AAC Numéro RFSIC « Immersions, expériences et numériques »
Etat des lieux des enjeux

Numéro 29 (publication Printemps 2024)

Coordination Philippe Bonfils et Fabienne Martin-Juchat

Philippe Bonfils est Professeur des universités en Sciences de I’Information et de la
Communication a ’IMSIC de I’Université de Toulon

Fabienne Martin-Juchat est Professeure des universités en Sciences de I’Information et de la
Communication au GRESEC de I’Université Grenoble Alpes

Présentation du numéro :

Les individus naissent immergés dans des environnements pluri-sensoriels et ce bien avant la
naissance (Bowlby, 1998). Au fil des ages et des siccles, ces environnements se sont
complexifiés (les nouvelles techniques et langages) afin de nourrir leur conscience sensible et
réflexive (Leroi-Gourhan, 1964). Ces environnements conditionnent la cognition humaine qui
est située, énactée, et distribuée (Varela et al.,, 1999; Suchman, 2006; Hutchins, 2000).
L’ immersif préexiste donc au déploiement des dispositifs numériques multimodaux.

Ceci ¢étant, le développement d’environnements immersifs numériques engendre de nouvelles
formes possibles d’interactions qui rendent plastiques nos modes de présence et d’existence. Ils
procurent un autre registre de sensations, d’émotions, de rencontres, de formes d’engagement
et de coopération qui font I’objet d’analyses croissantes en Sciences de I’Information et de la
Communication et au croisement d’autres disciplines (Sciences de 1’Education, Informatique,
Esthétique, Sciences du Langage, Psychologie, Philosophie, etc.) dans des domaines aussi
variés que I’éducation, la santé, le management ou les loisirs.

Partant de 13, les questions info-communicationnelles qui nous occupent aujourd’hui sont les
suivantes :

1) Celle du continuum ou non entre 1’apparition des environnements immersifs numériques et
I’histoire des médiations symboliques et des médias. Y a-t-il une continuité ou une discontinuité
expérientielle écologique relative a I’histoire des techniques info-communicationnelles, de
leurs inscriptions et de leurs insertions ? (Dewey, 2010; (Simondon, 1964); Mattelart, 2009;
Citton, 2014). S’il y a une rupture par changement de paradigme, quels sont les enjeux
sociétaux, éthiques et scientifiques liés a ces nouveaux espaces sémiotiques de représentations
et d’interactions ?

2) Celles des différences entre une expérience immersive au sein d’un monde & dominant
“vivant” (I’eau, la terre, le feu, les animaux humains et non humains, les plantes) est une
expérience par projection puis incorporation via un avatar dans un monde symbolique inventé
par ’humain. S’approprier ces nouveaux médias, les bricoler, les détourner (Certeau, 1980;
Jouét, 2000) pour apprendre et coopérer (Rabardel, 2005) en interagissant avec une tablette ou
en coopérant avec des avatars au sein d’un environnement numérique : s’agit-il de la méme
expérience (Bonfils, 2011; Bonfils, 2014; Collet, 2014; Leleu-Merviel & Laudati, 2018) ? De
fait, comment analyser ces expériences en termes d’appropriation, d’usages ou de pratiques a
partir de modeles, approches et méthodes qui sortent du réductionnisme fruit d’une séparation
nature/culture en intégrant le corps et les émotions ( Catellani, 2022; Ho6k, 2018; Maran, 2020;
Martin-Juchat, 2008, 2020)?



3) Celles liées aux risques de I’immersion numérique. Les nouvelles technologies “numériques”
(dont les casques) et autres dispositifs augmentent la puissance de projection dans un monde
imaginaire, car elles permettent de ressentir des mouvements par illusion perceptive (Bernard
& Andrieu, 2015). Elles facilitent un ressenti dans 1’'univers « META » des autres et des
artefacts (Ball, 2022), des actions opérées avec les autres, des émotions collectives via les
avatars (Amato & Pereny, 2013). Le risque de perte de conscience de soi et d’ancrage identitaire
(Georges, 2013) face a la puissance narrative et projective dans ses univers est réel (Tisseron,
2022; Fourquet-Courbet & Courbet, 2015). Et en méme temps, ces nouvelles formes de
rencontres sont autant d'occasions de dialogues et d’écritures corporelles, identitaires,
symboliques inédits (Saemmer & Maza, 2008). Les risques psychiatriques et psychologiques
sont connus et s’inscrivent dans la continuité des addictions aux jeux, aux drogues, au sexe et
au pouvoir. Comment les évaluer?

4) Celles qui concernent les enjeux socioculturels (Walter Benjamin les dénongait déja au début
du XXe siecle). IIs sont liés a la perte de richesse esthésique et esthétique de I’expérience dans
un contexte d’industrialisation culturelle et créative (Kogan & Andonova, 2019). Le défi pour
les pays européens et leurs industries est d’étre une force de proposition pour éviter la
standardisation et 1’absence de variété culturelle des contenus proposés (Bouquillion et al.,
2015). Dans les termes de W. Benjamin et des éléves issus de la théorie critique, la faillite de
I’individu européen moderne serait-elle liée a la pauvreté narrative des industries de contenus
dominées par les GAFAM et les convergences entre design, marketing, ingénierie et
capitalisme ?

5) Enfin celles qui relévent de problématiques socio-économiques s’averent également a
appréhender relatives au besoin d’investissement matériel et immatériel (incluant la question
énergétique, éthique et sécuritaire) pour permettre a des acteurs dans leur variété culturelle de
développer des dispositifs a la hauteur des objectifs et des missions qu’ils se sont donnés (Le
Maux, 2022). Quels sont les intéréts pour les acteurs (académiques, institutionnels, industriels)
de développer des expériences pour la simulation (Verdugo, 2017)?

L’enjeu de ce numéro est de dresser un panorama des problématiques a partir de contributions
qui devront s'inscrire dans I’un ou plusieurs des cinq axes suggérés.

Les contributions pourront étre théoriques et devront nourrir I’épistémologie de ce champ
désormais ancré en SIC.

Les contributions pourront étre issues de recherches empiriques et viendront compléter les
résultats déja connus sur ces questions, Elles s’appuieront plus précisément sur I’étude d’une
dynamique, d’un dispositif, d’une expérience ou expérimentation issue d’une recherche -action,
recherche -expérimentation, recherche- création. Les recherches partenariales pluri-acteurs et
inter-disciplinaires seront appréciées.
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— ler novembre 2023 : Envoi des résumés (5000-8000 signes) a philippe.bonfils@univ-tin.fr,
Fabienne.Martin-Juchat@univ-grenoble-alpes.fr et rfsic@sfsic.org en copie

— 15 décembre 2023 : Réponse du comité scientifique
— 15 avril 2024 : Réception des articles complets (30 000-40 000 signes)
— 15 juin 2024 : Avis et recommandations aux auteurs

— 15 septembre 2024 : Envoi de la version définitive des articles a philippe.bonfils@univ-tin.fr,
Fabienne.Martin-Juchat@univ-grenoble-alpes.fr et rfsic@sfsic.org en copie

— ler novembre 2024 : Publication du numéro



