€hage. Dans ce tawvail, nous allonswercher a wir I'influence de ceaicteur point
de vue sur le dgé de présence et suipfaentissge (basé sur la penfmance).

Il ressot donc qu'au nieau des dférentes modalités pesptives de ce jeu, les deuxipei-
pales sont les modalités visuelles et avelti En compaiison &ec un exdironnement viuel immer
sif, le jeu, note ervironnement vituel non-immesif est plus pauw au nveau de la quantité et la
qualité des indrmations sensadelles pouant éte percues. Il N’y a paxemple pas de pegption tac
tile ou olfactive. Cependant il y a tout de méme unetaare quantité d’irdrmations sensaelles.

2. Cohéence de I'evironnement

Bien qu'il s'gisse d'une cosge futuiste (les enigs pilotés essemlent a des stes de neettes
spdiales et elles se déplacent sur un coussin d'airloomerune caaine cohénce dans le jeu. En
effet, les naettes régissent endnction de lois pysiques de igvité, de gnamique et de cinértigue
(choc élastique). Le aiuit reste le méme éhaque tourLa couse essemle sur cefains points a un
grand pix de Formule 1 (gille de dépat, feux ouges, pulic dans des tbunes et méme des pan
neaux pulicitaires le long du cauit). Les naettes ne passent pas avérs les nurs ou paois, etc
Cet enironnement est donc consistant et utiliséaies pmcipes (plysiques) de la réalité. Et par cette
cohéence réellgil peut paaitre plausite.

3. L'interaction

Le joueur inteagit avec I'evironnement dans la mesuou il pilote une nzette (déplacement). Le
joueur a un ceéain deyré de libeté dans son piloge par eppott au cicuit, toutebis il n'a pas la libéé
d'aller patout dans I'evironnement méme de la cearEn cela cet efronnement spédgue se diéren
cie d'enironnement viuel immesif ou le paticipant a une plusrgnde libeté au nveau de la nagation.

Par ailleus, il y a d'autes paticipants, d'autes naettes qui pennent para la couse et pour ggner
le joueur doit les dépasséry a donc aussi intaction aec d'autes objets de I'sironnement. Il doit aussi
éviter de entrer en collision @ec les bads pour aller le plusapidement possib.

On trouwve donc un ceain degré d'inteaction dans ce jeu puisque le joueur doit piloter leetia sur
le circuit en évitant les bds et en dépassant les astnaettes.
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4. Ressemance du cops virtuel
Ce facteur ne caespond pas du tout a nesitudion puisque le joueur n'a pas depvirtuel.
Il s'agit donc d'un &cteur qui ne peut pas &fpis en compte dans ce type deannement.

5. Lien ente actions et &fts

En gpuyant sur tois boutons de la manetie joueur peut déplacer son enatéralement sur
le circuit (droite, gaude) et accélé@r afn de faire avancer la neette (en eladant la pession I'eni
décélee). Au cous du temps, le joueunit les conséquences de ses actions suliti€agprentissge
visuo-moteur). Le lien estlaivement simpleEn efet a une mssion sur un de ces boutons, liang
va réair rapidement et de manietres visilte.

La difficulté dans cet@prentissge réside dans le ge& de pession adumir pour obtenir une
cettaine amplitude de déplacemeriélal de la naette sans pour autant egrten collision gec le bod.

La latence ent les actes et lesiefets est minime et peu peptible, ce qui n'est pas toujaur
le cas dans ctins enironnements viuels immesifs compleies ou beaucoup de calculs\dmit
étre fait simultanément entinant undérme de décafge ente les actions (ou moewments) du pérci-
pant et leus conséquences dans Veonnement.

On peut donc eir que la plupdrdes &cteus extemes de Sh&r et Usoh pelwent s'@pliquer a noe ervi-
ronnement, dans une moiedmesue, cetes, mais cesatteus sont tout de méme présents et nous allons
essger de wir quelle sea leur infuence

2.3.3 Mesures du degré de présence

2.3.3.1 Les mesas objecties que nousvans utilisées

Les joueus au cows du jeu diectuent diférents types de moewments caglés aec le déplacement de
la navette a I'éan. Ce phénoméne est une conséquence aetiav. La ection est défiie comme étant
«des déplacementpjparents de soi induits par ddsx visuels stimlant le plus sowsnt la vision péphé
rigue»(Sauan et Bonnet, 1989, p.19). Uremnple ¢assique est celui dwyageur se tuvant dans un &in.
Voyant le tain d’en fice paitir, il croit que c'est le &in dans lequel il seduve qui pat. Cette impession
de mouement peut mvenir du pocessus suant. Losque les imges gpaissent en mowment, I'ob
sewvateur \a tout d'd@ord pecevoir le mouement égcentique Puis @rés un cdain temps de tance I'ob-
sewvateur \a commencer a se sentir en déplacement a une vitesse augmegtessyment jusqu'ateeindre
une vitesse de cisiére stdle. «Alors, si les conditions sont optimales, |'ohsgeur ne percoit plus qu'un
mouement gocentique: il se sent en moament dans un gimonnement stionnaire.» (Sauvan et Bonnet,
1989, p.20). Dans le jeu cefeff se taduit ainsi, d'Bord le joueur & pecevoir le déplacement de |'ein
ronnement (a &wers la ieconstuction continielle du pgsage), puis @rés un cdain temps et a une cer
taine vitesseil va pecevoir que c'est la neette qui se déplace dans V@onnement, et par la que lui-
méme se déplace aussi. Undesde tavaux a montré le role de l@stion concarant les réactions postles
induites par un mowment de I'evironnement. Dans ces étudesn sujet (deout) tend a mod#ér sa pos
ture (inconsciemment) de mar@er rétdolir une immobilité visuelle du mondevimonnantxBerthoz, Lacour
Soetting et idal, 1979 Lee et Lishman, 197®elome et Matin, 1986 cités par Mes& et Waren, 1989,
p.6).

C'est le cas dans netsitudion expélimentale les joueus réajissent a unléix visuel. lls adoptent dif
férents mouements lgéraux (téte mains, biste etc). Nous allons dondrhier les sujets et ¢égoriser leur
mouvement endnction de dtéres tel que les memids déplacés, I'imptamnce de la codmaion des memlas,
etc Cette mesu; si I'on reprend les cgories d'indicdeurs mentionnées précédemmentrespond a la
caégorie 1, c’est-a-die a un indicgeur plysiologique, celui de la poster (wir p.19).

Par ailleus, nous mesons I'pprentissge des jouewwr par eppott a leur tabe qui est d'esgar de ggner
la couse en conduisant le pluapidement possib. Au cous de I'&pélience les jouewsrfont trois couses.
L'apprentissge est I'améliation (ou régession) de leur temps yen ente la pemiée couse et la wi-
sieme cowse Cette meswur corespond a l'indiceeur de pedrmance de tdwe efectuée dans un einon
nement vituel, soit la ceégorie 3 des indicteurs (Wir p.19).
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2.3.3.2 Les mesas subjecties que nousvans utilisées

Nos mesugs subjecties consistent dans les réponses au questierguernousdisons passer aux sujets
aprés gu'ils aient joué. Ce questioneaist une ersion modifée du questionnagrutilisé par Sleer et
Usoh (1998). Nous kans adpté a note situdion expéliimentale Ces questions pmettent de mesar le
degré de présencélous &ons mjouté tois questions que nousans brmulées en nous basant sur 'indi
caeur 5, soit le dgré de désaentaion (voir p.19), ces questions gent aussi sur le deé de présence

Nous &ons aussi intég au questionnardes questions gant sur le sess. Lazars (Lazans et Bkman,
1984) eplique le stess de ladcon surante: un indiidu éwalue les demandes de Vannement parap-
port a ses tientes et ses @pres essouces disponiles. Siles @gences de I'alironnement mettent a I'éane
son bien-ék, la situdion sea vécue comme stssantele stess est basé sur uredation dynamique ent
l'individu, lui-méme et son @ironnement. L'indiidu va dans un @mier temps éliué la situéon, puis
éwvaluer ses qaacités a y régir, les statéges a adopter et anffera une rééaluaion en bnction des nou
velles inbrmations. Nous @ons donc berché a wir si les sujets s'étaient sentisesgés en jouant ce qui
impliquenrait qu'ils ont considéré la sitiien comme étant imptante pour eux et méme fidile. C'est un
moyen de wir leur implicdion et leur réaction pagppott au jeu.

En oute, nous &ons intoduit des questions plant sur les deuxatteus (son et point de vue), ainsi
gue des questions gant sur le vécu émotionnel des sujets a rauvpour wir comment ils régissent par
rappott au jeu. Et enifi nous &ons mis des questions artes potant sur des dedptions afn de \oir
comment le jeu était percu par les jowseur

2.3.4 Synthése

A la suite de cette comfntation, nous pouens considér le jeu vidéo, que nousans utilisé, comme
une réalité vituelle & un nieau concptuel, et comme un gimonnement viuel non-immesif a un nveau
technolagique.

Par rapportt aux facteus déteminant la préseng®n etrouve la pluparde ceux-ci dans ce jeu. Lescf
teurs que nousdfons \arier dans cette étugdeorespondent aux modalités peptives visuelles et audigs,
soit le facteur son et leatteur point de vue

Les diférentes mes@s qui sewnt utilisées sent objectves et subjeaies, il y a I'enggistrement et le
codage de mouements postaux, I'apprentissge avec les temps de caes, et un questionnaipost-gpé
rimental potant sur la présencke stess et d'auds themes.

2.4 Hypotheses et plan expérimental

L'objet de cette étude est de détirer quels sont leafteus pouwant influencer le dgré de présence
dans un jeu vidéo considéré comme étant une réaliteell@ Pour wir l'influence de laaration de ces
facteus nous allons meser l'intensité du dgé de présence des jougjmuant & un jeu vidéo (peOut).

Nous postulons que bien que mogrvironnement viiuel soit non-immesif, il sera cgpable de poduire
un cetain deyré de présence puisque lalteolagie ne segit pas le seukitteur esponshle de la présence
Nous basons nog/pothéses sur lait que nosdcteus sont intus dans une destéapries de &cteus (la
richesse sensiglle et la tanspagnce), touvées par diérents tiercheuss, pouant influencer le dgré de
présence (@ir section 2.2.4 Lesatteus déteminant la présence)

Nous &ons toisi le son pour esgar de souligner son impance en efet cette modalité peeptive est
souwent négligée alarqu'elle posséde un t&n intérét. Et nousvans doisi le point de vued'une paren
nous @puyant sur les dférents points de vue au cinéma, et dapt, il nous semhait intuitivement que
le point de vue pouit produire une diférence dans l'imgssion de présence et noosiions le mete en
évidence

Celtains tavaux ont dierché a wir s'il y avait un lien ente la perbrmance et le dgé de présencele ce
fait nous gons aussilterché a wir si c'était le cas dans netxpélimentdion. De mémeun auteurGabriel,
disait qu'un joueur de jeu vidéessentait des émotions en jouant, neossaherché a véifier cela enegar-
dant l'intensité de stss des jouesy et nous\ans terché a wir si ce stess pouait étie lié au dgré de pré
sence
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Ainsi au vu des considdiions des ditrents autels mentionnées précédemment, nous posongbes h
theses swuantes:

2.4.1 Hypotheses théoriques

2.4.1.1 Hypothesesipcipales:
1. Les joueuws jouant dans la condition «point de vue endocentrénaun dgré de présence plus eée
gue les jouewrjouant dans la condition «point de vaeaentré».

2. Les jouews jouant dans la conditionwex son» aumt un dgré de présence plus éteque les jouesr
jouant dans la condition «sans son».

2.4.1.2 Hypothésexploratoires

1. Il y aumit un lien ente I'goprentissge du cicuit par le joueur et son ge& de présence dans le jeu.
Plus les jouewr aunient réalisé un borparentissge et plus ils awient un dgré de présence &é. Il y
aurit donc une ceélaion ente I'gpprentissge et le dgré de présence

2. Il 'y aumit un lien ente l'intensité de séiss du joueur et songté de présence dans le jeu. Plus I'in
tensité du stss sait forte et plus le joueur aait un dgré de présence &eé. Il y ausit ainsi une coéla
tion ente l'intensité du séiss et le dgré de présence

3. Tout d'dord les diférentes ceégories de mougments pouaient éte regroupées selon leurveau
d’'implication (coodinaion, membes impliqués, etc) en dimensions. Puis ovraietrouver un lien ent
ces nveaux d'implictions et le dgré de présenc€e qui corespondait a ce queplus les jouewwraunient
des mouements tres impliquants, et plus leugrede présence ser élesé. Inversement, plus les jouer
feraient des mowments moins impliquants, et moins leugréede présence set élevé, comparé a ceux
faisant de gands mougments. Et eiri ces dimensionsavieraient en énction desdcteus son et point de
vue (=> la quantité des types de memnent ne sait pas la méme efction des conditions).

2.4.2 Plan expérimental et variables

2.4.2.1 \ariables Indépendantes:

Les wariables indépendantes dans cettpdience sont:

1. le facteur point de vue: endocentré coaentré

2. le facteur son:\&c ou sans son

Nous &ons donc dhire a un planx@éimental aec deux &cteus manipulés donc un plaadtoiel 2x2,
ce qui \eut dile gu'en avisant les deuxakcteus il y a 4 conditions au total.

Tableau des deuxatteus et des guee conditions:

VUE

endocentré exocentré

avec condition 1 (G1) condition 2 (G2)
SON
sans condition 3 (G3) condition 4 (G4)

2.4.2.2 \anables Contrblées

De maniée généale, nous &ons essge de contrdler diérents paameétes en nous asamt que:

* tous les sujets jouentec la méme télévision, la méme console de jeu et le méme jeu

* les sujets sont tous placés, assis de mamdéntique parappott a I'expélimentaeur, la télévision et le
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chaiiot sur lequel se tuvait la télévision, la consaléa caméa vidéo, et le mair placé sur les tdes
deriere eux

* les sujets jouent tous un norat#@l de couse

* peisonne n'a joué a ce jeu aupant

* le fait que les sujets jouent dans la méme condition au pré-test et au test

* le fait qu'ils jouent tousvec une semaine d'étante le pré-test et le test

* le fait que le pré-test et le test s@ittfdans la méme salle

2.4.2.3 \ariables Dépendantes
Nous en @ons un caain nombe que nouswns distingués emviables quantittives et qualitaves.

Vaiiables quantitives

* les réponses aux questions du questioarsgrappottant au dgré de présence

* les réponses a ¢ames questions du questionease apportant spécifjuement auxdcteus
de la vue et du son

* la réponse a la question sppoitant au s&ss

* les temps mis par les sujets pourcpaiir les 3 couses

e la quantité et le type de déplacements pastupioduits par les sujets au ceutu jeu (erg
gistrés par la camarvidéo) qui sont syheonisés gec les mougments de la nvatte a I'éain,
en 13 ctégories: 1. «Mains» 2. «Téte» 3. «Téte-mains»... 13. «Téte-tépaules-mains» (ces
caégories seont décites dans la section 3.4 Mesag})

Variables qualitéives

« des réponses a des questionsdes seappottant aux cteus, a des desgtions du jeu (l'idée
était de wir le type de wcabulaire, de ppnoms qu'utiliseit le sujet pour en plar)

* des réponses a des questionsedas se @ppottant au vécu émotionnel du sujet

2.4.3 Hypotheéses opérationnelles

2.4.3.1 Hypothésesipcipales

1. Hypothése sur laéteur point de vue

En faisant la mgenne des questions peant sur le dgré de présence au questionagipst-&pélimernt
tal on obtient un indidaur, et la \aleur mgyenne de cet indice sesupéieure pour les jouesrjouant dans
la condition «point de vue endocentré» @@port aux joueus jouant dans la condition «point de vie-e
centré».

En ce qui concee les postus, endisant la mpenne des fréquenceslatives de baque ctégorie de
mouvement on wuvera une diférence ent les aleus mag/ennes selon que les jousywuent dans la condi
tion «point de vue endocentré» ou dans celle «point dexaoetré».

2. Hypothese sur laéteur son

En faisant la mgenne des questions pamt sur le dgré de présence au questionagost-&péimen
tal on obtient un indidaur, et la \aleur mgenne de cet indice sesupéieure pour les jouesrjouant dans
la condition «@ec son» paragppolt aux joueus ayant joué dans la condition «sans son».

En ce qui concer les ciggories postuales, endisant la mgenne des fréquenceslatives des dfg-
rentes cegorie de mouement on wuvera une diférence selon si les jouesijouaient dans la condition
«avec son» ou dans celle «sans son».

2.4.3.2 Hypothésesploratoires

1. L'apprentissae corélé avec le dgré de présence

En faisant une coélaion ente I'amélioation du temps en pocentaye, mis par le joueur erdrla pe-
miere couse et la wisiéme du test, et le s@omag/en aux questions p@nt sur le dgré de présence dans
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le questionna@ post-gpélimental, on derait trouver une cailaion signiicative et positie. Ce qui W
drait dire que meilleur sait I'apprentissge, c'est-a-die que le powentaye d'amélication senit élevé, et
plus le dgré de présence (mesuré par le questioapagait élevé. On derait trouver l'inverse si I'apren
tissage est &ible.

En faisant une coélaion ente le poucentaye d’amélioetion du temps et la nyenne des fréquences
relatives des d&gorie de mouement, on deait trouver une caélaion signiicative.

2. Le stess corélé avec le deré de présence

En faisant une coélation ente la réponse a la question sur les$rdans le questionmaiet la mgenne
des questions ptant sur le dgré de présence dans le questiormainst-gpélimental, on derait trouver
une coréldaion significative et positie. En d'autes temes plus l'intensité du sis sait élevée et plus
l'intensité du dgré de présence le sd@traussj inversement, si l'intensité du ess estdible, l'intensité du
degré de présence le seaussi.

En faisant une coélaion ente la \aleur de I'intensité du sss et la mgenne des fréquencealatives
des c&gorie de mouement, on deait trouver une calaion signifcative.

3. Caégories de mougment postrux legroupées en dimensions

Les caegories de mougments eprésentant diérents nveaux d’implicaions et pouont éte réduites en
dimensions (au myen d’'une angise fictoielle). Ces dimensions sgent corélées @ec la \aleur myenne
du degré de présence mesuré par le questioen®ie plus on derait trouver des diférences dans les
moyennes de ces dimensions endtion desdcteus son et point de vue
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3.1 Population

La populdion des sujets était composée de 3$qenes, agées de 19 a 35 ans. Les sujets étaient pour
la plupat soit des assistants en phgtogie a I'Uniersité de Genéy soit des étudiants en p$yogie.
Il'y avait 24 £mmes et 15 hommes.

La populdion des sujets a été réparéquitdlement ente les quate conditions epéiimentales.

3.2 Matériel

Pour cette gpélience nous &ons utilisé le meériel suvant:
e un jeu (CD-ROM) WipeOut

* une console Pyestaion (de la mague Sog)
* un téléviseur Son

 un dharot

* une camex vidéo Rnasonic eec un trépied
* deux haises

* deux tdles

* un miroir

* un mete

* uUn questionnadér post-&péimental

°lejeu

Le jeu utilisé se nomme MEOUL, il a été créé en 1995 par la cogma Psygnosis. Il est dispoféldans
le commece

Le jeu se présente sous tarfie d'un bampionnaentie 8 engns futulistes, enggés a haque cowse
Pour teminer le jeu, il &ut avoir piloté sur 7 diférents cicuits. Rur se qualier pour le cicuit suvant
il faut teminer dans les dis pemies. Le jeu dire trois chances pour powir se qualiier, c'est-a-die
gue le joueur peutfre jusqu'a is fois une cowse sur un méme cinit. Si au teme de ces tis couses,
il n'est pas paeru a se qualiér, le jeu se tenine («Game Cer»). Si le joueuraut ECOMMeENcer a jouer
il devra recommencer au emier cicuit.

Chaque cicuit de couse a desails de sécuté tout le long de la pistee qui &it qu'il est impossie
que la ngette pilotée par le joueur $erdu cicuit. A un moment donné duatré se présente un saut, Si
le joueur ne patient pas atéerir sur le cicuit, il est y automquement eplacé. L'étadu véhicule ne
peut pas se déiérer, et il ne peut pas &rdétuit non plus. A moment du dépale joueur paren hui
tieme et damiére position, il est donc diigé de dépasser les aggrconcuents s'il vut empoter la
couiseg et pour cedire il doit conduie le plus apidement possib et éviter d’engr en collision gec le
bord de la piste et les aes engns.

Pour se diiger, le joueur utilise la manette de la consale manetteconstituée d'une derde boitierse
tient a deux mains, et sur le dessus@aamt diférents types de boutons (cbnsignes dans I'anxe B).
Pour I'expéiience la manette a été cagfirée de mani@ra ce que le joueur n'utilise que deux boutons
pour se déplacert@alement a gude et a drite (il utilise pour cela la mainagiche), et un wisiéme
bouton pour accélér (il utilise pour cela la main dite). Nomalement, le jeu éife la possibilité d'ob
tenir différents bons et ames disponiles le long du pa&ours, mais les jouesm'en n'ont pas été or
més au cowrde I'epélience de méme que les boutons pour accéder a sessaat bous ont été désac
tivés.

* la console

La console utilisée est une Pétetion fabriquée par la compgmie Sow. Elle posseéde un miciproces
seur d'une fréquence de 32 Mhz,rpettant dedire de puissants calculs d'iges en temps réel. Ceci
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pemet d'aoir un afichage fluide et epide de I'animion.

* |a télévision

La télévision utilisée est une télévision couleur deguaiSox, de 71 centimédis de diamédy L'appaseil

se touvait sur un batiot a une hauteur d'einon 1,30 mé® par eppott au sol et a une distance de 1,50
metre du joueur

* le chariot

La télévision était posée sur deagot afin qu'elle se wuve plus haut que le sujet. La console était aussi
posée sur let@iot.

* la caméa

La caméa vidéo utilisée est de la ngare RinasonicElle enegistre des cassettes darha VHS. Elle
se touvait sur un trépied de man@a ce que la fge de vue soitite a la hauteur du téléviseur povoia
une vue dedce et patiquement au mémeveau que la téte du joueur

* les daises

Deux daises ont été utilisées, celle du sujet était togjplarcée au méme endrpar appott a la télé

vision et au este du dispositibg@éimental. La hauteur de la téte du sujet étant plus basse que celle de
I'écran de télévision, celui-ci gait donc indiner léEgéement sonagard pour egarder I'écian. L'aute

chaise était utilisée par Xpéimentaeur et était située a coté du joueve@une cdaine distance af

de ne pas erdr dans leltamp de vision du joueuni de le déanger par une tp gande poximité. Elle

était placée de telle derque I'&péiimentdeur puisse @ir a la bis le sujet et la cose a I'éaan.

* les tdles
Les deux thles utilisées se duvaient juste deiere le sujet et seaient de supporau mioir. Une des
tables était posée peendiculaiement sur l'aué

* le miroir

Le miroir utilisé, un ectangle de 30 cm x 40 cm, était disposé eomtie des tdes, a c6té du joueuet
avait pour bnction de rd&chir la couse a I'écan afn qu'elle puisse &renegistrée en méme temps
que le joueur et ses maments par la camg(située endce).

* le méte
Le méte utilisé est un mégrstandat en bois, plible. Il a été utilisé pour placer les fdifents objets selon
des dispositions identiques.

* le questionnaé& post-g&pélimental

Le questionna# utilisé est composé de plusietypes de questions. @anes questions pient exclu-
sivement sur le dgé de présence et sont basées sur le questierpast-gpéimental (le plus récent)
utilisé par Sléer et Usoh (Skar et Usoh, 1998) dans leuataux sur le dgré de présencdélous &ons
repris leur questionnadret I'aons adpté a note situdion expéiimentale et a’ons ajouté quelques ques
tions de not ciu sur le dgré de présencainsi que des questions sur lastéus, le stess, le vécu émo
tionnel, des questions oeres et desamplisseus.

3.3 Procédure expérimentale

L'expérience s'est déulée en deux épes. Il y a eu dizord une patie pré-test, puis la pte expéi-
mentale poprement dite

Pré-test:

Au cous du pré-test, le sujet s'egiitne a jouerse imiliarise avec le cicuit, la manetteet I'ervironne
ment pélimental (la salle).

Au délut, le sujet entr et s'assoit sur unbaise ace au hbaiiot et a I'écan de télévision, et a la caraér
vidéo. Il commence par répomda quelques questions dim généal (nom, ag, etc) posées par Xpéri-
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mentdeur. Puis le sujet lit laduille des consignes. Il yamve la desdption de la tabe ainsi que des indi
cdions petiques sur la maniérde jouer (sur quels boutonggseretc). Il est précisé au sujet que cette pr
miére patie a comme bt de I'entainer a la téwee, de I'ndituer au jeu, alar que dans la pbe suvante
(pattie expélimentale) les temps du sujet@ercomptdilisés en vue de I'obtention d'uriqgpour le meilleur
joueur paticipant a l'&périence

Une fis que le sujet a jgrconnaissance des consignegpkmentaeur lui donne encerquelques pré
cisions oales. Il lui dit qu'il a éte flmé et que pourdciliter I'anayse des pses de vugl va lui coller des
pastilles de couleur sur les épaules et sumlatfiPuis I'gpéimentaeur lui colle les pastilles aux erilis
mentionnés précédemment. Il lui donne eaaquelques indidans (pour plus de détails connant les
consignes on se réfa a I'annae C).

Lorsque le sujet est prét, qu'ilecu toutes les instetions, I'&péimentdeur met en mahe la camex
et commence a eggistrer. Le sujet @apuie sur un bouton perettant de dire déluter la couse
L'expéimentdeur s'assoit sur undaise a coté du jouelrexpéimentdeur suit le jeu et si nécessaidonne
des indicéions au joueur sur comment piloter de mamiller le plus vite pos$gh

Entre chaque coise I'expéiimentaeur note les temps mis par le sujet pouceair les tois tous de
circuit. Quand il aihi de noter il indique au sujet que celui-ci peppayer sur le bouton af de contimer
le jeu.

A la fin des tobis couses, I'&pélimentdeur aréte |'enegistrement, 6te les pastilles du sujet. Puis ce

demier s'en a.

La durée de cette @miée patie oscillait ente 30 et 45 mintes selon le meau du joueur
Une semaine séit la patie entainement, le pré-test et la parexpéimentale le test.

Test

Cette patie avait pour objectif d'impliquer le joueudéja haitué au jeu et a I'utiliseon de la manette
de véifier son dgré d'implicdion. De plus pour moter les sujets un prétait poposé a celui qui réalise
rait les meilleus temps de coge Ainsi les sujets ggpliquaient plus a esger de condui le plus apide-
ment possile que d'esseer de compmndie comment mahait le jeu, quelle @ssion metw sur les bou
tons pour se déplagetc

Le sujet ente dans la salle eetrouve le méme disposititgpéimental. Il s'assoit sur lehaise toujos
placée endce de la télévision, dunaiot et de la camérvidéo. Il lit une nouelle feuille de consignes ou
il retrouve les indicdons petiques similaies a celles de la semaine précédente et aussi dalaswonsignes
tel qu'ignoer dans la mesardu possile la présence de Xpélimentdeur. Ce denier par la suite lui &ams
met oalement quelques consignesiifpipalement les mémes que tasf précédente). grés cela, I'epéi-
mentdeur colle les pastilles de couleur sur lenfret les épaules du joueuret I'enegistrement enaute
et indique au sujet qu'il peuppuyer sur le bouton pouaire commencer le jeu. IXpéimentdeur s'assoit
sur une haise mise cettais |égeement enetrait par sppott a celle du joueuiafin de ne pas le dénger.

Au cous de la pdie, I'expélimentdeur note les temps réalisés par le sujdtaague cowge C'est le
seul moment ou il comomique aec le sujet, en &t ce demier doit dtende le signal de igpéimenta
teur asant de commencer une nalie couse

A la fin de la patie (des tois couses), I'&péimentdeur aréte |'enegistrement, etire les pastilles du
sujet. Puis le sujet répond au questiormpost-&pélimental. L'expéiience s'acée lorsqu'il a fni de rem
plir le questionnag:

3.4 Mesures
3.4.1 Mesures objectives
3.4.1.1 Les dzgories de mougments postaux

Nous aons flmé les sujets etvans entepris d'identifer différentes c&gories de mougments postu
raux pour pouwir anayser et coder les eagistrements. Nousv@ns créé 13 ¢agories de mougments en
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prenant tous les moements isolés pos$és puis endisant toutes les combinaisons pagsibPuis, pour
anayser les erggistrements, nousvans utilisé uneduille transpagente sur laquelle était dessiné un systeme
d'axes pependiculaies. Les ags étaient basés, d’'une paur la ligne hazontale des épaules du sujet, et
d’autre pat, sur la ligne erticale passant emre milieu du font du sujet et le milieu de sommc Le cii-

tere déteminant s'il y &ait un mouement était unearation de plus de deux deés de la pdie cores
pondante du cgs par appott aux axes de la glle. Nous &ons codé les moawments des coses 1 et 3 de
tous les sujets en temps léggent accéléré.

Nous aons présenté les egpries dont I'analse a montré I'impéance par des kémas tidimension
nels. L'axe X corespond a un a&xhoizontal, I'axe Y a un ae \ertical, et I'axe Z a un ar allant dans le
sens de la pfondeur En fait nous &ons essgé de eproduire un systéme d'axcorespondant a l'inge ci-
dessous. Le dessin du joueurrespond soit & une vue decé avec la tétele trong les bas, et la manette
; Soit & une vue de dessu®a la tételes bas, les mains et la manetBur chaque cggorie nous &ons
indiqué en gas 'axe autour duquel était pduit le mouement, la ou les paées du cops impliquées, et un
exemple du mousment.

En fonction de la d&gorie nous sons eprésenté unx@mple de ce mowment aec le point de vue le
plus petinent, soit dedce ou de dessus. Lesifr piincipaux types de moaments que l'onduve dans
nos diférentes cegories sont: uneatation autour de |'ax z, une otation autour de l'axy, et un déplace
ment le long de I'axx.

Schéma 1: Systeme d'es et vue deatce et de dessus du joueur

Vue de face Vue de dessus
Y
77N

téte — > | < téte
systéme \ bras -
d’axes —> < mains

bras > < tronc
X
manette
7 manette

Voici les diférentes ceégories que nousvans obserées:

1) Mouvement isolé: «Tétex»

Le mouement de téte corspond a uneotaion, a gqude ou a dite, autour d'un axz (pofondeur).
Le reste du cgrs ne boug pas, il est donc considéré comme un rement isolé.

Sdéma 2: Mougment de «Téte»

Vel

Y QO O
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2) Mouvement isolé: «Mains»

Le mouvement des mains aaspond a uneotaion de la manette autour de kay (\etticale). Seuls
les mains et légement les @ant-bras bougnt, le este du cqrs est immobilgil est donc considéré
comme un mousment isolé.

Sdéma 3: Mougment des «Mains»

Y

)

w_

bad
4| N
4@
/l/-\

3) Mouwement isolé: «Epaules»

Ce mouement consiste en un déplacemetéréd de la manette selon uneax (hoizontal). Il est caac
térisé par un mowment duif reliant la manette a la consppar un mougment des mains, degaat-bas
et des épaules.

Schéma 4: Mougment de «Epaules»

Y «—>

9 ()
" ( N

1) Mouwement coatonné: «Epaules-mains»

Ce mouement commnd a la éis un mouement deatation des mains et un moement lééral des
épaules etvant-bis, il s'git donc de la combinaison eatla caégorie «<Mains» et celle Epaules. Leste
du cops (tong téte) ne boug pas. Il s'git d'un mouement coalonné.

2) Mouvement coatonné: «Buste»

Le mouvement du bste corespond a un mogment du wnc et de la téte selon un méme,axest une
soite de mougment d'oscilldon, de «méwnome» autour de I'exz. Le tong les épaules, et la téte se déplace
en un seul dbc». Les &ant-bias et les mainestent immobiles.
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Schéma 5: Mougment du «Buste»

0
X Q> l N

3) Mouvement coallonné: «fonc-téte»
Ce mouement est le méme que celui duste a la diErence que la téte s'iliee plus brtement que le
trong ils ne bougnt plus en un seul tdz>».

Schéma 6: Mougment de «fonc-tétex»

<>

K\

69 8 8

4) Mouvement coatonné: «Téte-mains»
Ce mouement est une combinaison degamies de mougment isolés «Mains» et «Tétex». leste
du cops ne boug pas.

]
]

Schéma 7: Mougment de «Téte-mains»

K4

0 0

e

D
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5) Mouvement coatonné: «Epaules-téte»
Ce mouement est une combinaison deggaries «Epaules» et «Tétex».

6) Mouvement coalonné: «Téte-épaules-mains»
Ce mouement est une combinaison detégaries «Téte», «Epaules» et «Mains». Dans ce emewnt
le tronc ne se déplace pas.

7) Mouwvement coalonné: «Buste-épaules»
Ce mouement est la combinaison des mements de «Buste» et «Epaules».

Scéma 8: Mouement du «Buste-épaules»

el

A +i<Q<Q

8) Mouvement coatonné: «Buste-mains»
Ce mouement est la combinaison deségpries de mougment «Buste» et «Mains».

Schéma 9: Mougment du «Buste-mains»

O Q

9) Mouvement coallonné: «Buste-épaules-mains»
Ce mouement est la combinaison des memnents de «Buste», «Mains» et «Epaules».
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Sdéma 10: Mougment du «Buste-épaules-mains»

Y /_\ F
+
X —
| I—

10) Mouvement coallonné: «Tonc-téte-mains-épaules»
Ce mouement est la combinaison des mements «fonc-téte» et «Epaules-mains».

(EL

On peut donc eir que les pEmiees cdgories corespondent a des maements isolés mais qu'au fur
et a meswe de la tassifcation les mouements deiennent de plus en plus compds, ils equieent une
plus gande coatination.

3.4.1.2 L'pprentissge
Par ailleus, nous @ons aussi mesurépprentissge des sujets en notant le temps réalis@ague colge
et en calculant en pazgntaye la diférence de temps estia pemiee et la toisieme cowse

3.4.2 Mesures subjectives

Le questionna@

Le questionna@& est subdisé en un ceain nombe de questions pant sur diférents thémes.

Il'y a un questionnaér spéciique pour baque condition. Cines questions sepportent aux cteus.
Les sujets passant tous dans des conditioféyetittes, il adllu ajuster ces questions aux tyeacondi
tions. De cedit, les seulesaiiations ente les quare versions du questionnarpotent sur les questions
ayant comme sujet la paaption des &cteus (pour plus détailsoir les questionna@is dans I'anne A).

Par ailleurs, nous neaviendrons pas sur ces dérentes questions qui ont déja été présentées
précédemment.

Les diférents themeshmrdés par les questions sont:

* la présence: question8 3, 5, 7, 9, 11, 12, 14, 16, 19, 22

Pour les questions ptamt sur le dgré de présencées réponses s'indeaient sur une éelle allant de
1a7, ou laprésentait pas de présence et 7 une présence totale

* le stess: questions’rl5

* les autes émotions: question$ h7, 18

* la peception des &cteus: questions 4, 10, 21, 25

* les questions owtes (desdption): questions 1113, 20

* la croyance en desdtions: question h23

* la conscience de boegau cous du jeu: question°r24

* les emplissews: questionstil, 2, 6, 8

* les commenta@s: questions 26

3.5 Traitement statistique des donnée
3.5.1 Degré de présence du questionnaire

Tout d'dord pour dhraque question nousans egardeé la distibution, la mgenne et I'écaitype de baque
guestion. Bur toutes les questions sauf pleedistibution était assez pche de la courbe norale Pour
une des questions, la question 22, la ilistion ne corespondait pas du tout & une disition nomale
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80% des sujets ont répondu 2. Cette question neimisamt pas les sujets nousvbas éliminéeCe que
nous obtenons comme réstlpaur cette question est déja un résudtasoi. Cpendant comme l'intérét de
ce questionnadr est de disaminer les sujets et lesiréponses, lait de @rder les résulta d'une question
ou la gande majaté des sujets ont répondu la ménh@se n'est pas d'umand intérét. Cecixplique
notre choix de ne pasagder cette question.

Nous &ons ensuite &ctué des calculs de célaion ente les diférentes questions pant sur la pré
sence ah de déteminer si efectvement ces questions mesoirla mémelwose ou non. Nous r@ns touvé
aucune caglaion négtive signifcative, ce qui est déja un résulen soi. Nous\ans touvé un cdain
nombie de corélaions positves et signitatives ente les questions, et &gment ent les questions que
nous &ons étalies nous mémes et celles du questiom@ér Slger et Usoh. Ceci serdrait indiquer qu'elles
mesuent la mémelwose

Puis nouseons fit la mgenne de toutes ces questionia dfobtenir une &leur mgyenne du dgré de
présence

3.5.2 Catégories de mouvements codés

Nous &ons codé les bandes em€tion des dférentes cegories étdlies, et endnction de I'amplitude
d'un mouement comme @ere de la présence d'un meuwent @patenant a une destéapries.

Nous &ons codé en temps légenent accéléré et nougoas compthilisé tous les mowements du joueur
correspondant sioltanément a des moements de la watte a I'éan en énction des dfErentes c&gories.
Puis pour poueir compaer les jouews ente eux, nous\ans calculé la fréquenceldive de haque ca-
gorie de mouements en disant ces totaux par les temps @@que coise et en les nitipliant par 100
(nb total de mousment de lsaque ceégorie / temps total de la caae corespondante ) X 100. Les fréquences
gue nousans obtenes sont donc le nondbde mouements dectués par 100 secondes.

Nous aons éliminé toutes les @apries ou les mgennes de fréquenceslatives étaient inféeures a
une aleur de 0.20, enfeft travailler avec des aleuss aussidibles n'a pas de sens ni d'intérét (0.05 neouv
ments par 100 secondes esptminime pour ég& reteru). Pour les cégories ou uniqguement un ou deux
sujets, sur I'ensent@des sujets,vaient des &leuss au-dessus de Z&mous ®0ONS Bgroupe ces dagories
avec celles les plus pches dans le sens des meashimpliqués et du type de mament effectué. Ceci a
été le cas pour la té&prie «Tronc-téte» que nouvans fusionnéec la céégorie «Buste», et «bnc-
téte-épaules»ac celle «Buste-épaules».

Nous &ons egardé s'il y &ait une diférence signitative ente les deux coses (la pemiée et la toi-
sieme) ah de déteminer la présence ou non d'uraiation intra-individuelle. Pour ce &ire nous @ons cal
culé une angke de arance nultivariée aec commedcteur les coges et commeaviables dépendantes
toutes les dggories de mougment. Nous mens touvé aucun résultaignificatif ni pour I'ensemle des
varables toutes comindues, ni pour aucunanable en paticulier. A patir de ce résultanous &ons donc
fait la mgyenne des deux cases pour lsaque cggorie et dhiaque sujet af de pouwir travailler azec une
seule aleur mgenne Rapelons que le dré de présence du questionease appotte a la présence sur
I'ensemkbe des tois couses. Ainsi, endisant une mgenne de la @miée et de la deriére cousg pour les
caégories de mougments, nous obtenons uradeur mgyenne quieflete I'ensemle des tois couses et qui
peut, par la, é& comparée a laaleur du dgré de présence du questioneair

Nous aons testé et comparé nettodge avec celui d'un auér codeur (naice) afn de ir s'il dasst
fiait les mouements dans les mémeséarpries. Puis nousvans ecodé quelques sujetsrafle \oir si d'une
fois a l'aute, en ecodant nous obtenions les mémes résultgec une waiiation de I'odre d'ewiron 15%
nous &ons etrouveé des résulta similaies.

Puis, nousons egardé la distibution, la mgenne et I'écaitype de toutes les tE&pries ain de wir
s'ils corespondaient a une digtution nomale Nous &ons obseré que cdrines ctégories de moug-
ments présentent un étéype impotant par appott a leur mgenne ce qui indique unergnde dispesion
desaleur de ces tagories. Nous @ons aussigmagué que céaines ctégories aaient des &leus extrémes
(a plus de deux édatypes), cesaleus «faussaient», induisaient uorf biais au nieau de leur mgenne
De ce &it, nous nous sommes vus cairits d'éliminer les sujets créant cagations tiop extrémes. Nous
avons éliminé 6 sujets.
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Théoiquement, I'élimindon des sujets estletivement dificile a justifer. Un des sujets nous a dvioér
joué de la méme maniique losqu'il jouait aec la manette des jeux de sonagte méme si ladrme
n'était pas simila@ De ce &it, son g&pélience passée arfement infuencé sa maniérde joueret nous pou
vons donc éliminer ce sujet. @ndant pour les a@s sujets éliminés, leur seul ¢toest d'&oir un com
portement postwal extréme par apport aux autes sujets. Bien quant été éliminés, nous mentionoes
dans la discussion ces réstdtabtenis en les grdant. Précisons d'es et déja que ces réstdtaont dans
le méme sens que ceux que noaswnns &ec les auws sujets. Enagdant ces sujets, on obtient des résul
tats plus signitatifs que sans eux.

Ensuite nous &ons fait une analse fctoielle pour wir si nos c&égories pouaient éte réduites en
dimensions sous-jacentes. Nowsms touvé tois facteus, le pemier compend les c&gories «Buste-
épaules» et «Buste», le deuxiénes caegories «Téte», «Mains» et «Téte-mains», et |@ideles csgo-
ries «Buste-mains» « et «Buste-épaules-mains». Daaghyanous paeront de dimensions et non plus de
facteus pour éviter toute confusionec les &cteus son et point de vue

3.5.3 Apprentissage

Pour I'gpprentissge, nous &ons prs les temps meens des sujets a lagmiee couse et a la deiere.
Nous aons tansbrmé I'édelle de meser de leur temps, de mites en centaines de secondes, puis nous
avons calculé la diérence ene les temps de la@miée et de la tisiéme cowse divisé par le temps de la
premiéle couse et nultiplié par cent. Nousv@ns ainsi obtemn comme waleur le poutentaye d'amélioa-
tion des sujets erdiles couses (si la @leur était néglive, cela wulait dire que le sujet mettait plus de temps
a la deniere couse qu'a la pemiee).

Puis nouswons &aminé la disibution, la mgenne et I'écaitype de cetteariable. Nous &ons touveé
un sujet gec des aleus extrémes et seduvant a plus de deux étsitypes. Ce sujet ryant pas eéspecté
les consignesxpélimentales duant la patie test, nousyvans donc éliminé ce sujet des atsals que nous
avons efectuées par la suite

3.5.4 Traitement statistique par rapport aux hypothéses

Nous &ons:

« calculé des coélaions ente le dgré de présence et leségories de mougments (vir Annexe 1);

« fait, pour les Wipothéses pncipales, une angde de arance nultivariée (Manwa) asec commedcteus le son et
le point de vuget comme ariables dépendantes legté de présencées cégories de mougments @ppelons qu'une
anayse de ariance pemet de déteniner s'il y a une dirence signitative ente les mgennes de diérentes ariables
dépendantes ewnrfiction de &cteur ou ariable indépendante) Gir Annexe 1);

« fait une anajlse fictoielle (pemet de déteniner s'il est possie de réduie un cetain nombe de \ariables dépen
dantes en dimensions sous-jacentes) sur tégores de mougments (vir Annexe |);

« calculé, pour lesypothésesxploratoires, des caoélaions ente d'une pdra valeur de la question sur leess (ou
plus précisément son intensité) et lgréede présence et lestégories de mougments, d'auér pat ente I'gopren
tissaye et le dgré de présence et leségories de mouements (vir Annexe 1);

» refait ces calculs de c@aions en emplacant les ¢égories de mougment par les ¢is dimensions tuvées au
moyen de I'anaise fictoielle, et ente ces dimensions et legté de présence subjecit ente I'gpprentissage, I'in-
tensité du sass et ces dimension®{vAnnexe J);

« procédé a une anale de ariance nultivaiée (Manwa) arec commedcteur le son et le point de vue et comme
varables dépendantes legté de présence mesuré par le questioargites dimensionsanvées au men de |'ana
lyse fctoielle (voir Annexe J);

* nous &ons aussi calculé les célaions ente la coyance le stess et le dgé de présencet les ci@gories de mou
vements, ainsi qu'emiimpression de mowement et les tagories de mougments.

Les autes résults que nousvans obtens sur lesdcteus au tavers du questionnag ne seont traités qu'a un meau
desciptif. Les questions owrtes potant sur des dedptions n'ont pas étéaitées dans la mesiou les résulta ne
correspondaient pas du tout a ce que neigha prévu, dans la mesuou elles ne poaient pas éé traitées gec les or
téres que nousvéons étdlis au préalble. Nous soulignems c@endant que leaft que les sujets aient, paemple
tous dédt le jeu de maniér différente est déja un résulen soi.
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Dans cette section nous allons présenter lésrelifts résultis trouvés. Nous allons dard traiter les
résultas corespondant auxyipothéses fpncipales, puis ceux caspondant auxypothésesygloratoires
et enfn les diers autes résultts obtems.

4.1 Résultats principaux
4.1.1 Le degré de présence et les deux types de mesures

Le premier résultaque nous allonsditer est le lien endrle dgré de présence dlaa patir du ques
tionnaire et les meses obtenes des mowements des sujets diés les emgistrements, a s@ir les caé-
gorie des mougments des sujets au csule la cowse Rgpelons que nousens postulé que ces deux
types de meses mesigraient la mémelwse et saient donc cagélées.

Le dagré de présence du questioneadrcomme aleur mininum 1, ce quieprésente ledit de ne pas
se sentir présent, et commedaur maxinum 7, ce quieprésente une impssion de présence totalous
obtenons pour cet inditeur une seulealeur alos que pour lesarations de postw nous obtenons des
valeuss pour plusielg caégories corespondant aux dérents types de moewments possibs, mais pas pour
toutes comme nousVans mentionné précédemment. Leggaries eterues sont plus précisément les sui
vantes: «Téte», «Mains», «Téte-mains», «Buste», «Buste-mains», «Buste-épauldaxRtiste-épaules-
mainss soit en tout 7 dagories.

Nous &ons doncdit des calculs de calaion ente la \aleur du questionnadret ces dégories. Nous
n'avons touvé aucune coglaion signiicative. Le seul résultague nousyons touvé est un résult@roche
d'une tendance emtie dgré de présence et le mament du bste et des épaules, r= 0.29,.1>p>.05
(p=0.103).

Appaemment il n’y auait pas de lien erdgrle dgré de présence mesuré par le questioamiles 7 typo
logies de mougment sauf pour la té&gprie «Buste-épaules» ou il y aitrune tendance aaif que plus ce
type de mougment segit produit et plus le dgré de présence sdr élesé, ces deuxasiables cyarieraient
donc de la méme man&et ensenib.

4.1.2 Le facteur point de vue

Nous &ons ppcédé a une anale de ariance sur les deux types de mes(objectve et subjectie) du
degré de présencevac commedcteur le point de vyet nous @ons touvé un résultssignificatif pour I'en
semlbe des arables: Wilks=0.47, F(8,21) = 2.91, p<.05. Ce qeiut dire que toutesariables conbndues
on obseverait une diférence ent les deux points de vue considérés.

Si I'on regarde plus précisément les réststpour acune desariables, on ne twuve pour le dgré de
présence du questionnaimucune aleur signifcative de méme pour lestégpries «Téte-mains», «Buste»,
«Buste-mains», «Buste-épaules», et «Buste-épaules-maarseoe en ce qui concee la caéégorie
«Mains» on touve un résultasignificatif, F(1,28) = 5.26, p<.05. C'est aussi le cas pourtégose
«Téte», on wuwve un résultatres signiicatif, F(1,28) = 9.24, p<.01.
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Graphique 1: Les mgennes des fréquences de mement des d&gories «Téte» et «Mains»
en fonction du point de vue
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facteur vue
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On peut emanguer que pour la tégprie «Main» le nomla de mougments est plusgnd dans la condition xe-
centrée» qu'«endocentrée» alque c'est I'verse pour la dégorie «Tétex». De plus, le nombde mougments de la
caégorie «Téte» est plusrgnd que celle de la @aprie «Main» (toutes conditions canfdues).

Ces résults indiquent donc que le point de vue a tendancdueimder 'ensemle des mes@s du dgré de pré
sencetoutebis pas de maniersignifcative en ce qui concee le dgré de présence du questioneaiti la plupat des
caégories de mougment. Rr conte le point de vue modé d'une maniér signifcative le mouement de la «Téte» et
le mourement des «Mains».

4.1.3 Le facteur son

Nous &ons fit une analse de ariance sur nos indices degié de présencevec cette dis le facteur son. & rap-
port a l'efet pincipal de cedcteur sur nosariables dépendantes toutes comdiues on tuve une aleur de Vilks =
0.71, F(8,21) = 0.425, p>.05, ce qui est un résala-signifcatif. En regardant plus spédiduement baque ariable
on touwve les résultis suizants. Pur les céégories «Mains», «Tétex», «Téte-mains», «Buste», «Buste-mains», «Buste-
épaules-mains», aucun réstiigst signifcatif. Par conte pour la cegorie «Buste-épaules», orotrve un résulteten
danciel, F(1,28) = 3.1, .1>p>.05 (p=0.089). Et en ce qui coaderdgré de présence mesuré par le questioarair
trouve un résulteextrémement mche d’une tendancé(1,28) = 2.76, p>.1 (p=0.108).

Regardons au mgen du digramme swiant dans quel sens eette tendance

Graphique 2: Féquencesalaives des mowements de «Buste-épaules» eyermme du dgré de présence (subjectif)
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On peut emaguer sur ce i@phique que pour la tégprie de mouement «Buste-épaules» il n'y a pas
du tout de mouement dans la condition «sans son». Et I'on peut anis$iaugmenttion du dgré de pré
sence subjectif erdrla condition «sans son» et celleg@son». On peut donoiv que le dgré de présence
subjectif et la c@@gorie de mouement «Buste-épaules» ont dateuss plus élgées dans la condition vec
son» que dans celle «sans son».

Ces résults nous monént donc qu'il n'y a pas dft signifcatif du facteur son sur les messrdu dgré
de présence mais deuxedt tendanciels.

Graphigue 3: Les myennes du dgé de présence du questionegiour le &cteur point de vue
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On peut donc eir sur ce gaphique que le dgé de présence subijectif est plus/éldans la condition
«avec son» que dans la condition «sans son» poacteur son. Cette d#frence est mche d'une tendance
Pour le facteur point de vydl est plus éleé dans la condition endocentrée que dans calleeatréecepen
dant cette dfErence n'est pas sigitétive.

Le graphique suwiant nous moné les mgennes du dgé de présence du questionegiour toutes les
conditions (il est donc di#rent du gaphique précédent quiditait des cteus séparémendans le g
phique ci-dessous les delwacfeus sont mélangés):

Graphiqgue 4: Mgenne du dgré de présence du questionegiour toutes les conditions
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Il est intéessant de noter que la condition ou lgrdale présence subijectif est le pluy€lr'est pas la
caégorie G1 qui corespond au «point de vue endocentré» gegaon» mais la tégorie G2 («point de
vue &ocentré» et «agec son»). Br conte et comme on s'\ttendait, c'est bien la t&prie G4 («point de
vue ocentré» et «sans son») qui a lgréede présence le plusilile.

On wit donc bien que selon les conditions &eur du dgré de présenceavie, cependant les calculs
faits nous indiquent que cesfdiences ne sont pas sigaétives.

4.1.4 Effet d'interaction des deux facteurs

Nous a&ons egardé si on touvait un efet d'inteaction ente les deuxdcteus par gppott a I'ensemle
des ariables dépendantes, en d'astmots, si selon laleur de baque &cteur on tuve une aleur sigri
ficativement diférente pour lesasiables. Nous @ons touveé, que toutesavables conbndues, il y @ait un
effet signifcatif, Wilks=.50, F(1,28)=2.61, p<.05.0Rr chacune desarables spécifjuement, on suve
gu’aucune n’est signdative a patrle mouement de «Téte» ou la ootve un efet signifcatif, F(1,28)=5.85,
p<.05. Ce qui gut die qu’en bnction des dferentes conditions, les moements de téte ne set pas les
mémes. dyons de maniérplus visuelle ce que celeprésente:

Graphique 5: Les mygennes des fréquencesdaives de la d@oorie «Téte» endnction des 4 conditions

Fréquence relative des mouvements de téte en fonction des deux

facteurs
22

3

-
IS

-
o

fréquence relative (nb
mouvement/ 100 sec.

—

N

we endocentrée we exocentrée

(=2}

N

¢ avec son

point de vue A sansson

On peut emaquer que la mgenne des fréquenceslatives dimirue ente la condition «endocentrée»
et celle «@ocentrée» (toutes conditions dacfeur son cowhdues). dutebis la myenne des fréquences
est supéeure pour la condition «sans son» paggot a celle «gec son» dans la condition «point de vue
endocentré», alsrque ce phénomene simse dans la condition «point de vueeentré». On peut donc
voir que la fréquencestaive des mouements de téteavie en bnction des quee conditions, de plus cette
vairiation est signiactive.

4.2 Résultats exploratoires

Pour nos résulta exploratoires, nous\ons fit des calculs de c@lation ente I'gpprentissage, le stess,
et les diférentes mesas du dgré de présence

4.2.1 Apprentissage et degré de présence

Nous touvons qu'ent I'gpprentissge et le dgré de présence du questionedl'y a aucune cofla
tion signifcative.

Par conte nous touvons des caélaions intéessantes erdrl’apprentissage et cefrains types de meu
vements. Nous duvons une cagldion positve et poche d'une tendance eatfapprentissae et la cté-
gorie «Buste», r=0.29, .1>p>.05 (p=0.103). Ce quutwie que plus on déplacddslement le bste plus
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'apprentissge est gand et moins on déplacetéaalement le bste moins I'gpprentissge est gand Nous
trouvons aussi une caldion signifcative ente I'apprentissge et le mougment de «Téte», pendant cette
corrélation est négtive, r=-0.39, p<.05. Ce quieut dile que plus il y a de moaments de téte moins pa
prentissge est gand Et moins il y a de mowments de téte et plusparentissge est gand

4.2.2 Stress et degré de présence

Nous touvons une caogldaion positve et signifcative ente I'intensité du stss et le dgé de présence
mesuré par le questionngir=0.37, p<.05. Ce quieut dire que plus on se sentestsé et plus on a I'im
pression d’'éte présent dans le jeu, et moins on se seggssiret moins on sent dans le jeu. Il n'y a aucune
corrélaion signifcative ente l'intensité du strss et les ¢égories de mougments.

4.2.3 Catégories de mouvements: analyse factorielle, corrélation et manova

Pour les diférentes ctégories de postues, nous\ens tout d'aord fait une analse fictoielle, puis a
pattir des dimensions obtes, nous @ons fit des calculs de calation ente le dgré de présence du
guestionnaie et les dimensions. Puis now®as it une analse de ariance nultivariée (Manwa) azec
comme &cteur le point de vue et le son. Nousras teminé en &isant des calculs de célaion ente I'in-
tensité de s&ss, I'aprentissge et les 3 dimensions calculées (de nepoents).

4.2.3.1 Ang}se fctoielle

Nous &ions 7 céégories de mougments. L'angke factoielle a pemis le egroupement de ces 7téa
gories en 3 dimensions sous-jacentes. Noossieteru ces dimensions en nous basant sur kestst, la
valeur popre de tlague dimension (au-dessus de 1) etlwmmce totale xpliquée par I'ensenhd de ces
trois dimensionsaterus (68%). \ici un tdbleau montant les caiélaions ente les dimensions et lestéa
gories de mougment:

Tableau 6: Corélations ente les céégories de mouements et les dimensions résultant de
I'analyse fctoielle

Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3
«Buste-épaules-mains» .01 -.18 .89
«Buste-épaules» .77 -.00 15
«Buste-mains» -.00 46 71
«Buste» .86 -.00 -.00
«Mains» -.01 .73 -.01
«Téte-mains» -.39 .54 -.00
«Téte» -.44 -.78 -.29

Dans ce thleau les caéldions eterues (les plus él&es) ent chaque ceégories de mougment et la
dimension la plus p@nente sont dichées en@s. Il est intéessant deair que toutes les caldions ete
nues sont posites sauf celle erdrla caégorie «Téte» et la dimension 2, qui est aégp. Il ressot de ce
tableau que baque dimensioreprésente les tégories suvantes:

Tableau 7: Les difrentes ceoories composantiague dimension (de I'angak fictoielle)

Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3

«Buste-épaules» «Téte-mains» «Buste-épaules-mains»

«Buste» «Téte» «Buste-mains»
«Mains»
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Voici une poposition de nom et déassiication pour t©iacune de ces dimensions:
» dimension 1: mowment du bste (implicdion moyenne)

» dimension 2 mouvement main et téte (isolé) (impligan faible)

« dimension 3 mouvement «Buste-mains» (compéeet coodonné) (implicéion forte)

4.2.3.2 Coréldions

Nous &ons calculé des ca@ldions ente les tois (nouwelles) dimensions et le ge& de présence mesuré
par le questionnaér Nous &ons touvé qu'il n'y gait aucune caéldion signifcative, par conte nous @ons
trouvé un résultaendanciel enérla dimension 1 (iste) et le dgré de présence= .32, .1>p>.05 (p=0.074).
Ce qui indiqueait qu'il y auait une tendance a ce quodus on boug le luste (et le bste et les épaules) et
plus on auait I'impression d'é# présent.

4.2.3.3 Manwa

Nous &ons it une analse de aiiance nultivariée (Manwa) asec commedcteus le point de vue et le
son, et commeariables dépendantes leglé de présence du questioneagt les 3 dimensions calculées.

Pour I'effet piincipal du son, nous neavons pas de résuttaignificatif par rappott a I'ensemle des
variables. En egardant I'efet du son pourtaque arable, nous touvons qu'il n'y a aucun résultsignifi-
cdif.

Pour I'efet piincipal du point de vudoutes ariables conbndues, nousauvons un résultaendanciel,
Wilks=0.74, F(4,25) = 2.23, .1>p>.05 (p=.095puiP chaque warable il n'y a aucun éét signifcatif, si ce
n'est pour la ariable dimension 2 (mowment main et téte), F(1,28) = 7.17, p<.05. Ce quuwit dire
gu'en bnction du point de vue les maments de «Téte», «Mains», et «Téte-maiagent. \bici un tdleau
montrant ces ®iations:

Tableau 8: Les mgennes de la dimension 2 dans les deux conditions de vue

Variable dépendante VUE Moyenne Ecart-type
Dimension 2 exocentré 0.43 0.23
endocentré -0.43 0.23

Rappelons que le scerd'une dimension est de type staddair (Z), ce qui eut die gue dans ce cas-ci,
0.43 signife qu'il y a beaucoup de moements de type «Mains», «Téte-mains» mais pas de type «Téte»,
alors qu'une aleur de -0.43 sigrié qu'il y a beaucoup de maament de type «Téte» et donc peu de type
«Mains» et «Téte-mains».

En ce qui concere |'efet d'inteaction des deuxafcteus point de vue et son, orotrve, toutes
variables conbndues, un résultaon-signifcatif. Au niveau de bhacune desariables aucun résulta
n'est signiicatif .

4.2.3.4 Coréldions

Il n'y a aucune coéldion signifcative ente l'intensité de stss et les ¢iis dimensions. En ce qui concer
I'apprentissge, le seul résultantéressant est une tendance etigpprentissge et la dimension 1 (moav
ments du bste), r= .32, .1>p>.05 (p=0.074).

4.3 Résultats complémentaires
4.3.1 Résultats quantitatifs

Nous aons fit des calculs supplémentasrsur d'aués \ariables qui nous sent@ient présenter un
intérét.

Dans une angbe unvariée (ANOVA) avec commedcteur le point de vy@ous &ons touveé un résul
tat tendanciel en ce qui concer la \ariable intensité de séiss, F(1,30) = 3.89, .1>p>.05 (p=0.058). La
moyenne de l'intensité du sss aut 3.8 dans la condition «point de vu@eentré» et 2.6 dans celle
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«point de vue endocentré», ce qaudmit dire que les jouesrse sentent plus sssés Iaqu'ils wient la
navette qu'ils pilotent que lequ'ils wient deuis l'intéieur de la neette

Nous aons calculé des coflations ente les ariables que nouswens taitées précédemment et
d'autes \ariables «contréles» mesurées dans le questioardius &ons dierché a wir s'il y avait un lien
entre le dgré de présence du questioneat la coyance dans degfions (le fit de coire facilement a une
histoire). Nous &ons touvé un résultaendanciel, r=.31, .1>p>.05 (p=0.087). Nousre aussilterché a
voir s'il y avait un lien ente les céégories de mougment et la question gant sur la conscience de beug
au cous du jeu. La non, plus nousvoas touvé aucun résultaignificatif a pat pour le mouement «Buste-
épaules» ou l'onduve un résultaproche d'une tendance=.29, .1>p>.05 (p=0.104). Eai$ant d'autrs cor
rélaion, nous gons touvé une caglaion signifcative ente la conscience de boeiget le dgré de pré
sence mesuré par le questioneair .43, p<.05. & ailleus, nous @ons touvé une cogélaion positve et
significative ente l'intensité du séiss et la @yance (dans undction), r= .36, p<.05.

Entre les diférentes ceégories de mougments on tuve plusieus corélaions signifcatives:

«Téte» et «Buste-mains», r=-.47, p<.@Iéte» et «Mains», r=-.41, p<.0f «Téte» et «Buste» (ten
dance), r=-.31, .01>p>.05 (p=0.08&Téte» et «Buste-épaules»dgne d'une tendance), r= -.29, p>.1
(p=0.102) «Buste-épaules-mains» et «Buste-mains» (tendance), r=.34, .01>p>.05 (p-QB&Ste-
épaules» et «Buste», r=.40. p<.05.

Il est intéessant deair que toutes les calations de la cgégorie «Téte» sont toutes retiyes.

4.3.2 Résultats qualitatifs

Les résultes qualitadifs vont essentiellement per sur le vécu émotionnel et sur lasteus du son et
du point de vue et ne st traités que de mani@idesdptive.

4.3.2.1 Vécu émotionnel

A la question pdant sur le sentiment da@ir eu peur (question 17), seul un sujet a répondu «oui», tous
les autes ont répondu «nonx».

Les autes émotions percgues par les sujets ontegtéuipées en deux Eapries, les émotions posigs
(joie, sdisfaction), et les émotions rdtyes (colee, frustm@tion). On touve que 11 sujets (sur 32 en tout)
ont eu une émotion posié avec une intensité nyenne de 4.4 ( sur unelédle allant de 1 pas du touta 7
totalement). 12 sujets orggsenti une émotion rettye avec une intensité nyenne de 4. Atrement 3 sujets
se sont sentis dégus, 5 sujets n'@n ressenti.

4.3.2.2 Questions sur leacteus son et point de vue

A la question pdant sur le type d'élémentnseignant les jouesisur le &it d'éte entré en collisiorvaec
le bod (question 10), onduve comme inbrmation premiere et déteminante (pour cette question, les
réponses mposéesataient en ébnction des conditions):

Tableau 9: Les mrmiees inbrmaions données par leadteus en bnction des 4 conditions

VUE
endocentré exocentré
avec le bruit de la collision le bruit de la collision
SON sans la diminution de la le fait de voir la navette
vitesse de la navette entrer en collision

Ce tdbleau monte que dans la conditionwec son», c'est ddard une inbrmation auditve qui a ensei
gné les sujets sur la collision. Atoque pour la condition «sans son», c'est la dition de la vitesse en
condition endocentréet le fit de wir la collision dans la conditiorxecentrée qui onenseigné les sujets.
Si I'on egarde les conditions du point de yu@ peutemaguer que la collision a été percue visuellement
et directement dans la conditiorazentrée et «sans son» uniguement. Ceci implique cuiddda présence
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de son, c'est dd@rd cette inbrmation qui \a renseigner le sujet pagpport a une inbrmation visuelle

On a demandé aux sujets (question 21) dyessimaginer jouer dans la conditionviarse par appott
au point de vue (c'est-a-digue s'ils @aient joué en condition endocentrée devaient imainer jouer en
condition &ocentré, et viceersa) et de dé les impessions que cela leur cawser'analyse des réponses
fait goppamitre les résults suvants:

Tableau 10: Réponses des sujets a la question Zinetidn des guee conditions

réponse des sujets: Groupe 1 Groupe 2 Groupe 3 Groupe 4 Total

«avec son»  «avec son» «sans son» «sans son»

«vue endo- «vue exocentrée»  «vue endo- «vue exo-

centrée» centrée» centrée»
ne sais pas - 1 - - 1
pas de différence - 1 1 1 3
peu de différence - - 1 - 1
moins impression d'étre dans le jeu 3 - 3 1 7
conduite plus facile 5 2 3 1 11
moins de réalisme, de sensation 1 - 1 - 2
sentiment d'immersion identique 1 - - - 1
conduite plus difficile - 2 1 3 6
plus de sensation de nausée - 1 - - 1
plus l'impression d'étre dans le jeu - 2 - 3 5
jeu plus réaliste - - - 1 1
difficile de répondre - - 1 - 1

Dans le thleau swant sont notées les réponses des sujets et le aavlaujets par conditioyant donné cette réponse

On peut emaguer que les fréquences les pluvéts de réponses cespondent a la conduite dans le jeu etl'im
pression de présence

4.2.2.3 Commentass

Finalement wici les commenta@s qu'ondit les sujets sur ce qui leur donnait l'iegsion d'ée dans le jeu et ce qui
les en &isait «essotir», revenir dans la réalité de la salle (question 26). Nousnémns ci-dessous les réponsesr
nies par les sujets.

Eléments donnant I'impssion d'é& dans le jeu

Piloter; prende des cougsmouvements de las pour touter; la vitesse de la natte; le graphisme le rendu en 3
dimensions le mouement, le réalisme de l'ime; les inbrmaions a I'écan (temps, position, etcla compleité de
l'image (textures, wlumes, coulew); I'ervie de fire mieux la balisgion de la oute; I'impression de mfondeur, la
fluidité du mouement le son étre pioche de I'éan de télévisionle «point de vue endocentrédtre dans le cdit;
la rapidité de la couse; le silence la caméa; I'ambiance 'ervie de ggner d'amélioer son temps:

On peut wir que ces commentais potent essentiellement sur les qualitéapdpiques du jeu, sur le dispositif
expéimental, et le comptement des sujets. La réponse la plus fréquente dans |'daggmdit sur I'animéon et les
gualités gaphiques du jeu.

Eléments disant «etouner dans le réel»

Le buit des «bons»; la distance engrle joueur et la télévisiondp gande le fait de ne paswvair de sons et qui
fait que I'on entend lesuits extérieurs; voir I'expélimentdeur; la présence de Kpéimentaeur; la wix de I'epéii-
mentdeur; l'intervention de I'gpéimentdeur; I'immobilité de la witure grés une collisiopavoir les yeux qui pled
rent; la caméa; arét ente deux cowses la lumiée de la salleles accidentsdtifs; le mal au coeymal de meyle
fait de ne paswair de son (dans le jep$tre dans un lieu conn(la salle d'epéimentaion); I'éta du sujet (gippe);
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lirréalité du pgsage; la longueur de lercice; les containtes &temes (temps, &vail); frandir la ligne d'arivée

On peut wir que ces éléments pent pincipalement sur le dispositif et laquédue expéimentale sur la réaction
des sujets, et sur des événements du jeu. La réponse la plus fréquente étaitamtisypda présence et les i
tions de I'epélimentaeur.

Tous ces dfErents éléments semt repris dans le bigpitre traitant de la discussion des réstslta
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Nous allons dans un @mier temps mettren elaion les résultes obtems arec nos kpothéses. Nous
tenteons de confinter ces résulta avec les tavaux d'autes dercheus et de discuter de la présenceagn r
port avec cela. Br la suite nous discutars de maniér plus génél de la notion de présence dans les réa
lités virtuelles. Bur finir nous e&poseons les limites de nartravail.

5.1 Hypothéses principales et résultats
5.1.1 Mesures du degré de présence

A l'origine nous aions supposé que les deux types de naessar seoir I'une objectre et corespondant
aux mouements postaux poduits par les sujets, et I'agitsubjectie piovenant de I'éaludion des sujets
au travers d'un questionnarpost-gpélimental, mesiwaient la mémelwse qu'elles étaient liées. Qros
résultas nous monant que ce n'est pas le cas puisque nousutrs aucune coglaion signiicative ente
la valeur du dgré de présence du questioneait les diérentes ceégories de mougments postaux. Le
seul résultaque I'on pounait noter est un résuttproche d'une tendance eale dgré de présence et le mou
vement «Buste-épaules». Unemiee eplication de ce résultaenit que ces deux types de mesjobjee
tives et subjecies, ne mesent pas la mémehose mais bien dierentes dimensions de la préserea
cette idée on seypproche des vaux de Hendx (1995) qui met en évidence l'aspect pllimensionnel
de la présencéNous discutams de ce conpe de présence plus en détail par la suite

5.1.2 Le facteur point de vue

Notre pemiée hypothése pncipale était que le deé de présence set plus éleé pour des jouear
jouant dans la condition «point de vue endocentré» que pour dessjalagsrla condition «point de vue
exocentré». Nous pensiontrver des diférences quantitaves signifcatives ente les diférentes
mesues, aec des gleuss plus éleées pour la condition «endocentrée» papott a celle «gocentrée» en
ce qui concere la meswe subjectie. La Manwa efectuée nous morgrqu'il y a effectvement une dfé-
rence signitative ente les deux conditions, les deux points de tagtes ariables conbndues. Globalement
il y a une diférence signitative par eppott au dgré de présence du questionpait des dfErentes cs-
gories de mougments. Cgendant pourttaque warable spéciiqguement, seules lestégpries de mous-
ment «Mains» (isolées) et «Téte» (isolée) présentent déwdides signi€atives. Dans la condition «point
de vue endocentré», il y a beaucoup de raments de téte et peu menvents de mains, alboque dans la
condition «point de vuexecentré», c'est l'rerse Les joueus font plus de mowments de mains que de
téte Il appamit donc que notr hypotheses est pallement véifiée puisque d'une paa un nveau plus
«global» (géné), il y a une diférence signitative, alois qu'a un nieau plus «précis» deux des Técp-
ries présentent des fiifences signi€atives.

5.1.2 Le facteur son

Dans note deuxiéme ypothése pncipale nous &ions postulé que le deé de présence sat plus élgé
pour les jouelws dans la condition ¥ac son» que dans la condition «sans son». Ceci implique @&s dif
rences quantiteves signifcatives par appott a I'ensemle de nos mesas. Nous @ons touvé que parap-
port & I'ensemle de nos ariables toutes comindues, il n'y a aucune flifence signitative. Mais on obsese
au niveau de baque wariable un résultatendanciel enér la condition «&ec son» et la condition «sans son»
pour la céégorie de mouement «Buste-épaules». Les jouseiont plus de mowments de ce type ku'ils
jouent aec du son que Isgu'il jouent sans son. De plus, aoutve un résultbproche d'une tendance pour
le degré de présencenesuré subjectement au mgen du questionnady par eppott au facteur son. Les
joueuss aurient plus l'impession d'és dans le jeu lequ'il y a du son que Isqu'il n'y en a pas. Ce sont
les seuls résulta (intéessants ou signiftifs) obsevés pour cedcteur Il appamit qu'a un nieau global
notre hypothése n'est pas comfiée néanmoins eregardant de mani@rplus précisecetaines diférences
(bien que tendancielles ougghes d'une tendance) maient que no# hypothése n'est pasejeter pour
autant, et qu'elle ne st pas loin d'ée confrmée

Comment peut-on com@nde ces deux types de réstdtde nos ypothése8 C'est ce que nous allons
essger de wir en discutant de nos deux t&s de meses.
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5.2 Discussion des mesures subjectives

Le dgyré de présencdruit d'une éaludion introspectve, indiquenrit que les jouegrpercorent une
différence d'intensité seulement papport au facteur son et non pampot au point de vuel semberait
donc que le son ait une place imjanmite en ce qui conaer les paxmeétes pouant influencer l'impession
de présenceC'est le cas daes ce qu'ont @ué les sujets, ce dont ils ont conscie@es résults vont dans
le méme sens que ceurtreés par Claudia Hengr(1995) dans sesdraux. En efet cette dariere touve
gu'avoir du son dans un emonnement vituel de type immesif augmente l'impmssion de présence par
rappoit au méme enronnement déme de sons. De plus cette irapsion seiit plus brte dans le cas d'un
son spéalisé (que I'on peut localiser) qu'un son nontigiaé. Rar ailleus Sheidan (1992-a; cité par
Hendix, 1995) dit que plus il y a de modalités seredt@s dans un efironnement viuel, plus I'impession
de présence est gt En d'autes temes, plus I'evironnement esiche en inbrmations sensaelles et plus
un paticipant a I'impession d'é# présent. On obser ce phénoméne dans nos réssilta

Comme l'aait souligné Chion dans son oege sur le son au cinéma, le son a urande impatance
Constamment présent dans eatrvironnement, dans netpeception de la réalité, il est uneande sowe
d'informaions. Nous y sommes tellemenbitaé que c'est Isgu'il est Asent qu'on leemaque Couplé a
I'image, il aura un impact déteminant sur not peception de I'ensenib, par &emple dans leslins d'hor
reur la nusique confbue a créer unermosphée d'angisse

Par rappott a la situéion de jeu étudiédes buits de la naette ont lui donner plus d'impact, plus de
«réalité», plus d'imm@ssion de «vie».dir la navette et le pgsage sans sonavlui donner un aspect plussa
trait, plus atificiel et par la «iréel». On emaqguer que pour les jouesidans la condition ¥ac son», la
premiée information leur pprenant qu'ils @naient d'aoir une collision était une infmation de type
auditive (wir section 4.3.2.2 &cteus). Ceci corespond a ce que disait Mbray et Géhad (1961), et
Patterson (1982) (cités par Herlr 1995) a seoir que I'on percoit so@nt plus apidement une ifrma
tion auditve que visuelle

Il apparit donc que leafcteur son est umdteur gant un impact impaant sur la pereption de la pré
sence et son intensitéez les jouels.

Le point de vue par comtm'entaine pas de dérence d'intensité sigmiftive dans l'impession de pré
sence dans le jeu des joueu®n peut tenter Kpliquer ce phénomeéne par &tfque la diférence au meau
des inbrmations visuelles percues n'est peuegias si impdante ente les deux points de vuBe plus il
se peut que cette thifence postulée en nous basant sufééntes considétions théoiques, ait été ses
timée

Il se peut que dans ungmier temps (pré-test), les jousute la condition «point de vugazentré» se
soient concentrés ipcipalement sur la natte et ses moevnents. Puisyant «maitisés» la neette et son
contrble (ses déplacements), les josese saaient concentrés sur leyszge et la oute lls auaient donc
dirigé leur egard sur le milieu de laoute et non plus sur lavette Ainsi les joueus se cengraient sur les
mémes inbrmations et par la aucune téfence signitative ne seait percue par les jouatides deux condi
tions. Les emaques de céains joueus coroborrent cette hipothésell aurait été aussi intéssant de poser
cette question sur leur mareade jouer dans le questioneaikQue egardiez-wous dans la cose au moment
ou \ous jouie?»

Par ailleus, cetains paamétes du jeu tels que leaphisme la rapidité, la fuidité de I'animéon, la qua
lité des images, des teures, et¢font que la cowse a déja un cein daré de «réalité», donnent l'inmgs
sion que c'est &i. Cetains sujets onfaiit cette emague dans les commentas (Wir section 4.3.2.3.
Commentaies). Et le point de vue ne aéipas une idrmation visuelle supplémentaisufisamment impor
tante pour indug une diférence dans la pegption.

Nous eléwerons encog qu'il y auait une tendance a ce que les joses# soient sentis plusedsés
dans la condition «point de vugazentré» que dans celle « point de vue endocentré». Orajiaaomt
prende ce résultapar le it suvant: wir la navette de I'gtérieur monterait plus au joueur la ditulté a
piloter corectement. Et de cait, le joueur éaluerit la situdion comme |'obgeant plus a puiser dans ces
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ressouces que ne leefait le fait de jouer gec un point de vue endocentré. Ceci oedmit pas brcément
dire que le joueur @élueait la situdion comme étant moins grente pour lui, mais peut écomme plus
difficile et donc plus sisssanteEn plus de ce résuttal est a noter IX@stence d'une cogldion significa-

tive et positre ente le dgré de présence subijectif et l'intensité dessty ce qui nous amene a penser qu'il
se pourait que le point de vue iliience indiectement le dgé de présence

Il est intéessant de noter que pourte@rs jouews, imainer jouer dans la condition «endocentrée» galor
gu'ils ont joué dans celle x@centrée») leurdit dire qu'ils auaient plus lI'impession d'é& dans le jeu. On
trouve moins le phénoménevierse C'est-a-die que pour un joueur de la condition «endocentréegiima
ner jouer dans un «point de vuweoeentré» ne ledit pas estimenair un degré de présence plus e
Ceci signiferait que d'un co6té, les jouesien jouant n'ont pas percu ddéfénce endnction du point de
vue Mais, d'un au# coté, en s'inginant jouer dans l'awgrcondition, ils estiment que l'ingssion de pré
sence percue st plus brte. Il y aurit donc une di€rence ent leur popre peception de la présence et
leur représentdon de l'impession de présencAussi pecevrait-on intuitvement le point de vue comme
pouant infuencer note présencemais concretement ce n'est pas le cas. |l gitune suréaluaion de
l'importance du point de vue qui g@iquemit peut-éte par la prédominance de la modalité visuelle dans
notre société. Nous sommessahis par I'imge et de cedit lui donnons unergnde impaiance Alors qu'en
ce qui concere le son on lui donnait une place plus secondgibien que cela ne soit pasairEn oute il
se peut aussi que larfnulation de la question ait ihfencé, ait induit ce type de réponse de lages sujets.

On peut donceir gu'il y a un cemin manque delarté par appott a ce point de vyesa peception et sa
représenttion, d'ou peut é& I'édbsence de diérence signitative dans I'éaludion de l'intensité de présence
par ieppott au facteur point de vue

5.3 Discussion des mesures objectives

En ce qui concee les diférentes cegories de mesu les résultss montent que seules 3 Egpries
sur les 7 ont présenté desféiénces signi€atives (ou tendancielles).ussi seuls césins mouements,
«Téte», «Mains», et «Buste-épaules»ait une ceaine impotance Pour le facteur son, seule latéa
gorie «Buste-épaules» présente un&diince (tendance). Alsigue pour ledcteur point de vyee sont les
deux caégories, «Téte» et «Mains» quagent de maniér signifcativement diférentes. Nous allons
maintenant discuter spéicjfiement de cesdis cdégories de mougment.

Avoir des mouegments postaux diférents endnction de diférents types deatteus laisse supposer
I'existence de dférentes intensités de présende diférents compdements caespondant a diérents
degrés d'implicéion et de présenc®n pourait expliquer ces résulta en fisant caresponde a ces wis
mouwvements postaux tiois maniées de jouer plus ou moins impliquantesgaun dgré de présence plus
ou moins brt. Sur une éeelle allant de peu impliquant, peu présent, a trés impliquant, trés présent, nous
pourrions placer les mo@ments de «Mains», puis de «Téte», ehald «Buste-épaules». Les mainssant
proches du pble peu présent et le «Buste-épaules» du pble trés présecdégpries «Mains» et «Téte»
serient liees ledcteur point de vyalors que la ciégorie «Buste-épaules» sdtrliée au &cteur son.

Figure 11: Degré d'implicdion des tois cdégories de mougments

Mains facteur vue Tetefacteur vue BUSte'eanIes facteur son
Peu impliquant Trés impliquant
Présence faible Présence forte

Les facteus pour lesquels ils présentent undédénce signitative sont indiqués.
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Nous &ons vu qu'au Reau de la pegption subjectie de présence des jougiirn'y avait pas de dfé-
rence eng les deux points de vuiar conte les jouews se déplacent ddremment. Rapelons que leafit
que les joueww se déplacent en jouant est une réaction a t@uern d'un fux optique corespondant
dans note cas au déplacement de laetée sur le ciuit. Cette réaction postle est la conséquence d'une
impression de déplacement qu'ont les josaanmie sous le nom deeetion. Losque les jouesrjouent
avec un «point de vuexecentré, ils bougnt beaucoup plus les mains quadprils jouent en «point de vue
endocentré». Le moewment qu'ilsdnt est un mowment deataion de la manette (autour de kax dans
un reper ou l'axe X corespond a la composante izontale Y la \erticale et Z la pofondeur, cf. p.55).
En réalité, ce mowment n'est d'aucune utilité pour déplacer leetia a I'éan puisque seule lagssion
d'un doigt sur deux boutons disposés trés présgieate le dire. On pourait compende ce mougment des
deux mains par I'utiligeon de la manette comme un guidon de vélo ou la télécommande diture télé
guidée Un sujet nous a dit qu'adopter ce mament lui pemettait de condué plus &cilement la neette
En somme engissant de la ste les jouews téléguideaient ou pilotesient a distance la nette Ce type
de mouement indiqueait une brme de présence mais elleaereldivement &ible par eppott a d'autes.
De plus au nieau de l'implicaon, les mains sont des merabisur lesquels nougans beaucoup de contrble
et elles eprésentent une cadinaion simple parappott aux autes céégories. On est donetaivement
conscient des déplacements que naisohs &ire & nos mains. Leemargues que nousifsons ici sont
basées sur les comp#sons que nousisons ent¥ nos tois caégories de mougment dans narsituadion
expéliimentale

A l'inverse les mouements de téte sont plus nomlmx loisque les jouesrsont dans la condition «point
de vue endocentré» quedqu'ils sont dans celle «point de vae@entré». On peut congiide ce résulta
comme étant le rébissement de I'eentaion visuelle Rgppelons les &vaux de Bethoz, LacourSoetting
et Midal, (1979), Lee et Lishman, (1975) et Deteret Matin (1986) (cités par Mestret Wamen, 1989) qui
montent que dans le cas d'une ditoia ou I'ervironnement est en moement et quigparit de la ection,
un sujet dbout \a faire inconsciemment des maments de posterde maniér a rétalir une immobilité
visuelle du monde @ironnant. Bur rétdlir leur immobilité visuelle les sujets boaigient la téteEn efet,
si je suis le pilote d'un emmget que celui-ci se déplacees une sde de mouement deaulis, je \ais aussi
bouger, je vais donc wir la méme hose mais\aec I'angle de déplacement du véhicule dans lequel je suis.
Par conte si le joueur ne déplacait pas la tétearcfion du déplacement de lavette il pourait y avoir
une cetaine inconguence qui génait le joueur

Aussi pourait-on ewisager la possibilité que les joueus'identifent plus a un pilote a l'inté&ur d'une
navette en condition «endocentrée» gaantrée» puisqu'ils boagt plus la téteCeci corespond a ce
gue nousaons postulé, a sair une diférence ent les deux conditions. De plus, Btfd'avoir le com
portement d'un pilote quioit de l'intéreur de la neette impliquerit que les jouegrsont plus présents dans
le jeu que dans la salle gfggimentdion. Les mouements de téte paapport aux mains sont plus impli
guants, le déplacement de la té&tquiet un plus gand efort par ppott aux déplacements des mains. Le
déplacement est moins conscient. Ce n'est plus «je conduisuatie radistance», c'est «jeiv a tavers
les yeux d'un pilotex». Psotka (1995), dans urageyme &péiimental dans le cadrd'enironnement viuel
immersif (utilisant un casque), a demandé aux sujets de jouer a lascatags le sens qu'ilsw@gent bou
ger la téte de maniersyntironisé &ec tout bangment dans ce qu'il®yaient. Il a touvé que la syroo-
nisaion d'un mouement spial de la téteaec un bangment de papectve visuelle poduisait une meilleer
immersion (on compendia cela comme de la présence) @pipoit & une condition ou lehhangments
visuels pparissaient sans étliés a un mowment de téteEt cela, méme s'il étaitair qu'il n'y avait aucune
cause en#& le mouement et le l;angement visuel. Ledit de bougr la téte endnction de ce que I'oroit
aumit donc une infience sur le dgé de présencél met ainsi en évidence l'impgance du mousment dans
I'impression de présendeour lui sans mowment carélé arec un bangement visuel, la présence dans un
environnement viuel immesif n'eiste pas, et de man&plus généile le fit de se déplacer indaiune
plus gande impession de présence (il préconise d'aildi@mploi de plee-forme mouwante pour le pair
cipant, dans la jptique d'emironnements viuels immesifs).

Part ailleurs, il semlterait qu'en bnction des deuxatteus et donc des 4 conditiongp&iimentales, les
mouvements de téteavient différemment (wir section 4.1.4 Eét d'inteaction des dewatteus). Ente la
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condition «endocentrée» etxeeentrée», il y a une dimition du nombe de mouements de téteue
cela soit dans la conditionyer son» ou celle «sans sonar Bonte ce qui est ippant c'est que la dimi
nution est beaucoup plusrfe dans la condition «sans son» que dans cafle @«sans son»: endo 19

exo 3; «avec son»: endo 9 exo 7). De plus les mownents de téte sont plus nomlx dans la condition
«sans sonx» que dans la conditiomecson» dans le cas de la condition «point de vue endocentré»aiCe ser
un peu comme si les sujets compensaient le manque de son eartquigs la téteEn oute on pourait
considéer ce résultacomme étant leait que les jouewrdans la condition «point de vue endocentré» et
«sans son» ont plutdét comme mement postwal, un mouement de la tétedlors que dans la condition
«point de vue endocentré» et/ea son», la plupades mougments quediaient les sujets carspondaient

a d'autes céégories. De cedit, les sujetsdisant d'autrs types de moewents que celui de la téte beug
raient donc peu la téte

Si I'on egarde les mougments de «Buste-épaules», on peirtgu'ils sont plus nombux dans la condi
tion «avec son» que dans celle «sans son». Précisons que c'est pour cette méme coratitsmnzajue
les joueus éaluent éte plus présents pagppott a la condition «sans sonx». De plus il yaatun lien (une
corélation positive pioche d'une tendance) eatie dgré de présence mesuré par le questioaraicette
caégorie de mouement. Le mousment de «Buste-épaules» consiste enasagon autour de I'axz (po-
fondeur), un peu comme un mewment de métmome un mouement du ong de la tétedes mains, et
des bas en un seullbc. On etrouve un mouement de téfeet aussi un mo@ment des mains, mais cette
fois laéral plutdt qu'uneataion autour de l'axy, et en plus un mo@ment du nc Il y a donc coatina
tion ente plusieus paties du cops. En &isant ce mowment les sujets impliquent la moitié supére de
leur cops. Ce mouement eprésente donc une impligan plus brte qu'un mouement de téte ou des mains.
Lorsqu'il n'y a pas de son, les jougne bougnt édsolument pas leuste et les épaulesaPconte quand
il y a du son, ils bougnt de cette maniérEt ils bou@nt sutout plus quand le point de vue est endocentré
gue quand il est@centré (cette diérence n'est gendant pas signdfative). Comment peut-on congrde
cela? Dans le cas ou iloient de l'intéieur, il se pourait qu'ils bougnt la téte am de rétalir leur équi
libre visuel et qu'ils bowent le haut du cgis (luste bras) a cause d'une accétém centipéte imajinée
On se base sur nogp&liences passées pour pouvréair, se déplaceiDans not cas, les sujets infér
raient des pncipes de la réalité, des loisysiques, celle de I'accééfion centipéte (qui est uneaiation
de la composante hiontale de la vitesse d'un objet en mament) dans la natte Les joueus feraient
un transkert entre leus expéliences d'accélérion centipéte percues dans desitures et la situion du
jeu. De cedit, ils déplacaient le haut de leur gqos dans les vages du cicuit, comme ils ledraient s'ils
étaient réellement dans un véhicule (pameaple une witure) en déplacementoBr imajiner qu'il puisse y
avoir de l'accélétion centipéte il faut estimer que la matte est soumise au mémes loigphues que
celles de la réalité. En infimt ce pincipe plysique au jeu, les jouesidonnegiient une ceaine cohénce
plausibilité au jeu.

On peut donc considér que ce type de moement eflete une présence asseréd du sujet puisque ce
mouvement impligue une ceine coodination, une gande implicéion du cops. En oute, si on demandait
aux sujets deafaire de maniér consciente (et préméditée) ce type de rament syniaronisé aec les mou
vements de la vette et des vages, ils n'y ativeraient pobablement que dficilement.

Nous &ons derché a wir s'il y avait un lien ente la conscience de boaigpar les jouesrau cous du
jeu et les ceégories de mougment et le dgré de présence subjectifes résultes mettent en évidence
deux coréldaions, une positie et signiicative avec le dgré de présence subjectf I'aute pioche d'une ten
dance et posite avec la cé&gorie de mouement «Buste-épaules». Lapriee corélaion indiquerit que
lorsqu'on obsee une brte impression d'ée dans le jeu, on obseraussi unergnde conscience de bou
ger. En se parevant dans le jeu, on se percoit comme se déplacant. Mais y airilevtt un lien engrla
perception de bougr et le &it de vaiment bougr, entie la conscience de se déplacer et Idéndifits types
de mouements eragistrés?

On peut wir qu'il n'y a aucun awtrrésultasignificatif pour toutes les ¢agories de mougment g&cepté
pour celle «Buste-épaules» qui est pesitt ppche d'une tendanc€ela wudmit dire qu'il isterit une
corespondance emtrvoir conscience de boeget bougr le huste et les épaules. Ceci siggndit que les
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joueuss aunient conscience daife ce mouement, et cela a juste @tpuisque c'estffctvement le cas. Il
aunit été intéessant de demander aux jolgeau tavers du questionnagrpouguoi ils se déplacaient ph
siguement en jouant.

Pour revenir a ce mouement, il est donad'une par corélé aec I'éwaludion subjectve de présence
des joueus, et d'aut pat, en se déplacant de la ®ptes joueus régissent a un pmncipe de réalité inféré.
Enfin il est lié a une pegption de déplacement de la pdes jouels. Ainsi les jouels faisant ce type de
mouwement «jouent le jeu» completement, ils leesd, le percoient, et en méme temps ils sont des
pilotes fisant une coge dans une matte sptale qui toune et est donc soumise a l'accdtlén centipete

Pour les autes céégories de mouement, ces résutmmettent aussi en lumele fait qu'il regne une cer
taine incetitude ente ce que les sujet @&wuent d'eux-mémes et ce qu'ibf réellement.

Il'y aurait donc dans la présence unet pler conscience que I'on poait é\aluer subjectiement et une
patt moins conscientées mouements que I'oraft, qu'il seait plus dificile & éwaluet a pecevoir pour soi-
méme Ceci corespond a ce que moeitt cetains tavaux sur la gction mentionnés ci-dessus, les msuv
ment du sujet pour rdibr son équilibe visuel saient inconscients. On paait donc compnde nos résul
tats par le &it que les mowments de postes poduits par le sujet au caudu jeu sedraient inconsciemment
mais en dnction du type de moewment le sujet aait conscience de lesqafuire.

De ce &it on peut postuler que dans le cas d'ane forésencde joueur se sent plus présent et a plus
conscience de ses maments que dans le cas d'une présence gihis. f

5.4 Discussion des hypothéses exploratoires
5.4.1 L'apprentissage

Notre peemiée hypothese eploratoire était que l'‘pprentissge était lié au dgré de présence'idée était
donc que plus l@prentissge seait grand et plus on se semit dans le jeu. Dans nos réststkes seuls liens
gue nous@ns touvés sont ceux ertl'gprentissge et le mougment de la «Tétex», et emligoprentis
sage et le mougment du «Buste». La gétation ente I'gpprentissge et le mougment de téte est signif
cdive et négtive. Ce qui eut dile que plus on boigla téte et moins Pprentissge est gand et l'iverse
moins on boug la téte et plus [prentissge est meilleurC'est un résultaque nous n'aivons pas trés
bien a epliquer Le mouement de téte ne sdrpas un comptement adpté pour &voriser I'goprentissae,

il ne pemettrait peut éte pas d'ée sufisamment présent pouadiliter I'gpprentissge. Soulignons aussi que
le mouement de «Téte» est célé négtivement, paidis signifcativement (notammenvac les «Mains»,
«Buste-mains») et paris pas, @ec les aues caégories de mougments. Le mowment de téte sait
donc un mougment spéciflue qui n‘pparitrait pas en méme temps que leseaitypes de moenents.

Par conte la corélaion ente I'gpprentissge et le biste est trés pche d'une tendance et est positi
Ce qui tendait a monter que plus un joueur boede huste plus I'gpprentissge du pacours seait meilleur
et moins il bougrait le luste et moins ilgprendmit. Le compaiement qu'awit le joueur endisant ce mou
vement sait similaire a celui que nousans dédt pour la céégorie «Buste-épaules», a cela prés que dans
ce cas-ci le joueur ne déplaaimas les mains. Ce sifrun peu comme si une genne conduisait une
voiture et de cedit ne déplaceit que son biste gant les mains sur leolant. Dans ce cas-ci, une aceélé
ration centipéete seait aussi inféréeet par la le joueur aait un compaement postwal de type «réaliste»,
plausible, cohéent avec la eprésenttion de la situion («je joue a piloter une wette») qui iait de paie
avec un meilleur pprentissge. Bien que ce résultae soit que mche d'une tendancé tendmit a conifr-
mer note hypothése a ce sujet.

Par ailleus rappelons que Star, Linakis, Usoh et Koper estiment qu'il n'y aait pas deaison que la
performance soit liée a I'impssion de présenckea perbrmance seit plutdt liée a la quantité d'iofma
tions et de cedit senit liée a la telenolagie d'immesion utilisée Ces autewr patent de perdrmance dans
notre étude nous nous sommes iagse a ljpprentissge plutdt qu'a la peofmance toutebis ces deux
termes se&joignent puisque lf@rentissge, dans not cas-ci pprendee a piloter sur un aiuit est aussi
lié a la perbrmance Le point de vue de cebercheus est, cdes, elaivement pdinent. C@endant endnc
tion de la tAhe on pourait imaginer qu'une ceaine intensité de présence paitrfaciliter I'goprentissae,
guelle que soit la témolagie utilisée comme parx@emple dans le cas d'un pilotepgenant a vler dans
un sinulateur de wl. Il est dair que tout & dépend¥ du type djpprentissge.
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Il est impotant de préciser que la qualité d'ugerésenttion peut jouer un rdle mais nous sommes tout
de méme qaeble d'gprendie arec des eprésenttons visuelles plus paues par gemple Une étude de
Duva et Lumsdane (1956ité par Letercq, 1992) mont qu'un manque de qualité de l'iageut é& com
pensé en motéation et en endement par d'a@s aspects tels que des questions impliquant le sujet.

Par ailleus, la notion deltaige mentale est imptamte pour toute acfité caynitive, dés que cettehage
est sturée I'apprentissge devient beaucoup plus di€ile. On pourait ervisager la possibilité que ceins
ervironnements vituels immesifs en gant une gande ichesse infrmationnel puissentuire a I'gpren
tissagye de par cette saation. Des autewcomme Hendk (1995) ou Psotka (1995) postulent que leg-en
ronnements vitels peuent pemettre un cetain gprentissge. Précisons que pour Psotka, legiemne
ments vituels sont caactéisés par la présencee qui impliqueait donc que pour cet auteur
I'apprentissge et la présence seent liés. Nous sommes aussi de ot at nos résulta vont aussi dans
ce sens. Geendant il &ut eldiviser ces résulta dans la mesarou cetains paametes, autes que la pré
sencepeuent aoir influencés I'pprentissge. D'une pat; erviron la moitié des sujets sont debibtaés des
jeux vidéo, ce quieut dile qu'ils auvaient d@teint un efet plabnd, par eppott au temps de cose plus
rapidement que les jouesidélutant. D'aute pat, il semberait (d'greés les dies et les temps des sujets)
que piloter dans le «point de vueeentré» était plustile que dans le «point de vue endocentré». Nous
avons fit des anglses ah de wir si le nveau d'&peltise du joueur et le point de vuadaient arier I'ap-
prentissge de maniér signifcative ou pas. Les résultaobtemnis ont montré que ce n'était pas le cas. Il se
peut aussi qu'une daine \ariabilité interindividuelle ait joué un réle dans la mesuwu cetains sujets
aurient une meillew cgacité de mémdsation que d'aurs. Malgé ces diférents points, nous pensons
gu'une gande implicéion, qu'une ceaine présence paait favoriser I'gpprentissge, de type édudd par
exemple

5.4.2 Stress

Par mppott au stess et au dgé de présenc@ous &ons posé IYpothése de Bastence d'un lien erdr
l'intensité du sess et le dgé de présencéNos résultes ont confmé uniqguement une aétaion signif-
caive et positie ente l'intensité du seiss éalué par les sujets et legité de présence mesuré par le gues
tionnaire. On peut imginer que le sujet aait, en efet, peu deaison de se sentir e8sé s'il ne se sent pas
dans le jeu. En ce sens rtypothése est coinfnée bien que nous ryans touvé aucun lienaec nos
mesues de mouements. On peutxpliquer cela par ledit que l'intensité du sss étant une mesusub
jective, elle ne mesr pas la mémehose que nos me®s objecties. Le stess ne sait pas lié aux mou
vements de conduite qui sé&nt plus de typeohctionnel. Etant une éluaion subjectie de I'étadu sujet,
de la petinence de la sitduen (ente autes) pour le joueut'intensité du sass sa plus liée a l'impssion
du sujet d'éw& dans le jeu.

5.4.3 Regroupement des catégories de mouvements

Notre deniéere hypothése xploratoire potait sur les difiérences et similitudes emtinos diférentes
caégories de mougment, sur ledit qu'on puisse leggrouper en ceaines dimensions sous-jacentasé
sentant dierents nveaux d'implicéion (et éentuellement de présence). Les réssiltdsevés nous mon
trent que c'est le cas. On peut doair que note hypothése est coinmée puisqu'il y a 3 dimensions sous-
jacentes et que ces dimensioagroupent des types de ma@aments qui sont pches ou similaies, et
aussi dans le sens que ces nesognts egroupés ont le méme type d'impliican, de coadinaion, de poxi-
mité coporel (les membes sont prches), etc

Le second aspect de notypothése était deoir si, d'une pdr il y avait un lien ente ces dimensions et
le degré de présence mesuré par le questiognetiy d'aute pat, s'il y avait des diférences dans les dimen
sions endnction desdcteus «point de vue» et «son».

Nous &ons touvé une cagélaion tendancielle et posit ente le dgré de présence subjectif et la dimen
sion 1 (luste). Puis parappolt au facteur son nous neotivons aucune diérence signitative ente les 3
dimensions et le dpé de présence subjectifar conte avec le fcteur point de vue onawve un résulta
tendanciel sur lI'ensengde nos 4 ariables dépendantes (les 3 dimensions et ¢gédde présence subjec
tif), et un résultasignificatif pour la dimension 2 (tétenains). Ces résuttasont similaies & ceux que nous
avons touveés précédemment sopos des diérentes ceégories de mougments dans noypotheses fn-
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cipales ces résults sont simplement plus globaux, ilsnt dans le méme sens que ceoxivés parap-
port aux deux dcteus et aux meses objecties et subjectes. C'est poguoi, cet aspect ne ni&r donc
pas de plus longs déloppements.

5.5 Discussion des autres résultats

Nous allons maintenant discuter des réssltdsevés qui n'saient fit I'objet d'aucuneypothése
Dans le questionnairauquel répondaient les jougur la in de I'expélience nous @ons intégé quelques
questions dites de «contrdle». Efeg¢f note idée était de détminer, d'une pat; le niveau de aryance
dans unei€tion du joueuret, d'aute pat, de \oir s'il était conscient ou non de sesges mouements au
cours du jeu.

5.5.1 La croyance

Nous &ons touvé une caélaion tendancielle posite ente la coyance (dans degfions) et le dgré
de présence mesuré par le questioen@ie qui wudmit dire qu'il y auait une tendance a ce que plus on a
facilement tendance aaire, a vivre aux cotés des mamnaes dans des histeis, dans desctions (au
cinéma, au thé&@rdans desamans, etc) et plus on se patrait comme présent dans le jeu. Mannoni (1969
cité par Rastez, 1997) eplique cette ayance par ledit que le spectaur, en l'occurence le joueyrjoue
le jeu d'y coire et en méme temps, il en est conscient, «je sais bien mais quand ménstrubmici la
notion de «willing suspension of disbelief» quiaetéiserait une réalité viuelle selon Clis Hand
(1994). On pourit donc conceoir que le joueur en jouant le jeu d'pite, joue le jeu d'y é& Il y aumit
donc un lien en# le fit de coire facilement et I'impession d'é& dans le jeu, ce qui peut pire assez
logique Ceci conifme ce que disent S& et Usoh (1995cité par Hendg, 1995) ainsi que Psotka (1995)
a ce sujet: la ayance joue un role dans l'ingssion de présendea tetinolagie seule et sa qualité ne suf
fisent pas, et c'est, eatautes, endnction de la gaacité de avire de bacun que l'immssion de présence
ser plus ou moinsadite.

5.5.2 Le stress et la croyance

Par ailleus relevons aussi la coélaion signifcative et positie ente la coyance et l'intensité de efs.
Plus les jouewr coiraient facilement plus ils se serdient stessés. Plus la sittian seait créditde pour
les joueus, plus ils I'éaluerient petinente et dfficile, et donc stssante pour eux. Ceci p#raussi ela
tivement cohént.

Pour les autes résultts, les corélaions ente la coyance l'impression de déplacement et les asitr
variables dépendantes, ils ont été discutés aupat nous n'allons donc paseyenir.

5.5.3 Les émotions

Les résultts concenant les émotions momint que les jouearne sont pas indérents au jeu, ils ont
des émotions «posies» (joie sdisfaction), et «négives» (coléeg, irritation, frustration). Gabriel disait que
les jeux vidéo waient un impact émotionnel sur les joueles résulta coroborent les die de Gariel a
propos des jeux. Ces nous meamirque le jeu est &lué par les sujets commgaat une cdaine petinence
un intérét, auement ils n'y régiraient pas. De plus les causes de la phuggmces émotions sont dues a des
événements se @iuisant au cosrdu jeu, comme pakemple le &it de réussir a dépasser un conenirou
alors le fit d'éte dépassé par un conaint.

Avant de discuter des limites de cav&il, nous tenons a préciser les régaltpui auaient été obtars si
nous n'gions pas €liminé cains sujets a cause de lguésultts extrémes dans diérentes ceégories de
mouwvements. Bur les lypotheses jimcipales, nous aions touvé un diet encoe plus signitatif du fac
teur point de vue toutesables conbndues, et des résuléasignifcatifs pour les cegories «Mains»,
«Téte» et «Buste-épaules»au? le facteur son, a unveau global il n'y awit pas de dférences signi€a-
tives, par cont il y aumit des résulta signifcatifs pour les cegégories «Buste-épaules», et «Mains». De
plus le dgré de présence subjectif aitrun résultatendanciel. Et au wéau de l'inteaction ente les deux

54



5. DISCUSSION

facteus, toutes arnables conbndues il y await une diférence signitative, de méme pour les &apries
«Téte» et «Buste-épaules». Ceci nous neoqiie ces résutavont dans la méme diction que ceux obte
nus sans ces sujets. lls sont méme plus $igtif6 que ceux qui ont été obies) puisqu'unergnde pdie
de nos résulta sont des tendances oogres de tendance

Les efets dont nous discutons n'aignt donc pasohdamentalementangés si nous/ens indus les
données de ces sujets dans lesyaesl But au contire, les résultss s'en sexient touvés enforcés. Ceci
indique une eldive \alidité a nos résulta.

5.6 Discussion générale: critiques de notre travail

Les quelques résuttasignifcatifs (ou tendances) obtaa ne panettent pas d'iifmer ou de comfmer
clairement les yipothéses postulées. [ifentes aisons peusnt expliquer cela. Nous allons dard discu
ter de la walidité de nos mesas subjecties et objecties, de la ariabilité des sujets, puis de netdisposi
tif expéiimental. Nous teninerons en discutant de la présence de marpkrs généle

5.6.1 Validité des mesures

Tout d'dord rappelons qu'il s@git d'une étudexploratoire. D'une par, actuellement la plupades te-
vaux sur la présence soaitk dans le cadrd'ewironnements viuels immesifs; ils n'utilisent donc pas la
méme tebnologie que nous. D'awrpat, peu d'étudesoht \arier les mémesacteus que les négs. Enin,
comme le précisait Heniatr(1995), il iste encoe peu de défitions concetuelles de la présendsous
n'‘asons pas encerune idéelaire de ce qu'est la présence dans deis@mements viuels, de la rtare et
du nombe de dimensions qui la constituent, deyyems de la mesar. En efet, il est ppanu dans not
étude que les dérentes mes@s ne mesaient pas la mémenose La présence qui est déf par Barfeld
et Weghorst (1993) comme étant une inagsion subjecte de conscience et d'impltaan, seait mesuable,
entre autes, par une @ludion subjectie des sujets (impssion de présence) et aussi par les eoents
postuaux poduits inconsciemment par ceux-ci, eflétant une drme de présencein aute aspect de la
présence

Si lI'on s'intéesse a I'é&ludion subjectve des sujets, on peubiv qu'elle n'est pas aisémeralidable
(Hendix, 1995) dans le sens ou elle dépend de I'honnéteté des sujets, de leoumlbonmais aussi de
leur cgacité a commnde les questions, a s'autcaéiyer a taduire leus impressions sur une kelle bien
précise etc Cette mesur n'étant pas objegs, elle est dificile a éaluer a \alider.

Par ailleuss, on peut aussi se demander si le questiomna@sue bien l'impession de présencsi les
différentes questions mesumt bien la mémehose Un gand nombe de corélaions signifcatives et posi
tives, ainsi que Il@sence de coglaion négtive (méme non-signidative) semkerait indiquer qu'elles mesu
rent la méme lrose Précisons aussi que ce questiormast une agaation de celui utilisé par lesher
cheuss Slder et Usoh (1998) dans leuravaux sur la présencit a une cerine \alidité. Ceoendant il est a
noter que les questions sont asseeal@s, et que les réponses aux questions dépendenedeskenta
tion qu'ont les sujets de la préseritse pourait trés bien que la congton de présence de &aet Usoh,
ne coresponde pa®fcément a la nédy ni a celle des sujets. Raelons que nouvimns demandé aux sujets
de décire le cicuit dans le questionnairL'anayse des réponses a montré que tamaseat fiit une des
cription différente du cicuit, qu'ils aaient diacun pacoum 18 bis! Si pas une des degations n’est simi
laire aux autes, alos qu'a piori il s'agit d'un ewironnementelaivement simpleon peut se demander com
ment nous auwns tous la méme conaton de la présence et comment nous ponis tous la déare de la
méme maniex.

En ce qui concere nos meses dites objectes, il faut saoir que le codge des mouements a par des
enregistrements vidéo n'a pas toujsu#té acile En efet pour ceiins types de moewnents, il n'était pas
toujours évident de détariner a quelles ¢égpries ils gpatenaient. De mémd n'était pas toujowrfacile
de juger quand un sujeevenait en position de bgsea 'oigine», ou s'il isait un mougment dans I'aur
direction. Il y a donc une daiine subjectiité dans le codge des mouements bien qu'urrgnd soin ait été
accodé pour obtenir des résukdes plus objectifs posdés et véifiables. Précisons enadiqu'en €ec
tuant un e-test sur le codm, nous &ons obten une diférence de 15-20 % epties \aleurs des cego-
ries touvées au mmier codge et celles du deuxieme cagaCeci pemet de tout de mémelider ce
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codaye. Pour éviter ce type de di€ulté, l'idéal auait été d'utiliser un systeme daitement autontaue
des mouements, mais pour cela il aitrfallu avoir une im@e vidéo du joueur trés précise et dg®rres
précis sur le joueuMalheueusement nous Wans pas pu leaire, le dispositif &péiimental gant été créé
avec les mygens elativement limités dont nous disposions. Une ausiwlution auait été d'utiliser une
plate-forme de baige qui auait pu enegistrer automéiquement la répétion du poids des sujets et donc
les \ariations de postues au cows du jeu. |l n'a pas été non plus posiiutiliser ce dispositif pour n&tr
expélience toutebis c'est un des plongements possie pour note expéiience Nous dordeons ce point
dans la conlasion.

5.6.2 Variabilité interindividuelle

Il'y a non seulement unasabilité due aux dierentes conditionsélimentales mais aussi liée ldagjue
individu. Par exemple cetaines pesonnes plusacilement sujettes au mal de mer que désuauaient
peut éte eu plus de peine a jouer que desitiOu enca; chez des paonnes d'alinaire peu mobiles, les
mouvements obsges, méme deafble amplitude pouraient eprésenter un phénomene imiott. L'inverse
est aussi posdify des gns aisant hhituellement beaucoup desgtes awient pu aussi eraire au cous
du jeu sans que cela ne soit sigpatif ou représente quelquénose d'impadant pour eux. Les résulsaindr
guent une @ande dispesion des fréquences de menwents de ctines c&gories. Cela moné qu’'au nveau
des ctégories il existe une assenfte variabilité interindividuelle Par ailleus, il se pourait aussi que cer
tains sujets aient une plusagde tendance aaire en desi€tions que d'aués, ou enc@ une plus gande
facilité pour mémaser le patours, ou que leur psonnalité (intovertie/extravertie) ait joué un role

[l'y aurait donc une céaine \ainabilité interindividuelle que nous ne contrélons pas et qui peliant
cer nos résulta. En oute, il se peut aussi qudu fait que tous les sujets connaissaierpBamentdeur; ils
aient eu un comptement un peu biaisé. lls aient peut é& eu un compoement diférent si I'expéii-
mentdeur était un incorunet si I'péiience s'était déulée dans un agrcade. Ceci nous ameénent a dis
cuter de not dispositif @pélimental.

5.6.3 Dispositif expérimental

Dans le dispositifxpélimental, I'&pélimentaeur était présent pouelever les temps des sujets au cur
du jeu. Oril se touwve que cerins sujets ont déaré que sa présences interentions en& deux couses,
avaient eu pour éét de les «amener» dans la «réalité» de la sall@gbeémentdion. Le méme commen
taire a étédit a popos de la camaridéo qui étaitdce a eux. Ceci powit expliquer le ible degré de pré
sence essenti par ctins sujets. @ut-éte que dans une sitiien expélimentale identigue mais en étant
cette bis seuls et en neoyant pas la camar les sujets se sgent sentis plus «liles» et se saient plus
impliqués dans le jeu, se a@nt sentis plus présent, yaat pas deegard poité sur eux. A I'dgine du
projet, nous wulions flmer les sujets a leur insu puis le leur révéler par la,suidés pour desaisons pa-
tiqgues nous nians pu le d&ire. En efet nous ne disposions pas toupde la méme salle djgéimenta
tion et il est apaw difficile de dissinuler la caméa tout en obtenant une bonnesprde vue du sujet dade
; nous y &ons doncenoncé. |l sembrait que le &it de fimer une pesonne awit tendance a l'inhibeCelle-
ci se sentit moins & l'aise et st moins spontané€egpendant nous pensons que cela n'a magihent
été top le cas, puisque d'une pkr caméa était déja présente odu pré-test, et qud'aute pat, duant
le test méme(d'gorés ce que nouv@ns pu obserer) les sujets ne semalient pas impdunés par la pré
sence de la caneer

En ce qui concee note dispositif gpéimental et la pareption visuelle ajoutons que la lumiérde la
salle a pu aussiair un impact sur les jouesiet sur leur manierde jouerEn efet six sujets\aient, au
cours de I'&péiience les yeux qui pleuaient, sans doutea cause des lumis de la salle (néons), de la
fréequence de bajage de I'écan, du scintillement des igas. Or cette réaction a puar comme consé
guence deande l'impression de présence plusfidife pour les sujets et de lesarmener dans la réalité de
la salle d'gpéiimentdion» (cetains d'ente eux ont mémex@rimé ce «etour»). Précisons tout de méme
gue seule une miniké d'ente eux a conmce désgrément, ce qui ne les apgndant pas empiéer de jouer
lls s'en plaignaient er@rles couses et non pendant.

De méme en ce qui conoerla peception auditive, pour cetains joueus de la condition «sans son», au
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moment ou ils jouaient il yvait des buits a I'etérieur (travaux, ciculaion, madines a@ricoles, etc) qui
ont pu les infuencer dans le sens qu'ils lesaent entendus et cela les @tiaussi «@mener a la réalités».
Un dispositif pemettant de mieux contrdler ce type @gables, dans le cadrd'un ldoratoire par &emple
nous auait sans doute peris de ecueillir des données plus séret donc plusandées.

5.6.4 Sujets et jeux vidéo

Le nombe de sujets de cette étude peut augdiquer le fit que nous tuvons un caain nombe de
résultas tendanciels ou pche d'une tendanceut éte qu'en gant eu plus de sujets, nousians touver
des effets plus majuants et des résuissplus signitatifs.

Enfin nous teminerons ce tour de la question daidité et de notr dispositif @pélimental en mention
nant une deriére raison: celle de I'inge des jeux vidéo dans la société et les préjugés doantldbjet.
Ordinairement ce sont plutdt des anfs ou des adolescents qui jouent a des jeux vidéo. lls sont percus par
certains paents et par des adultes comme violents ou urie gertemps. Cette irga relaivement négtive
est conne du gand puliic. La gande majaté des sujets était composée d'adultesgltes sujets allaient
de 19 a 35 ans). Les sujets nerespondaient donc pas au fialeible de ces jeux et gaient connait ce
préjugé. En outr pour la moitié d'en¢reux, c'était la gmiée fois de leur vie qu'ils jouaient a un jeu
vidéo. lls ont peut &rpoté un juggement sur le jewant méme d'y jouer et ont pu le connoterati#ggment
simplement de par satoge. Par 1, ils n‘ausient pasdrcément wulu s'impliquer sdtant qu'il s'gissait
d'un jeu vidéo. Il awit été intéessant d'inteoger les jouews a ce sujet.

Il ressot de ces dirents aspects qu'un t&n nombe de paamétes ont pu intefenir dans cettexpé
rience sans powir étre contrélés. On peut donc s'imtager sur la alidité de nos résults. Les ffets obser
vés sont-ils uniguement leqatuit de l'infuence desdcteus son et point de vueu alos ces aus paa-
metres «paasites» ont-ils aussi coitiuer a infuencer les suje®ll y a cetainement dans nos résutta
une par due a ces pametes, mais malig cela, les résults obtems présentent une ¢ame \alidité.
Nous allons esgar de discuter de la présence de marmdéus généle ain d'essger d'esquisser une réponse
a cela.

5.6.5 La présence

Pour en evenir a la présenc@ous pouens die que note travail a pemis de montr que c'est un phé
nomeéne elaivement complbee. Son intensité est liée a un t@@n nombe de paametes etemes, lesdc
teurs extemes dédts par Sléer et Usoh (1993), leaéteus que nouswns fit valier; et des pametes
intemes, desdcteus inteindividuels (comme pamxemple la coyance). Le décteur son aait un efet plus
maiquant que ledcteur point de vuéMais quel que soit latteur on touve chez tous les sujets unariine
de présenceCette présence minimale peutétonsidérée commegquiuite par les inge, images du jeu,
et l'aspect intexctif du jey ces &cteus corespondent a cexins ficteus extemes. L'ima@e percue couplée
a l'action est stisamment érte pour &ire réajir le joueur et ppduire chez lui une impession de présence
il n'y reste pas indiérent.

Psotka (1995) dit que le moament de la téte couplé atangment visuel percu dans un casquaiser
une des causesipcipales de la présencee l'impession de présenck dit aussi que la diérence ene
un ervironnement vituel utilisant la telenologie du casque et unénonnement vituel utilisant la telono-
logie de type desktop-disptaest comme la diérence en le jour et la nit. Nous ne réfutons pas cela,
cependant notr étude moné qu'en utilisant une tenolagie non-immesive dans un efironnement viuel,

il est possike de poduire une impession de présendéiéme s'il n'y a pas une qualité degaption visuelle
équivalente les imaes vues par les joueusont de bonne qualité et esthétiques, ce qui n'estrpasent
le cas sec l'utilisdion d'un casqudl n'y a pas de disteion géométque ce qui peut se pduire avec un
casqueDe plus le &it d'utiliser un jeu vidéo a un aspect ludique qui peutvaoplus les sujets. Esgx
de gagner une cowse peut &t plus stinilant que juste se déplacer dans wirennement viuel sinulant
un kureau, par eemple Conduie une ngette sur un paours relaivement dificile et ne essemtant a
rien dans la réalité, esaa de dépasser desvetes concuentes, sont des adités plus iches, peut é&
plus intéessantes que viguer dans un endit qui ressemie au réel. A un neau cgnitif, il faut intéger

différentes notions tel que le jpaurs, la négciation des vieges en énction de la vitessessger de dépas 57
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ser les autrs concuents, etcll y a donc un gand nombe d'informations que doit titer le sujet et qui
I'oblige a un cenin degyré d'implicdion pour y pavenir. A cela s'ajoute les moaknents inconscients qu'il
produit sinultanément aux vages du cicuit.

Ainsi méme si au neau tebnologique, ente un erironnement vituel immesif et un emironnement
virtuel non-immesif les myens sont dftrents et moinsiches, sur un plan congtiel, ils peuent éte
considérés comme @ehes dans le sens qu'ils mspondent & diérentes notions thémues (déhies au
déhut de ce tavall). Il apparit que ces deux types di@onnements viuels peuent induie de la présence
En oute, un oman peut aussi pduire une brme de présence tout en étant percaéets des signes sym
boliques et non anajmues, donc a &ers une eprésentdon que I'on pouait qualifer de «visuellement
pauve» par appott a des imges en 3 dimensionsaPailleus I'efet inverse peut aussi seqatuire dans le
sens que la qualité d'une igean'entainea pas ércément une im@ssion de présencbans ce twvail
nous &ons étudié la présence dans des réalitéselies, ici nous élgrssons le cadrde la présence a la
réalité en généfte et a d'auéss media, d'aws sinulacres.

La présence peuppamitre dans direntes situdgons, que ce soit un einonnement viuel (immesif
ou non), unifm cinémadographique un IVMan ou enca nos rées. La présence est quelqhese dificile
a défnir et difficile a mesugr. Qu'est-ce quidit que nous sommes présents, une préserysigple psy
chique se sentir dans son @agr, éte a I'écoute de soi-méme et desesytla présence est-elle sypore d'a-
tention? Trouver des meses qui ne dépendent pas que deallédion subjectie des pdicipants n'est pas
tres évident. Comment mesurquelque lsose que I'on ne connait pasiment? Dans cette étude est-ce
vraiment la présence que nowsias mesuréaine brme de présencen ou plusiels de ses aspe@ts

Dans la réalité quel est l'intensité de agirésengesommes-nous totalement présent ou pogsnous
I'étre encoe plus?

La présence et ses messinousamene a la question devea ce qui peut donner une ingssion de réa
lité. Pour cela, il s'git de trouver la «juste mesaw ente, d'un coté, la réalité et de I'agjtla fiction. Il doit
y avoir un cetain nombe d'éléments@patenant au réel, mais pas tous, pap.tS'il n'y a aucun élément,
alors la non plus I'éét de réalité, de plauséone seas pas obtem De méme ouloir copier &actement la
réalité ne mashera pas non plus, car c'est dedia de l'utopieet il sea toujous possite de pecevoir
gu'il ne s'git pas de la réalité. Ce que nous pouw die au teme de cette étuge'est que le son joue un
role tres impad&nt, le point de vue aussi mais a weau secondat de méme leaspect de ctaines lois
de la plysique de la réalité deent éte respectées. |l est bien évident que t@utlgpendr de I'emironne
ment, de la situdon a laquelle oneut donner une impssion de réalité, et donc qu'emdtion de haque
environnement il dudia trouver les éléments les plus prents.
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Dans cette étude nougoams terché a wir comment lesdcteus du point de vue et du son paisnt
influencer une imm@ssion de réalité dans le cadfun eaironnement vituel non-immesif et plus précisé
ment un jeu vidéo (une cae de witures futurstes). Bur cela nouswens mesuré le deé de présence
dans un evironnement viuel, des jouewra tevers un questionnagrpost-gpéimental et des meses de
leurs mouvments postaux au cows du jeu. L'idéedans cette étugétait que les jouesiise sentaient plus
présent losqu'ils joueaient aec un «point de vue endocentré» qusdatils joueaient aec un «point de
vue ocentré», et qu'ils se seamtignt plus présents kgu'il y auait du son que lequ'il n'y en awit pas.

Dans nos résulta nous aons touvé que ledcteur point de vue n'a Inéncé signitativement que deux
caégories de mougment a sair «Mains» et «Téte». Les jousuont bougé plus la téte dans la condition
«endocentrée» qu' x@centrée», et ont bougé plus les mains dans la conditkmce®trée» qu' «endocen
trée». Ceci indiquait deux maniérs de conduite dérentes, en utilisant simut les mains les jouesiaugient
le compotement d'un pilote conduisant & distgriéééguidant sa watte Alors qu'en bougant la tételes
joueus rétdliraient une immobilité visuell@lonc piloteaient comme s'ilsayaient deuis l'intéreur de la
navette Dans le cas du moament des mains l'implitan et le dgré de présence sgent elaivement
faibles alos gu'ils seaient un peu plus imptamts @&ec le mouement de tétd_e facteur son a ihfencé de
maniée prtiguement tendancielle le gl de présence mesuré par le questioaraiaussi la ¢égorie de
mouwvement du bste et des épaules («Buste-épaules»). L4sgion subjecte de présence des sujets et le
nombie de leus mouements du biste et des épaules ont été plusédedans la condition wac son» que
dans celle «sans son». latfde déplacer leuste et les épaules cespondait au compdement de piloter
une naette soumise a une acceélion centipéte inférée par les joueuiCeci indiquetit une présencela
tivement brte. De plus on tuve une cailaion tendancielle et posit ente le dgré de présence mesuré
subjectvement et cette t@gorie de mouement. En ce qui conger l'intensité du siss, elle est coglée
positvement aec l'impiession subjecte de présencélus le joueur se serdit stiessé, plus il se serdit
présent dans le jeu. Et @npar mppott a I'gpprentissae, il serit corélé négtivement aec la téte et posi
tivement (tendanceyac le mouement du bste Ainsi plus un sujet bougait la téte et moins il@pren
drait, alos que plus il bougrait le tuste et plus il pprendiait. Un mouement du bste corespondait & I'd-
titude d'éte un pilote soumis a I'accéion centipéte et donc sait un compdement de type «réaliste»
dans le jeu.

Il semHberait donc que le point de vue a unduefice sur la manierde condu@ des jouewr et peu sur
I'intensité de leur immssion de présencalors que le écteur son a une plusamde infuence sur lI'imps
sion de présence et aussidrise une mani& de condu# plus impliquanteOn peut doncair que méme
en utilisant une témolagie dite non-immesive note ewvironnement viuel, le jeu utilisé, penet d'induie
une impession de présenc€ela seait d0 ente aute a la qualité des ingas et de I'aninteon, et aussi a
I'interaction ente les jouels et le jeu. Ledit d'utiliser un jeu vidéo donne un aspect ludique ehped'in
duire une plus gande motiation chez les jouew.

Cette étudex@loratoire met aussi en évidena#'une pat; le fait que la présence ait plusieus
dimensions, puisque nos indiears ne meswent pas la mémehose et, d'aute pat, la difficulté a la
mesuer, une déhition claire de la présence gant pas encerété éthlie a I'heue actuelle En efet les
mesues de l'impession de présence des jogedépendent de diErents ficteus inteindividuels et sont
subjectves. Les meses objecties que nhousvans elevées eflétermient un compaement moins conscient
des sujets. Ces moements pournient s'&pliguer comme étant une conséquence de leurdsgion de
déplacement dans le jeu. Cette irg®ion est conre sous le nom desgtion. Leus différents types de meu
vements caespondaient a des maniés de condué plus ou moins impliquantes, a urgdede présence
plus ou moins éies.

Par ailleus nos résulta mettent en évidence des tendances plus que destsssigitécatifs ; ceci pour
rait s'expliquer, entie autes, par la arabilité interindividuelle, la validité de nos mesas, le dispositifxgpé
rimental ou enca le nombe peu éleé de sujets. De caif nous poposons difrents polongements pos
sibles a cettexg@éiience aihn d'essger de mete plus en évidence les réstdtgue nous\ns touveés.
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Nous poposons, d'une pades améliations de noe dispositif @péiimental, qu'il s'gisse de la popu
lation, des conditions, des messremplgées, et d'autrpat, d'autes pistes telles que I'emploi d'asBbc
teurs, l'intégation d'une dimension sociallx compaaison &ec d'autes sinulacres, etc

Tout d'dord nous poposons des amélaiions au nieau du dispositifx@élimental ain de mieux contrd
ler cetaines variables.

Il serait impoitant de efaire cette étudevec un plus gand nombe de sujets, ceci nous pegttrait de
voir si I'on pourait trouver des résulta similaires. Les jeux vidéo poawnt a/oir une connotidon péjoie-
tive pour des adultes, il paait étie intéessant deafaire cette gpélience aec une populion d'enéints et
d'adolescents.

Il serait intélessant dedire passer diérentes conditions a un méme sujeh afessger de réduie les
effets intemdividuels. On poumait ainsi mieux compar les diférences prduites par lesaCcteus. Rar ailleus
il faudait refaire I'expélience enendant I'gpéiimentaeur et la camérinvisibles, ain que les sujets puis
sent se sentir le plus a l'aise poksi®n pourait aussi ess@r d'amélioer les diférentes meses en utiki
sant par gemple des tdmiques plus précises comme undgfarme de brce ou un systeme de décgda
automaique, ou des meses plysiologiques (conductance de la peatthme cadiaque etc).

Ce qui seaiit aussi intéssant dediire seait d'utiliser le méme jeu mais aters une tebnolagie immer
sive (avec un casque HMD) &f de pouwir compaer l'impotance de la tdmologie utilisée et son &ft
sur la présence

Par ailleus, patir sur d'autes pistes pouait présenter un cetin intérét.

On pourait imaginer refaire d'autes epéiience endisant arier différents paameétes tels que la taille
de I'écan sur lequel@paiit le jeu, la distance ette sujet et I'éan, ou d'ausrs facteus comme la qua
lité de I'image, de I'animéon (sa fuidité), etc

On pourait aussi inture une dimension sociale en étudiant le lieneslatmotvation et la présencen
disant par gemple au joueur gu'il joue en réseau et que legsum@ettes sont conduites par des-per
sonnes seduvant dans une piéce sépar€ela pemettrait de wir si en amenant une dimension sogiate
par la une auér motvation, le sujet s'impliquait plus et se senéit plus présent.

Compaer la présence dans le jetea la présence dans la réalité, veicda présence dans d’agrtypes
de simulacres (flims, romans, etc) pouait présenter un cein intérét.

Pour cetains autels comme Psotka, l'intérét des réalitésueglles réside dans cette ilpsion de pré
sence Touteis ce conget de présence (plus géaBm'est pas récent puisqu'on lsutve a tevers les dif
férents sinulacres irventés par 'hnomme au ceutes sides, simplement les réalitéstelles sont une neu
velle forme de simlacre utilisant une temologie relaivement sophistiquéevec des inbrmations
sensoielles (et suout visuelles a I'heeractuelle) tredeches. Nous accédons a la réalitéagers des signes,
des eprésenttions, or les réalités virelles ne sonien d'autes que de nowlles brmes dee@présenttons.
Les réalités viuelles peugnt éte utilisées comme outils @arentissge, comme parxemple dans I'édu
caion, mais pour cela ieut étudier en quoi et comment elles mauvaciliter I'gpprentissge. L'apprentissge
serit-il lié a la présenceDans not étude nousvans essgé d'aller un peu dans ce sens. Il siemalit que
dans note cas, seule une présence asede teait suscptible de fciliter I'goprentissge. Pour pouwir
réponde a cette question, iafit contiruer a étudier la présenderécisons aussi qu'il y a d'unetdap-
prentissge dans la réalité vtirelle mémeet d'aute pat, son tansert dans la réalité. Il y a donc deux notions
a étudier

Les astonautes qui se sorgmdus sur la lune pour lagmiée fois, ont dit que ceoyage leur a suput
pemis d'gprécier la €re. Aller sur la luneles a ervoyés a la €re. De méme la réalité \irelle nous
rernvoie a la réalité. & 13, la présence dans les réalitésuelles nousanvoie a note présence dans la réa
lité. En contiant a I'étudier dans le cadies réalités uuelles, cela powa aussi nous donner des indica
tions sur ce qu'est la présencemment elle se manite dans la réalité, ce qui peut liishcer et ses consé
guences.
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Annexe H. Tableau généal de tous les résulim(en gant enleé les sujets drémes") et eec les
dimensions (de I'angde factoielle).

Annexe |. Analyses sthstiques &ec comme arables dépendantes, legté de présence subjectif
(questionnaie) et les c@gories de mougments: Caélaions, Résultes Desciptifs, Manova,
Analyse Factoielle.
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8. ANNEXES

Annexe A. Questionnags post-gpéiimentaux (G1, G2, G3, G4)
Le questionnae G1 est présenté en entigour les questionnas G2, G3, et G4, seules
les paes 2 et 5 sont présentées. Qute sur ces s les seules questions (0, 21,
25) quiarient par eppott au questionnaér G1. Autrement toutes les ae questions sont
identiques eng les diférentes ersions du questionnair
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Annexe B. Feuilles des consignes données aux sujete @@maine et 2éme semaine).
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Annexe C.Feuilles des consignes données pateoaux sujets (1érsemaine et 2éme semaine).
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Annexe D. Dessin du dispositifx@élimental.
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8. ANNEXES

Annexe E.Tableau généal des réponses des tous les sujets a toutes les questions du quesstionnair
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Annexe F. Tableau généal des temps des sujets a toutes lessemur
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Annexe G. Tableau génél de tous les résutt(avec tous les sujets).
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Annexe H. Tableau génél de tous les résutia(en gant enl@é les sujets drémes") et aec
les \ariables dimensions (de I'anale fctoielle).
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8. ANNEXES

Annexe |. Analyses sttistiques &ec comme a&riables dépendantes, legté de présence subijectif
(questionnak) et les cgories de mougments: Ca€lations, Résultes Desciptifs,
Manova (facteus: son et point de vue), Aryaske FRactoielle.
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8. ANNEXES

Annexe J Analyses stistiques &ec comme arables dépendantes, legté de présence subjectif
(questionnak) et les dimensions (calculées dans l\ms®hbctoielle): Corélaions,
Résultas Desciptifs, Manova (facteus: son et point de vue).
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