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RÉSUMÉ

La réalité virtuelle est un nouveau moyen de raconter des his-
toires, le spectateur se retrouve immergé dans le monde du récit
et peut interagir avec celui-ci. L’émergence de ce nouveau média
nous amène à nous poser la question : Comment les récits en réalité
virtuelle soutiennent-ils la tension narrative? Étant donné que la
réalité virtuelle est un domaine encore assez nouveau, il n’existe
à notre connaissance aucun moyen de s’assurer que le spectateur
ressente une tension narrative cohérente avec celle que le récit est
censé générer. Dans notre travail, nous souhaitons mettre au point
un modèle computationnel capable d’adapter l’environnement ainsi
que le comportement des agents virtuels entourant les avatars des
spectateurs afin de faire ressentir à nos spectateurs la tension nar-
rative adaptée. Dans cet article, nous allons donc présenter la base
de notre modèle ainsi que les prochaines étapes de sa mise en place.

MOTS CLÉS

Réalité Virtuelle, Narration Interactive, Agents Virtuels, Tension
Narrative

1 INTRODUCTION

Le narratologue Raphaël Baroni s’est intéressé aux facteurs qui
incitent un lecteur ou un spectateur à suivre une histoire jusqu’à
son dénouement. Il nomme ce phénomène la "tension narrative" et
le présente comme un "phénomène qui survient lorsque l’interprète
d’un récit est encouragé à attendre un dénouement, cette attente
étant caractérisée par une anticipation teintée d’incertitude qui
confère des traits passionnels à l’acte de réception." [2]. La tension
narrative est ce qui fait que l’interprète, c’est-à-dire le lecteur, l’au-
diteur ou le spectateur qui reçoit et interprète l’œuvre narrative,
reste engagé avec un récit jusqu’à sa conclusion. Les 3 principaux
mécanismes de la tension narrative sont le suspense, la curiosité et
la surprise [27]. Le suspense se manifeste lorsqu’en présence d’une
situation narrative dont l’issue est incertaine, l’interprète exprime
le désir de connaître la résolution. L’ interprète est amené à prévoir
et vouloir savoir ce qui va se passer ensuite. Une situation crée un
effet de curiosité quand l’interprète constate qu’il manque quelque
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chose dans la narration, quand le texte pose des questions dont il
ne fournit pas la réponse, comme dans les romans policiers où le
lecteur est amené à se demander comment le crime a été commis.

Le suspense et l’anticipation générés par la tension narrative
peuvent conduire à une gamme d’émotions intenses. Le lecteur
peut ressentir de la peur, de l’excitation ou de l’anxiété, en fonction
des enjeux du récit et de la situation des personnages. Les lecteurs
peuvent prédire les événements ou s’inquiéter pour les personnages,
ce qui leur permet de rester mentalement et émotionnellement
impliqués dans l’histoire. En développant des personnages et des
scénarios qui intéressent les lecteurs, la tension narrative renforce
l’empathie. Les lecteurs se lient émotionnellement aux personnages,
ressentant leurs joies, leurs peurs et leurs frustrations comme s’il
s’agissait des leurs.[2]

Raphael Baroni a défini la tension narrative en prenant pour
références des médias traditionnels comme les romans ou les films,
cependant l’étude d’un concept similaire pour les récits interactifs
en réalité virtuelle n’a, à notre connaissance, pas encore été réalisée.

Les récits en réalité virtuelle peuvent être vus comme des pièces
de théâtre auxquelles le spectateur participe grâce à sa capacité à
interagir avec les personnages et éléments qui l’entourent. Cela a
par exemple été exploré dans Madame Bovary on the Holodeck [5]
qui permet au spectateur d’interagir avec l’environnement du récit
au travers du traitement du langage naturel et du comportement
non verbal. Dans ce papier nous nommerons spectateurs les per-
sonnes qui assistent au récit en réalité virtuelle. La réalité virtuelle,
de par l’immersion du spectateur dans la scène, se présente comme
un support narratif différent des médias traditionnels : le spectateur
est présent dans la scène, il dispose d’une liberté de mouvement
et de regard (à contrario des films dans lesquels l’action est cadrée
par le réalisateur pour cibler ce que la scène raconte) et incarne
un personnage de la scène qui peut interagir avec l’environnement
du récit. Cet avatar est présent dans une scène aux côtés d’agents
virtuels, certains jouant des rôles principaux comme des acteurs de
théâtre, tandis que d’autres assistent à la scène en tant que témoins
qui observent et réagissent au récit se déroulant devant eux. Ces
agents réagissent également en temps réel aux actions des specta-
teurs, si celui ci commence a le regarder par exemple l’agent virtuel
réagira. Il n’est pas uniquement question de changer son point de
vue mais de se déplacer dans un environnement peuplé d’agents
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qui réagissent à notre présence.Notre objectif est de comprendre
comment renforcer la tension narrative à travers l’environnement
et d’identifier les leviers permettant d’y parvenir.

À travers cet article, nous expliquons comment les agents vir-
tuels peuplant l’environnement peuvent nous permettre de soutenir
la tension narrative, et nous détaillons les premiers éléments com-
posant notre modèle.

2 POSITIONNEMENT

Ruth Aylett aborde le conflit entre la narration pré-scénarisée et
la liberté offerte par les environnements virtuels. Elle qualifie cela
de narrative paradox. Elle explore le défi que représente le maintien
de l’approche narrative originale lors du passage des personnages
de la télévision aux environnements virtuels, où les utilisateurs
peuvent interagir individuellement et choisir leur point de vue dans
l’espace [1]. Elle en déduit que cela implique une conception narra-
tive où les éléments de l’histoire sont suffisamment flexibles pour
s’adapter et réagir aux choix et actions des joueurs, tout en main-
tenant une cohérence et une progression narrative satisfaisantes.
Ruth Aylett aborde ce problème sous le prisme de la cohérence du
récit. Les recherches menées en narration interactive se sont sou-
vent plus intéressées à ce que le récit ait du sens de manière logique,
notamment en proposant des planificateurs qui aident à maintenir
une cohérence logique dans le récit [10]. L’approche proposée par
Baroni de la tension narrative ne se limite pas à l’analyse de la
cohérence du texte, contrairement à d’autres travaux de narratolo-
gie, mais inclut également les réponses cognitives et affectives de
l’interprète. Il souligne l’importance de l’engagement émotionnel
de l’interprète dans l’histoire, qui dépend de la capacité du récit à
créer un sentiment d’incertitude et d’anticipation. Gabriel Sevilla
[25] dans ses travaux sépare la tension narrative en 3 tensions, dont
la tension pathétique, liée aux émotions ressenties par l’interprète.
En partant de ces travaux de narratologie, nous nous intéressons
aux moyens que nous avons dans les récits interactifs en réalité
virtuelle pour soutenir cet engagement émotionnel du spectateur
et notre principale piste est d’utiliser le comportement des agents
virtuels présents dans l’environnement à cette fin.

L’engagement émotionnel est défini comme la capacité des ré-
cits à susciter des émotions chez les utilisateurs et à les impliquer
émotionnellement dans l’expérience narrative. [3] Les travaux de
Rico Garcia et ses collaborateurs [21] explorent l’utilisation de
l’intelligence artificielle pour améliorer le contrôle que les créa-
teurs de contenu ont sur l’expérience émotionnelle des utilisateurs
dans les récits interactifs. Ils ont créé un court métrage qui adapte
automatiquement les scènes aux émotions de l’utilisateur, ce qui
améliore l’engagement de l’utilisateur et induit des émotions plus
proches de celles voulues par le créateur du contenu. Les émotions
sont estimées grâce aux données cardiaques des participants en
temps réel. Les participants n’interagissaient cependant pas avec
l’environnement du récit.

L’engagement émotionnel dans les environnements virtuels est
fortement influencé par les niveaux d’immersion et de présence
ressentis par l’utilisateur. Des niveaux élevés d’immersion, facili-
tés par les technologies avancées de RV, peuvent conduire à un
sentiment de présence plus fort, qui à son tour peut intensifier les
réponses émotionnelles de l’utilisateur aux stimuli virtuels. [4]

Utiliser les agents virtuels afin de renforcer l’immersion a été
étudié dans les récits interactifs. Des travaux ont montré qu’un com-
portement crédible des agents par rapport à l’action en cours dans
le récit ou par rapport au comportement des avatars des spectateurs
renforce l’immersion et le sentiment de présence des spectateurs
[18]. Les interactions entre agents et avatars aident à renforcer le
sentiment d’agentivité des spectateurs, c’est-à-dire la capacité d’un
utilisateur à contrôler ses actions dans un environnement virtuel et
à s’attribuer les effets de ces actions, contribuant ainsi au sentiment
de présence. [15] Les agents en montrant certains comportements
peuvent par contagion émotionnelle provoquer des réactions chez
les spectateurs [29]. Il est donc possible d’utiliser les agents virtuels
et leurs comportements afin de renforcer l’immersion et le senti-
ment de présence chez les spectateurs, ou de générer certains affects
par contagion émotionnelle. Tout cela contribue à leur engagement
émotionnel par rapport au récit, la tension narrative relevant d’un
tel engagement, nous proposons d’étudier comment les agents vir-
tuels peuvent nous aider à renforcer la tension narrative via leur
comportement.

3 ÉTAT DE L’ART

Des études ont exploré la possibilité de manipuler le compor-
tement d’agents appartenant à un groupe d’agents pour refléter
l’ennui ou l’engagement de cette dernière [12] en demandant aux
participants d’identifier quel type de comportement était présenté
par quel agent. D’autres études montrent que la densité d’une foule
et la distance entre les agents et l’avatar de l’utilisateur peuvent
induire un certain malaise [28] en mesurant le déplacement des
participants et en leur proposant un questionnaire évaluant la co-
présence, le réalisme du comportement de la foule et sa politesse
perçue. D’autres travaux se sont intéressées au comportement perçu
d’un groupe d’agents conversationnels lorsqu’ils sont rejoints par
un avatar en mesurant l’adhésion des participants aux conventions
sociales et leur perception de la politesse de l’agent selon quatre
aspects distincts : clarté, caractère offensant ou amical des agents et
liberté des actions. L’étude a aussi mesuré quand l’avatar pénétrait
au milieu du o-space, l’espace circulaire formé au milieu du groupe
d’agents. Les résultats ont montré que 75 % des participants ont
choisi de se déplacer autour de l’o-space, ce qui indique un respect
des conventions sociales et des limites personnelles, même avec des
entités non humaines. [13]. La densité d’une foule d’agents peut
avoir un impact sur le ressenti du spectateur. Une étude montre que
de grandes foules sont liées à des sentiments négatifs, comme un
stress plus élevé et une sensation d’inconfort [22] [7]. La direction
du regard des agents virtuels a un effet sur le sentiment de présence
sociale [15]. La direction du regard et du corps des agents virtuels
peut influencer l’allocation de l’attention et la réaction émotion-
nelle des observateurs humains [16]. Les expressions faciales des
agents virtuels peuvent susciter l’empathie des spectateurs, ce qui
est essentiel pour l’implication émotionnelle [17].

Un deuxième levier à étudier pour générer de la tension est ce
que nous appelons des signaux environnementaux. Nous entendons
par là des modifications de l’environnement qui favoriseraient cer-
tains affects, tel que des jeux de lumière ou des sons. La piste de la
lumière dans les expériences narratives interactives a été explorée
par El-Nasr et al. [9], les participants de l’expérience ayant, via
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un questionnaire, montré qu’une luminosité dynamique pouvait
renforcer l’immersion en communiquant par exemple le danger à
travers des lumières plus intenses, saturées ou colorées. Les travaux
de Salselas et Penha [23] montrent quant à eux l’intérêt du son. Les
principales conclusions suggèrent que le son peut contribuer de
manière significative à l’expérience immersive en guidant les utili-
sateurs à travers des récits en renforçant l’engagement émotionnel.

Une manière de générer de la tension narrative dans des récits in-
teractifs est d’utiliser un planificateur, comme le système Suspenser
de Cheong et Young [6]. Ce système de planification narrative prend
en entrée l’état du monde de l’histoire, un niveau de suspense, un
objectif et un point donné dans le plan de l’histoire, puis détermine
le contenu à transmettre au spectateur pour le niveau de suspense
visé. Cependant, ce genre de planificateurs se contentent de jouer
sur la cohérence logique du récit. Notre cible est plutôt la cohérence
émotionnelle soutenue par l’environnement. D’autres planificateurs
s’intéressent plus en détail à la dimension émotionnelle des récits.
Ces planificateurs sont conçus pour créer des récits plus crédibles et
plus riches en émotions en tenant compte des résultats émotionnels
des actions et des événements au sein de l’histoire, comme celui
de David Pizzi [20]. Cependant, ces planificateurs agissent sur les
éléments narratifs du récit (par exemple un agent acteur qui effec-
tue une action ou l’autre), et pas uniquement sur l’environnement
du spectateur. Des travaux proposent des modèles de contrôle des
comportements des agents virtuels, comme le système SAIBA [14]
qui propose de représenter la génération du comportement des
agents en 3 parties : la planification de l’intention, la planification
du comportement et la réalisation du comportement. D’autres sys-
tèmes utilisent des règles afin de générer des comportements non
verbaux tel que les gestes ou les expressions faciales [19].

À travers cet état de l’art, nous remarquons que bien que les
comportements des agents et les signaux environnementaux aient
été utilisés pour générer certains affects chez les utilisateurs, il
n’existe pas à notre connaissance de modèle permettant la géné-
ration d’affects liés à la tension narrative via le comportement
d’agents virtuels.

4 QUESTIONS DE RECHERCHE ET OBJECTIFS

Nous avons défini 4 questions de recherche reflétant les différents
aspects du problème identifié durant l’état de l’art :

— (Q1) Comment la composition et les comportements affectifs
de groupes d’agents présents dans la scène permettent de
soutenir la tension narrative?
— (Q1a) Quels sont les comportements à considérer, regard,

expression faciale, gestes, postures ou distances interper-
sonnelles, pour permettre ce soutien?

— (Q1b) Quel est l’influence de la contagion émotionnelle
des agents sur le soutien de la tension narrative?

— (Q1c) Quels modèles computationnels des affects, indivi-
duel et de groupe, sont adaptés?

— (Q2) Comment les paramètres d’éclairage et de son de l’envi-
ronnement virtuel soutiennent la tension narrative?

— (Q3) Comment, à l’aide des mécanismes identifiés précédem-
ment, soutenir la transition progressive entre deux niveaux
de tension narrative?

— (Q4) Comment les agents peuvent-ils adapter leur compor-
tement pour s’adapter en temps réel à un spectateur qui ne
ressentirait pas une tension narrative cohérente avec celle
voulue par le concepteur du récit ?

A travers nos prochains travaux nous comptons étudier les hy-
pothèses suivantes :

— (H1) Les comportements des agents, notamment au travers
de leur regard et de leur position par rapport au spectateur
peuvent soutenir la tension narrative.

— (H2) La contagion émotionnelle causée par le comportement
d’agents non acteurs peut soutenir la tension narrative.

Pour répondre à ces questions de recherche, nous voulons déve-
lopper un démonstrateur proposant un récit interactif en réalité
virtuelle pour venir y tester nos futures hypothèses. Selon le résul-
tat de ces travaux, il sera possible d’intégrer les conclusions dans
un dispositif adaptable renforçant la tension narrative ressentie en
temps réel.

5 DESCRIPTION DU PROJET

La suite de notre projet est la conception et la réalisation d’un dé-
monstrateur permettant d’évaluer les différents facteurs envisagés
pour soutenir la tension narrative. Notre environnement sera donc
un environnement en réalité virtuelle dans lequel un ou plusieurs
spectateurs suivront un récit joué par des agents virtuels. D’autres
agents virtuels non-acteurs seront également présents. Les agents
"acteurs" interprètent l’histoire devant nous, l’idée n’est pas que
les spectateurs interagissent avec eux mais avec les autres agents
pas activement impliqués dans la scène et qui en sont témoins tels
des figurants. Ces agents "figurants" réagissent aux actions qui se
passent devant eux ainsi qu’à la présence du spectateur. Ce ne sont
pas des protagonistes. La forme que prendra notre solution pourra
peut-être ressembler en certains points à un planificateur, car les
planificateurs sont idéaux pour modéliser le récit logiquement, et
permettent par exemple d’associer à une action le niveau de ten-
sion recherché à cet instant et adapter l’environnement en fonction.
Ce système utilisera également certains aspects des modèles de
comportement des agents virtuels, en agissant par exemple sur
la planification des intentions des agents, ou pour synchroniser
l’exécution de certains comportements en utilisant les modèles de
réalisation des comportements.

Afin d’évaluer l’impact des différents facteurs considérés sur
la tension narrative, il nous faut un récit. Nous allons choisir un
scénario préexistant et l’adapter dans un environnement de réalité
virtuelle. Le scénario que nous allons choisir pour évaluer nos
signaux sera donc soumis à plusieurs critères :

— Le spectateur n’a pas de rôle à jouer dans l’histoire, il est un
simple spectateur, témoin de l’action.

— Plusieurs autres agents virtuels doivent avoir ce même rôle
de témoins de l’action. C’est avec eux que le spectateur va
interagir plutôt qu’avec les agents acteurs.

— Ces agents sont présents en grand nombre, donc le récit doit
justifier narrativement de la présence d’un grand nombre de
personnes.

— Nos spectateurs pourront se déplacer dans l’environnement
afin de regarder l’action sous un point de vue qui leur convient.



WACAI 2024, June 12–14, 2024, Bordeaux, France Gwendal Paton, Anne-Gwenn Bosser, Brian Ravenet, and Nathalie Le Bigot

— À des fins de cohérence narrative, l’action doit se dérouler
dans un seul lieu, pour éviter de téléporter le spectateur sans
raison et risquer de briser l’immersion.

— Nous choisissons un récit linéaire plutôt qu’une histoire mo-
dulaire pourmieux contrôler les variables étudiées. Nos points
de tension sont prédéterminés.

Le scénario envisagé serait similaire à une pièce de théâtre où
le public sera une foule présente sur scène. Tous ces critères nous
permettent de concentrer l’étude sur l’environnement plutôt que le
récit. C’est l’impact du comportement des agents qui est important
pour nos travaux, pas l’impact du récit, d’où le choix d’avoir un récit
linéaire pré-scénarisé qui ne pourra pas être modifié par les actions
de l’utilisateur. Plusieurs idées considérées proposent une action
dans un tribunal ou lors d’une fête, ce qui justifierait la présence de
nombreuses personnes.

À partir d’une identification de l’évolution de la tension narrative
dans le récit choisi, nous testerons nos différentes hypothèses en
évaluant l’impact des facteurs précédemment mentionnés sur la
tension narrative.

Le comportement des agents sera géré à plusieurs niveaux. Tout
d’abord, nous pouvons considérer le comportement des agents
uniques. Ensuite, nous pouvons jouer sur des petits groupes d’agents,
par exemple plusieurs agents qui discutent ou effectuent une routine
d’actions ensemble. Enfin, nous pouvons modifier le comportement
global de toute la foule d’agents. Nous pouvons jouer sur l’intensité
des changements de comportement des agents. Quand il se passe
quelque chose d’important, cela peut générer une réaction immé-
diate et brutale d’un grand nombre d’agents. A contrario, certains
changements peuvent être plus subtils, par exemple une foule qui
s’amasse petit à petit devant le site d’une action.

Ensuite, le modèle utilisera les facteurs validés afin d’adapter
l’environnement au niveau de tension souhaité. Nous allons alors
mesurer si l’action du modèle permet bien de passer d’un niveau de
tension à un autre en évaluant la tension ressentie par le spectateur
aux différents moments du récit. Pour finir, le système déterminera
si la tension ressentie par le spectateur est bien en accord avec la
tension souhaitée, et ci ce n’est pas le cas, il adaptera l’environne-
ment pour qu’il vienne éliciter chez le spectateur une tension plus
cohérente.

Pour le moment la manière de mesurer la tension narrative est
toujours à l’étude. Nos prochains travaux feront une correspon-
dance entre les affects générés par les agents et ceux liés à la tension
narrative. Certains affects peuvent être mesurés via des question-
naires adaptés de la narratologie [3], ou des questionnaires évaluant
certains éléments de la présence. [26]

La figure 1 présente l’architecture idéale de notre solution : un
système qui prend en entrée la tension voulue par l’auteur et qui agit
sur l’environnement en conséquence au travers des comportements
des agents et des signaux environnementaux (son et lumière).

6 CONCLUSION

Au travers de cet article, nous avons montré que la question du
soutien de la tension narrative par le comportement des agents reste
à explorer. La narratologie montre que l’engagement émotionnel
est ce qui permet aux spectateurs d’apprécier les récits et de vouloir
les terminer. La recherche sur les agents virtuels montre qu’ils sont

Figure 1 : Architecture idéale de notre modèle générant de

la tension narrative en agissant sur l’environnement et le

comportement des agents en fonction de la tension narrative

souhaitée par l’auteur et, idéalement, prenant en compte la

tension ressentie par le spectateur.

capables de générer des affects qui renforcent l’engagement émo-
tionnel des utilisateurs. Nous proposons de développer un modèle
qui tire parti de ces 2 aspects en soutenant la tension narrative d’un
récit via le comportement des agents virtuels et l’environnement.

Les résultats de ce projet pourront permettre de mieux appréhen-
der la conception d’applications mêlant agents virtuels et avatars
incarnés afin de proposer une meilleure immersion et avoir des
récits plus cohérents à la fois narrativement et émotionnellement.
Nos futurs travaux pourront être appliqués au domaine des récits
interactifs, et pourront donc être utilisé dans les applications de
ce domaine tel que la thérapie, notamment pour traiter l’anxiété
sociale [11] ou les addictions [24]. D’autres applications incluent
des domaines comme l’enseignement dans lequel l’engagement
émotionnel renforcé permet une meilleure attention des élèves [8].
Nos prochains travaux seront consacrés à la mise en place de notre
modèle et à l’évaluation des facteurs qui nous considérons pour
soutenir la tension narrative.
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