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TEMPORALITES DU VIRTUEL ET REALITES DU CORPS:
DE L'ETRE NUAGEUX AUX DOUBLES DE NARCISSE
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Cet article a été rédigé pour les actes du colloque « Le sujet digital - Temporalités » organisé par le Labex Arts-
H2H qui s'est tenu aux Archives Nationales et a 'Université Paris 8 les 12, 13 et 14 novembre 2014. Il a été
complété et révisé en 2015.

« je suis seul, donc nous sommes quatre »
G. Bachelard, La poétique de la réverie

La puissance de calcul des ordinateurs a permis de développer des dispositifs de simulation
temps-réel avec lesquels les capacités de réaction, de contréle ou de décision d'un sujet
peuvent étre testées dans des environnements reproduisant des situations réelles ou fictives.
C'est par exemple le cas avec les simulateurs de vol ou plus généralement les systemes de
Réalité Virtuelle et Augmentée. Dans 1'expérience numérique interactive, le corps du sujet
devient l'interface du systeme et impose a la machine un ajustement optimal a la temporalité
de la perception pour conserver un lien plausible entre l'action réelle et son effet dans la
simulation. Moins la personne peut voir son corps, plus le mouvement devient essentiel pour
qu'elle se repere dans l'espace virtuel ou s'identifie a un avatar représentant son double
numérique. Ainsi dans la plupart des applications, le temps du virtuel est majoritairement
celui de l'action-réaction et laisse peu de place a la vision contemplative, a la réverie, a
l'introspection. Le dispositif RévA' développé au LIMSI-CNRS propose de faire l'expérience
d'une autre forme de médiation qui ne dépend pas du contenu li¢ au réalisme des images, a la
construction narrative ou aux émotions en jeu mais permet d'accéder a une autre temporalité:
celle du ressenti corporel et du sentiment de soi. C'est ce que j'ai décidé d'étudier en explorant
le vécu d'une matiere a travers un changement virtuel de densité corporelle. A cette fin, il est
nécessaire de créer un avatar qui ne soit pas une autre représentation de nous-mémes au sens
de I'enveloppe corporelle simulée mais un autre nous-mémes dans une nouvelle matérialité au

sens de la dynamique corporelle simulée. Cette transformation virtuelle en avatar-nuage

1. RévA pour Réverie Augmentée, descriptif du projet et références dans DELPRAT, 2014 et
DELPRAT, 2015.



autorise l'expérimentation de différents états matériels (fluides, dispersés, compacts ou
évanescents) qui influent de fagon particuliére et significative sur le comportement du sujet
dans son rapport a l'espace et au temps. Du coté des sciences cognitives, cette expérience
concerne les sensations internes du corps et explore l'interdépendance entre illusion
perceptive et adhésion imaginative. Dans une approche bachelardienne, elle est I'exemple
concret d'une amplification ontologique * utilisant l'avatar-nuage comme opérateur
d'imagination’. Dans I'ambivalence troublante d'un corps qui se dérobe et qui pourtant devient
plus présent par l'attention qu'on y porte, elle offre de multiples échappées a I'expression
poétique d'un dédoublement virtuel accordée au temps de l'intime. Ces trois axes que je
développe actuellement dans le projet Rév4 du coté scientifique et artistique, permettront
d'illustrer 1'apport inattendu des technologies numériques dans la reconquéte de notre propre

lenteur.

ENTRE-DEUX

J'aborderai la problématique du sujet digital et des temporalités qui lui sont propres a travers
la question du double numérique et plus précisement du double obtenu en hybridant
numériquement le corps a un nuage virtuel grace a un avatar qui en possede les propriétés
matérielles. Il est en effet possible de réaliser une simulation temps-réel du corps d'une
personne sous forme d'un nuage a partir de la capture de ses mouvements a l'aide d'une
caméra Kinect puis de projeter sur grand écran son squelette numérique dont chaque point
émet des particules. Le choix de la densité, de la durée de vie, de la taille de ces particules
détermine un rendu graphique associ¢ a différents types de nuage (cumulus, stratus, cirrus)
ainsi qu'a des effets visuels et sonores (par exemple, effet de zoom et de vent). Pour étre
pertinente d'un point de vue cognitif, cette re-matérialisation virtuelle du corps doit répondre
aux critéres techniques et perceptifs des expériences numériques interactives ou le sujet est
dans la boucle du systéme. Ainsi, pour rendre le « comme si j'étais un nuage » effectif, il est
nécessaire d'avoir une corrélation temporelle crédible entre les actions du sujet dans le monde
physique et le retour qu'il en a dans la représentation virtuelle. Le temps du numérique et sa
vitesse de calcul permettent 1'illusion d'instantanéité en ajustant la temporalité¢ du virtuel au
temps de la boucle d'action-perception li¢ aux fonctionnement de nos modalités cognitives et

sensorielles. De méme, il faut simuler de maniere réaliste la dynamique de la matiere-nuage

2. en italique dans le cours du texte: termes employés par Gaston Bachelard; BACHELARD, 1961
3. BACHELARD, 1957



pour que les qualités physiques qui la caractérisent participent de l'interaction et engendrent
l'effet attendu a sa perturbation. Mais la matiere étant attachée au sujet et non pas extérieure a
lui, il doit tenir compte dans ses gestes et son déplacement de l'expansion de son corps-nuage
dans l'espace virtuel et parfois de l'inertie ou de la dispersion rapide de celui-ci. Cette
contrainte matérielle 1'oblige a s'adapter au comportement de son double numérique et a
partager en quelque sorte le controle de 1'image avec lui. Pour retrouver ses frontieres
corporelles ou au contraire se déplacer a I'intérieur du nuage, il faut adopter une gestuelle plus
lente, parfois s'immobiliser un instant pour reprendre contact avec son propre corps, ce qui
n'est pas habituel dans un environnement virtuel. L'objectif ici n'est pas de placer un individu
dans un « autre » monde et de voir comment il agit mais d'observer comment il incorpore
perceptivement et imaginairement une nouvelle matérialité en tant que sujet révant, créateur
de sa propre forme. Quand l'accord des temporalités se réalise, celle de la matiere virtuelle et
celle de l'intime, émerge un ressenti particulier qui focalise l'attention du sujet sur la
perception de son corps a travers le déploiement du nuage dans I'espace. Dans cet entre-deux
ou l'imaginaire est sensoriellement augmenté par l'illusion créée au contact du médium
virtuel, I'expérience vécue n'est pas celle d'un miroir déformant ou transformant mais plutot
celle d'un miroir « traversant », c'est a dire d'un support qui ne refléte pas seulement une
fiction incarnée mais qui relie au temps du dedans (a soi, @ son corps) et qui permet de
déplacer continiment le curseur entre aspects perceptifs et imaginaires, attention et lacher-
prise. Le processus d'identification en constante évolution renforce la sensation de présence’
par un certain état de disponibilité qui concentre et étend le sentiment de soi’ au gré de

l'appropriation corporelle et imaginaire de ce nouveau mode d'étre.

Figure 1. Avatar-stratus (gauche) et avatar-cumulus Walking clouds, R&vA (© n.delprat)

4. SANCHEZ-VIVES et al., 2005
5. avec le méme sens d'expansion d'étre que dans la réverie d'une matiére, BACHELARD, 1957 et
BACHELARD, 1960



L'ILLUSION DE L'ETRE NUAGEUX

A travers la temporalité de la matiére, c'est I'inertie du réel qui est re-introduite dans le temps
propre du virtuel avec l'expérience de l'avatar-nuage. Bien que l'image ne soit pas 3D°, les
sujets rapportent une forte impression d'immersion et une sensation de profondeur avec pour
certains la peur de tomber dans le vide ou dans un trou derrieére un nuage dans le cas du zoom.
A cela s'ajoutent des sensations kinesthésiques de déplacement du corps dans 1'espace (force
qui pousse, sentiment de voler), parfois méme de dissolution (corps qui part avec le nuage ou
matiere qui sort du corps). Des sensations internes de fourmillement, de fluidité ou de 1égereté
sont souvent évoquées pour les nuages les plus évanescents ou les plus réactifs. Cette forme
d'empathie avec la matiere provoque des illusions perceptives qui sont liées a la modification
du schéma corporel et aux nouvelles relations corps-espace qu'elle induit. La projection
imaginaire du sujet dans le nuage module ce ressenti et se combine a son état émotionnel. Si
pour la plupart des personnes, l'expérience est avant tout ludique et agréable, pour d'autres
apparait parfois un sentiment d'anxiété¢ ou de malaise qui peut devenir désagréable lors de la
perte totale des reperes corporels (contours du corps flous, désorientation spatiale). Un
premier protocole expérimental a permis de rapprocher ces différents ressentis de ce que 1'on
appelle en neurosciences les états émotionnels d'arriére-plan’, qui nous renseignent de fagon
implicite sur I'état général du corps en dehors de toute émotion primaire®. En psychiatrie, c'est
le terme de cénesthésie qui a défini cet état latent a 'origine du sentiment général d'existence
du corps’. Les troubles de la cénesthésic ou cénesthopathies relevés dans certaines
pathologies'®, peuvent d'ailleurs provoquer des perceptions anormales du corps comme
l'illusion de la distorsion de certaines de ses parties ou la sensation de son morcellement. Ces
rapprochements et constations méritent d'€tre approfondis car ils pourraient permettre
d'avancer dans 1'analyse de I'illusion de l'avatar-nuage en tant qu'altération de la perception du
schéma corporel et ouvrir de nouvelles pistes dans le cadre d'applications thérapeutiques en
remédiation cognitive et émotionnelle. Il faut aussi souligner qu'une fois I'effet de surprise
passé, le temps d'adaptation des sujets a la transformation virtuelle est généralement tres
rapide, excepté pour les personnes qui ont des difficultés a se reapproprier la nouvelle image

de leur corps. Celles-ci se disent troublées par I'expérience et la qualifie de déstabilisante

6. projection vidéo sur un écran sans effets stéréoscopiques

7. DAMASIO, 1999

8. comme par exemple la joie, la peur ou la colére

9. GRAUX et al., 2010

10. comme dans certaines formes de schizophrénie ou de dépression, SIMON et al., 2014



comme si la projection du corps'' dans le nuage virtuel emportait une partie d'elles-méme et
bouleversait leur espace corporel. Si ce vécu dépend pour un méme utilisateur du type de
nuage testé, I'adhésion imaginative liée a la dimension poétique du nuage semble dans tous les
cas en €tre un ¢lément essentiel. En effet, plus le sujet s'implique imaginairement dans le jeu
de la Réverie Augmentée moins il se sent débordé « intérieurement » par lui. Enfin, plusieurs
personnes ont exprimé un prolongement des effets (positifs ou négatifs) de l'expérience
pendant I'entretien qui a suivi la séquence de test. L'étude de cet impact différé fait partie des

objectifs du prochain protocole.

Figure 2. Walking clouds, REvA (© n.delprat) Almost Blue, REvA (© n.delprat)

DEDOUBLEMENTS VIRTUELS

La re-construction du sujet dans l'expérience de I'étre nuageux se fait par la recombinaison
d'une nouvelle forme (transformation continue), d'une nouvelle matérialit¢ (propriétés
physiques des nuages) et d'une nouvelle dynamique (relation a l'espace). Les différentes
temporalités des ¢léments de cette recombinaison se superposent ou interférent avec celles de
nos sensations cénesthésiques (réalité du corps) et de notre étre projeté (imaginaire). Dans
I'ambivalence entre l'attention a l'instant et une réverie hors du temps, cette re-construction
évolue en fonction des caractéristiques d'un double virtuel sous forme humaine ou de masse
diffuse. La déclinaison des transitions entre ces deux pdles donne acces a un large spectre de
représentations corporelles et de modes d’interaction dans le face a face avec l'avatar-nuage
(installation Walking Clouds). 11 est aussi possible de passer du rapport a soi au rapport a
l'autre, en expérimentant une configuration du dispositif a deux, chaque sujet controlant un
avatar de couleur différente (bleu et blanc dans l'installation A/most Blue). La connection

matérielle a 'image peut étre complétement modifiée en demandant aux personnes d'interagir

11. ZAHAVI, 2008



de maniere collaborative pour créer un ciel presque bleu. Avec l'effet de zoom, il suffit qu'un
seul des participants bouge légerement pour que le ressenti corporel des deux soit transformé.
Cette interaction indirecte n'a pas encore ¢té analysée dans un protocole dédi¢ mais elle pose
le probléme complexe de l'accord de deux personnes par synchronicité des mouvements et
concordance gestuelle'?, avec un possible effet miroir a travers la co-création dynamique du
rendu’’. La mise en mots du vécu de cette expérience, comme celle ou l'on est seul, n'est pas
facile a faire car on peut manquer d'analogies ou de métaphores pour décrire précisemment un
retour sensoriel parfois fugace ou diffus. Sa verbalisation pendant la séquence de tests n'a
d'ailleurs pas été retenue car elle entrave le lien avec l'avatar et géne la concentration sur les
sensations corporelles. Par contre, il est possible de changer de point de vue et de s'intéresser
pendant l'expérience au ressenti d'un sujet spectateur dans le contexte des configurations
précédentes ou d'une projection/installation vidéo que j'ai réalisée en 2014. Cette troisiéme
configuration (ECHO(S) et ECHO(S)II), qui s'inscrit dans le prolongement artistique de ces
recherches, a été présentée dans le cadre d'un festival'® et sera testée dans d'autres lieux afin
de constituer une base de données sur le retour d'un regard extérieur. Les problématiques

particuliéres qu'elle souleve sont décrites dans le paragraphe qui suit.

Figure 3. ECHO(S) et ECHO(S)II Espace Van Gogh, Arles, 2014 (© n.delprat)

CORRESPONDANCES NARRATIVES

Que ce soit dans la contemplation ou dans l'action, le dispositif RévA permet au sujet de
s'abstraire du réel en se laissant porter par ses sensations et son imaginaire, tout en contrélant

le dialogue avec le nuage par ses gestes et son corps. Le rythme, la tonalit¢ matérielle et

12. KELLER et al., 2007
13. comme dans le cas de I'improvisation musicale ou dansée, NOY et al., 2011
14. parcours artistique du festival Octobre Numérique a Arles



I'impact émotionnel de cet échange varient continiment et dépendent en grande partie de la
capacité et du désir de la personne de s'engager dans une réverie dynamique, augmentée par le
virtuel. Cette mobilisation corporelle et imaginaire ne se fait pas dans un déroulé temporel
linéaire, ni par gradations successives. Il y a des avatars-nuage qui surprennent, d'autres qui
laissent indifférents ou au contraire captent l'attention. Ce n'est qu'apres coup que le sujet
tente d'insérer les émotions ressenties dans un récit personnel (vécu ou fictionnel) dont le
scénario varie d'un individu a l'autre. C'est I'une des raisons pour laquelle il m'a semblé
intéressant de provoquer un renversement de situation en m'aidant de la vidéo ECHO(S) afin
de recueillir les variantes d'un méme récit associé a une réverie particuliére. Constitué d'un
montage de prises directes de deux expériences séparées, ce travail vidéo et audio interroge la
question du double et du dédoublé en proposant une histoire sans parole construite avec trois
avatars-nuage. Sur la droite de I'image, une personne interagit avec son avatar devant un
écran. Sur le coté gauche, les personnages sont deux avatars-nuage. Ils ont été générés avec le
méme systeme de simulation temps-réel mais ont leur propre fagon d'interagir. Ces deux
vidéos ne sont pas virtuellement étanches. Il existe de multiples résonances sonores et
visuelles entre elles qui reflétent les propriétés physiques du nuage constitué d'air et d'eau. Il y
a un sens a l'histoire (un début, une fin, des raisons, des actions) que l'on peut tenter de suivre
ou ignorer et qui structure la mise en écho du réel, du virtuel et de I'imaginaire. Les images
n'ont pas été retravaillées numériquement pour conserver le caractére expérimental de la
narration. L'audio qui méle son capté pendant l'expérience et bande originale amplifie,

souligne ou perturbe les liens créés entre les quatre personnages, deux a deux ou ensemble.

Figure 4. ECHO(S), R&vA vidéo 5'17",2014  (© n.delprat)

Le temps réglé de la projection place celui qui regarde dans le tempo lent de la matiere-nuage
laissant la trace d'un moment de sérénité, d'une parenthese étirée. Les personnes évoquent
toujours un sentiment de fluidité, d'accord émotionnel avec les qualités de la matiere méme si

I'impact cognitif est bien entendu moins fort que dans le dispositif. Ce qui est nouveau, c'est



la situation quadripolaire” qu'offre le montage de I'image et du son avec la possibilité de
mettre en relation des imaginaires dans des réalités différentes. A travers la mise en visibilité
des correspondances qui les unit, le spectateur peut inventer une logique d'apparence et
interpréter 1'histoire a sa facon ou chercher a saisir I'atmosphére qui s'en dégage. Dans
l'installation ECHO(S)II, un autre vécu de l'expérience est testé en répartissant les vidéos sur
deux moniteurs qui se font face. La séparation des images et des pistes audio donne au
spectateur la liberté d'imaginer ce qui se passe de l'autre coté mais aussi de se déplacer, de se
retourner pendant la projection. La fragmentation du récit dans I'espace le rend plus
discontinu dans le temps, avec parfois des silences ou un écran noir durant quelques secondes.
Dans cette configuration, la construction narrative peut étre partagée avec une personne qui
regarde 1'écran dans la direction opposée et peut €évoluer dans le croisement des ressentis.
Certains spectateurs disent qu'ils pergoivent la nature différente des imaginaires selon qu'ils se
focalisent sur l'interaction dans le virtuel (avatars seuls) ou dans le réel (utilisateur visible).
Mais la frontiére est-elle aussi marquée? Sait-on qui imagine qui? Dans le récit, qui est celui
qui regarde, celui qui répond? Que dit cette transposition sur nous-mémes? Est-ce un réve
dans le virtuel, une illusion dans le réel? Peut-étre simplement la réverie d'un nuage qui

contemple son reflet dans I'eau.

DEVOILEMENT

La question du rdle de I'imaginaire dans le virtuel et I'approche phénoménologique du lien a
I'image explorées dans le projet RévA s'inscrivent dans une problématique plus générale sur
I'impact cognitif de l'outil numérique dans la construction du sujet et s'ouvrent sur un vaste
champ de réflexion sur 'homme connecté, virtuellement augmenté ou transformé. Ces
multiples formes d'hybridation entre le corps et la machine conduisent a reinterroger la notion
méme d'identité et de corporéité'® par l'effacement des frontiéres entre le sujet et I'image et le
changement de perspective sur soi qu'elles introduisent. Dans le cas de l'interaction avec
'avatar-nuage, ce qui est éprouvé (dans le sens d'une expérience ontologique) c'est notre
capacité a ressentir la réalité de notre corps, c'est a dire la plasticité de notre €tre intime et
1'équilibre éphémere qui le modele. Les qualités sensibles d'évanescence, de malléabilité et de

dispersion du nuage incitent le sujet a s'adapter au caractére mouvant de sa représentation

15. en considérant que I'avatar est lui aussi un étre double, c'est a dire qui peut se débloubler dans la
réverie augmentée, BACHELARD, 1960

16. cf par exemple les expériences de changement virtuel d'identité corporelle réalisées par Mel Slater
et son équipe en Réalité Virtuelle, STEPTOE et al. 2013, SPECK et al. 2013



virtuelle mais c'est dans la lenteur qu'une conscience minimale de 1'état émotionnel d'arricre-
plan peut surgir. Au dela de l'illusion perceptive et en deca de l'anticipation interprétative, le
dévoilement de cet état, généralement masqué par nos pensées ou nos actions, ne pourra se
maintenir dans la durée qu'a travers les qualités imaginées et la puissance poétique de la
maticre nuage. Ce fil ténu entre matérialité virtuelle, imaginaire et conscience corporelle
donne une direction trés intéressante pour avancer dans la compréhension du vécu de cette
expérience singulicre et suggeére de nombreuses pistes de développement pour le dispositif, en
tant que support expérimental et réflexif, dans la cadre d'une démarche multidisciplinaire

novatrice.
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