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ABSTRACT

A few years ago | discovered a 3D modeling software named blender. |
immediately loved the creation of beautiful scenes and beautiful objects. |
took a lot of hours to make these scenes and objects and Its why iam in
this training and also its why | chose this question:

How can integration of 3D creation enrich interactive experiences
and improve immersion in digital conception projects?

Thisresearch was complicated because | never did research like that, like
cross analysis, found citations and references and more ... So for me it was
not something | like to do because | prefer to make illustration or 3d
creation, | prefer to make, of course.

In this research | have discovered a lot of things like the importance of
color light and color intensity in the feelings of emotion . Light also
changes perception of depth, if a scene has no lights these scenes feel flat
with no depth.

| have also learned new things about digital support like augmented reality
and virtual reality support. It was so interesting to learn about that because
it's for me a part of new technologies with a lot of potential for a lot of
domains like :immersion, practical exercises, art and more...

This experience reassured me to learn more and practice more about 3D
creation because it was a technology with a lot of application and a lot of
potential combined with a lot of potential support, so | want to continue
studying in 3D creation for the next few years.



INTRODUCTION

La création 3D me passionne par sa capacite a donner vie a des univers
immersifs et interactifs. Elle ouvre de nouvelles facons de vivre les
experiences numeriques, bien plus engageantes que les formats
traditionnels, certaines etudes parlent méme d'une hausse de plus de
30% de lengagement des utilisateurs.

Cette observation mamene a me poser une question: comment la
creation 3D peut-elle enrichir les experiences interactives et renforcer le
sentiment dimmersion dans les projets de conception numerique?

Poury repondre, il sera dabord important de comprendre comment la 3D
renouvelle notre maniere d’interagir avec le numeérique. On pourra ensuite
voir comment le support influence la perception et le ressenti de
['utilisateur, avant dexplorer le role de la 3D dans la créeation d'une véeritable
connexion émotionnelle avec [environnement virtuel.
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La modéeélisation 3D redéfinit la relation entre
'interface et lutilisateur en transformant la
creation en un espace dechange dynamique.
Dans la mode numeérique, elle ne sert plus
seulement a simuler ou tester, mais a
experimenter collectivement. Grace a la
virtualisation des matieres et des volumes,
createurs et utilisateurs peuvent concevoir a
distance et ajuster en temps réel, ouvrant la voie
a une veritable co-creation ou le processus
devient aussiimportant que le résultat.
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SDETINTERACTION

Chez Francois Brument', cette approche
prend une dimension sensible: la3D depasse la
simple fonctionnalité pour devenir une
interface expressive.

e designer fait dialoguer le corps, la voix et la
matiere numerique, permettant a l'utilisateur
d'inscrire sa propre gestuelle et ses emotions
dansla forme creée.

Lobjet n'est plus produit pour un individu, mais
avec lui, traduisant la rencontre entre intention
du créateur et sensibilité du participant.

Irisvan Herpen?, quant
a elle, Iillustre cette
hybridation entre
humain et technologie:
ses vétements
iImprimes en 3D
fusionnent artisanat et
innovation, reagissant
aux mouvements et
transformant le corps
en interface vivante.

Wikipedia-Iris van Herpen

La frontiere entre chair et numerique sefface,
faisant de la creation une expeérience partagee,
evolutive et immersive.

Ainsi, la modélisation 3D agit comme un
medium  participatif: elle  fluidifie la
communication entre createur et utilisateur et
place [linteraction au cceur du processus
creatif. Linterface devient un espace de
dialogue ou chacun contribue a faconner la
forme, 'usage et 'émotion de ['ceuvre.



ANNEXES

FRANCOIS
BRUMENT

Dans le travail de Francois Brument
(notamment le Vase #44), la modélisation 3D
est un moyen dinteraction directe entre
l'usager et lobjet via un dispositif vocal.
L'utilisateur devient co-créateur, sa Vvoix
transformée en données numerigues
modélisent entemps réella forme du vase.

Ce projet illustre une interface immersive et
sensible ou la modélisation ne sert pas
seulement a la représentation visuelle, mais a
une experience tactile et emotionnelle,
renforcant le lien entre l'utilisateur et l'objet
modélisée.

La 3D devient interface expressive, humanisant
la relation homme-machine et surpassant les
interactions traditionnelles.
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IRIS VAN
HERPEN

Iris van Herpen utilise
la modélisation et
impression 3D dans
la haute couture pour
creer des pieces qui
repoussent les limites
du matériau et de la
formeSa démarche
associe technologies
digitales et artisanat,
cherchant arecreer

des formes organiques et dynamiques qui
dialoguent avec le corps.

lci, lamodélisation 3D ne se limite plus a un outil,
elle devient une interface dexpression
artistique et corporelle qui transforme la
maniere dont le corps humain est percu et
represente, ainsi que la facon dont l'utilisateur
(porteur/spectateur) expérimente l'ceuvre a
travers des structures micro a macro, vivantes
et morphogénétiques.



NOUVELLES FORMES

D’INTERACTION

I a
modelisation
et le rendu en
temps reel font
emerger de

Health Science Reports
[ Coon Aciwis)

‘i , nouvelles
" 1\ ) formes
',.:-}Fjﬁ d’'interaction

fondees sur
immersion, la
collaboration
et la réactivite.

En meédecine,
WILEY | o e

Wiley one library

environnements virtuels permettent desormais
aux praticiens de sexercer a des gestes
complexes dans des espaces surs et immersifs.
Ces simulations reproduisent les conditions
reelles dune intervention, favorisent la
coopeération a distance entre professionnels

3:Voirannexe p9
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et offrent des retours visuels et haptiques
immediats qui renforcent lapprentissage
experientiel.

Il y a notamment une étude de Mi Tra Tran3
nomme : “Comparing virtual reality and
simulation to teach the assessment and
management of acute surgical scenarios: A
pilot study” qui étudie les bénéfice de la realite
virtuel en medecine et qui a pour conclusion
que la VR et la simulation avec mannequin sont
toutes deux efficaces mais complementaires
pour former a la gestion de scénarios
chirurgicaux aigus.

La VR favorise l'autonomie, lefficacite et la
resilience mais peut limiter le developpement
des compeéetences de communication et
multitaches.

Dans Jlarchitecture et [lurbanisme, Ila
visualisation 3D en temps réel transforme la
communication entre concepteurs, clients et
usagers. Grace a des outils comme Lumion® ou
le BIMP, il devient possible de simuler l'impact de
chaque modification en direct et dorganiser
des visites Iinteractives avant méme la
construction. Le projet devient un espace
partage, ou [lutilisateur peut explorer,
comprendre et influencer les choix esthétiques
ou fonctionnels du designer. Ces technologies
redéfinissent la relation entre humains et
environnements numeriques. Linteraction se
déplace de la simple observation vers une
participation active: le rendu temps reel rend la
creation vivante, modulable, et ouverte a la
co-experimentation. En fusionnant simulation,
perception et manipulation, la modélisation
devient ainsi un medium participatif qui efface la
frontiere entre apprentissage, conception et
experience sensorielle




ANNEXES

ETUDE MI-TRA
TRAN

L'etude de Mi Tra Tran et al. (2023, Frontiers in
Surgery) compare la réalité virtuelle (VR) et la
simulation sur mannequin dans la formation a la
gestion d'urgences chirurgicales. Les résultats
montrent que la VR favorise lautonomie, la
rapidité et la resilience, tandis que la simulation
physique reste essentielle pour les
compeétences de communication et de
coordination.

Ces deux approches se revelent
complémentaires: la VR optimise larépétition et
la sécurité des gestes, alors que la simulation
maintient la dimension humaine de
lapprentissage. Cette hybridation préfigure les
logiques du design immersif, ou le rendu temps
reel devient un outil de meéediation et
d'expéerimentation entre pratique, perception et
decision.

BIM

(BUILDING INFORMATION MODELING)

LUMION

Infociments

e BIM (Building Information Modeling) est une
méthode de travail qui utilise une maquette
numerique 3D riche en données (matériaux,
colts, performances, etc.) pour permettre a
tous les acteurs d’'un projet de construction de
collaborer plus efficacement tout au long du
cycle de vie du batiment, en reduisant les
erreurs, les delais et les surcouts.

Lumion

Lumion est un logiciel de rendu 3D en temps
réel qui permet de transformer rapidement des
modeles darchitecture en images et videos
realistes, avec une grande bibliotheque
dobjets, matériaux, vegeétation et effets
(lumiére, méteo, eau) pour présenter clairement
un projet au client.



3D:INTERACTION
NATURELLE

sergiomoradiaz.com

Pour répondre a cette question, lanalyse
sappuiera d’'une part sur linstallation immersive
VOID® de Sergio Mora-Diaz, Oryan Inbar et
Jordan Backhus, et dautre part sur les travaux
théoriques de Brenda Laurel’ dans
Computers as Theatre. Ces deux references
permettront de montrer comment la 3D,
pensée comme espace scenique et sensoriel,
favorise une interaction plus intuitive, naturelle
etincarnée avec les technologies immersives.

6 :Voir annexe pi2
7 :Moir annexe pi2

-‘ 2 \ (7 Linstallation VOID,
) ([IH]BIJI'HS créée par Sergio
a \\ fﬁe{gﬁe Mora-Diaz, Oryan Inbar
- et“ Jordan Bagkhus,
7 utilise des ecrans
Zalrel .
translucides, des
projections generatives
via Processing et des
capteurs ultrasoniques
pour manipulerlalumiéere
en espace physique,
sergiomoradiaz.com créant un effet 3D
immersif. Les utilisateurs marchent librement
dans cette arene obscure, ou leurs proximites
et mouvements declenchent des reponses
visuelles en temps réeel, comme des
constellations ou des flux de lumiere évoluant

en phases distinctes selon la distance.

Cette interaction corporelle intuitive connecte
le physique al'émotionnel, rendant I'expérience
transcendante et meditative sans commandes
explicites.

Brenda Laurel, dans Computers as Theatre,
congoit l'ordinateur comme un theatre ou les
interactions humaines sont des performances
immersives, favorisant [lintuitivite par des
reponses naturelles aux actions de ['utilisateur,
similaires aux roles dramatiques. VOID
applique cette idéee en transformant I'espace
3D en scene vivante : les capteurs agissent
comme un “public’ réeactif, et les projections
comme des ‘"acteurs” \visuels, rendant
'interaction sensorielle et theatrale.

Ainsi, la 3D immersive de VOID matérialise la
metaphore théatrale de Laurel, ou le corps
devient conduit intuitif vers l'esprit, amplifiant
'engagement naturel et emotionnel.

VOID demontre que la 3D immersive rend
'interaction intuitive et sensorielle par des
reponses gestuelles directes a la lumiere et au
mouvement, tandis que Laurel théorise cela
comme une performance théatrale
engageante lutilisateur comme acteur
principal. Ensemble, ils prouvent que ces
technologies transforment les interfaces en
experiences naturelles et émotionnelles,
ideales pour le design VR/AR.



Dans la continuité de ces réflexions, une experimentation
personnelle réalisée sur Blender illustre egalement cette
relation entre lumiére, mouvement et intuition.

La scene met en place un pyléne central baigne d'une lumiere
vive, autour duquel se deploient des faisceaux lumineux
mouvants, formant un espace immersif presque organique.

A mesure que lobservateur sapproche du pyléne,
'environnement se teinte progressivement de rouge, suggerant
une intensification emotionnelle et sensorielle du contact avec la
source lumineuse.

Ce changement chromatique, provoque par la proximite, traduit
visuellement lidée d'interaction intuitive : aucun contréle
explicite nest requis, seule la présence et le mouvement
suffisent a transformer la sceéne.

Lespace 3D devient ainsi un lieu de resonance corporelle et
perceptive ou la lumiere agit comme meédiatrice entre le geste et
'émotion, prolongeant la dimension performative et immersive
décrite par Brenda Laurel et expérimentée dans VOID.

EXPERIMENTATION

Clement Caillaud - Blender




ANNEXES
VoID

Linstallation VOID, concue par Sergio
Mora-Diaz, Oryan Inbar et Jordan Backhus,
invite le spectateur a pénétrer dans un espace
obscur traverse de voiles translucides ou se
projettent des formes lumineuses genéeratives.
Des capteurs ultrasoniques détectent Ila
préesence et les mouvements, faisant reagir la
lumiere en temps reéel selon la proximite et la
vitesse des deéplacements. Chaque geste
modifie la composition visuelle, créant une
relation sensible entre le corps et lespace.
VOID transforme ainsi I'environnement 3D en
un lieu de dialogue intuitif et sensoriel, ou la
lumiére devient matiere vivante et la perception,
une experience immersive et emotionnelle.

BRENDA
LAUREL

Brenda Laurel
(1950-), designer
interactionnelle
formee au MIT Media
Lab et a l'informatique
dramatique, publie
Computers as
Theatreen1991.Elley
definit l'ordinateur
comme un
"repréesentation”

theéatrale ou l'utilisateur agit en tant qu'agent

principal dans un monde fictionnel cohéerent,
avec desroles, actions et reponses du systeme
simulant un public reactif.

B
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INFLUENCE DU SUPPORT

SUR LENGAGEMENT

== (Cette section explore

comment le design des
supporits  dexpérience
(VR immersive, écrans
2D/3D, AR) influence
iy 'engagement de
== L > 'utilisateur dans  un

N univers 3D.Lengagement
se defint comme la
motivation, linterét et la
participation active de

Wikipedia-Iris van Herpen
Iutilisateur, favoriseés par des interactions
intuitives et multisensorielles dans des
environnements.

Pour repondre a cette question je vais
mappuyer sur des réalisations du futuroscope
et d'un designer francais : Loic Flameng?®.

Au Futuroscope, des attractions comme
Sébastien Loeb Racing Xpérience’ (VR 5D,
depuis 2018) exemplifient un design immersif
ou la narration dynamique fusionne vitesse,
effets haptiques (vent, vibrations) et
interactions en temps reel, placant lutilisateur
au cceur dune course rallye pour une
participation active .

Cette approche
partage avec
Flameng [|emphase
sur une scenarisation
adaptative : chez
Flameng, les points
de vue multiples en VR
(inspirées du théatre)
permettent une
exploration libre,
similaire a la liberte de

Wikipedia-Iris van Herpen
mouvement dans les simulateurs Futuroscope
qui renforcent le sentiment de préesence et la
motivation par des feedbacks multisensoriels.

Une autre réalisation du parc, Xperience (VR
5D), intensifie lengagement via des manettes
haptigues et un storytelling collaboratif en
groupe, echo a la méethodologie de Flameng
qui integre game design pour des réecits non
inéaires favorisant [intérét prolongé et
'émotion partagee.

Ces exemples mettent en avant deux principes
essentiels : linteractivité intuitive et la narration
dynamique. Les interfaces naturelles (gestes
en VR, commandes physiques) et les scénarios
a embranchements ou reactifs transforment
Iutilisateur en acteur, renforcant motivation et
meémorisation. Contrairement aux supports
2D/3D classiques, la VR favorise une
Immersion corporelle totale, ou techniques et
recit se completent. Cette alliance sensorielle
et narrative cree une expérience globale, plus
engageante et inclusive.



ANNEXES
LOIC FLAMENG

Le travail de Loic Flameng illustre la facon dont
la réalite virtuelle, en tant que support immersif,
intensifie lengagement de [utilisateur en
fusionnant narration, emotion et interaction
sensorielle. Scéenariste spéecialise en VR, |l
explore une écriture inspiree du theatre, du
cinema et du jeu video pour transformer le
spectateur en acteur du recit. Dans Le récit
dans la réalité virtuelle (2022), il montre que
'lengagement nait d'une immersion narrative ou
les points de vue se multiplient et ou les choix de
Iutilisateur influencent le déroulement de
'histoire. Par une “mise en scéene du point de
vue” et une utilisation simultanée de canaux
visuels, sonores et haptiques, Flameng
demontre que la VR dépasse la simple
performance technique: elle favorise une
implication sensorielle et émotionnelle
profonde, ancrant durablement [expérience
dans la mémoire de l'utilisateur.

SEBASTIEN
LOEB RACING

o attraciron
SébastienLoeb Racin
gXperience au
Futuroscopeillustre la
} puissance du support
o VR pour renforcer
'engagement de
I'utilisateur. Graceaun
"W sicge mobile, des
effets haptiques (vent,
vibrations) et une

Mmise en scene enpremiere personne, le visiteur
vit la course de maniere sensorielle et
participative. Ce dispositif transforme le
spectateur en acteur, mélant adrenaline et
iImmersion narrative pour une expeéerience a la
fois physique, emotionnelle et durable.




3D:PERCEPTIONET
COGNITIONSPATIALE

Le design 3D intervient dans la relation
perceptive et cognitive de l'utilisateur al'espace
virtuel via des environnements immersifs. Des
techniques  specifigues modifient les
perceptions et les reflexions face a cet espace.
Char Davies , Tony Parisi'" et Matteo
Zamagni'2 explorent ces dynamiques.

Davies, Parisi et Zamagni partagent une vision
ou le design 3D exploite lincarnation pour
ancrer la cognition dans le corps, mais
divergent dans leurs leviers : Davies privilegie
une subversion phénomeénologique via
respiration et transparence pour une spatialite
intériorisee, Parisi une optimisation technique
du tracking pour illusion perceptive immediate,
et Zamagni une esthétique fractale pour
exploration infinie des eéchelles. Cette
complementarite élargit la palette perceptive :
la dissolution des frontieres chez Davies
compléete la fidelité sensorielle de Parisi,

10 : Voir annexe pl16
11: Voirannexe p16
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tandis que les patterns biomorphiques de
Zamagni ajoutent une dimension
contemplative, ensemble remodelant I'espace
virtuel en continuum dynamique ou perception
visuelle (stéréo, profondeur) fusionne avec
proprioceptive  (souffle, mouvement) et
imaginative (fractales).

Ainsi, ils demontrent comment le 3D
transcende le visuel pour une cognition
holistique, Davies deconstruisant le sujet
cartesien, Parisi l'outillant pour immersion
fluide, Zamagni l|enrichissant de chaos
organise, favorisant une presence accrue et
une reeducation perceptive adaptative aux
contextes immersifs varies.

Osmose (1995) - Char Davies

CO'REILLY"

Learning

Virtual
Reality

JENWELOFING MMERS Y E EXFERIEMLES AMD&FFLICATIONS
=0R DESETLIF, WEE, ART MOBILE

Tony Parsi

Learning Virtual reality - Tony Parisi



ANNEXES
CHAR DAVIES

Char Davies place le corps au centre de la
perception virtuelle en transformant le design
3D en expérience incarnee. Dans Osmose
(1995) et Ephémeére (1998), elle concoit un
environnement ou la respiration et l'equilibre
remplacent les interffaces meécanigues,
engageant directement le vécu corporel de
['utilisateur. La spatialité n'y est plus un simple
volume geomeétrique, mais un milieu fluide et
sensoriel ou la transparence, la lenteur et la
continuite dissolvent les repéres visuels du reel.
Par cette approche phenomenologique, Davies
renverse la logique cartésienne de separation
entre corps et esprit: l'utilisateur ne regarde
plus un espace, il 'habite et le ressent de
I'intérieur. Le design 3D devient alors un vecteur
de conscience, un outil pour experimenter la
porosite entre le réel et le virtuel, et pour
reeduquer la perception vers une sensibilite
Immersive, intime et poétique.

MATTEO
ZAMAGNI

s Matteo Zamagni
g8 utilise le design 3D
& pour relier perception
gis et conscience a

| travers des paysages
> fractals  immersifs.
a4 Dans Nature
%8 Abstraction (2015), il
B méle mathématiques,
< nature et spiritualité
o pour creer des

espaces meditatifs ou lutilisateur explore des
formes en constante transformation. Cette
experience sensorielle et poéetique stimule la
cognition visuelle et emotionnelle, transformant
le virtuel en un prolongement sensible du réel.

TONY PARISI

Tony Parisi concoit le design 3D comme un
langage de présence et dinteraction, ou la
technologie faconne directement la perception
spatiale. En tant que co créateur du VRML et
du X3D, il a pose les bases techniques qui
permettent a lutilisateur d’habiter un espace
virtuel cohérent et reactif. Dans sa vision, la
combinaison du rendu stéreoscopique, du suivi
de téte et de lareduction de lalatence ne releve
pas simplement de la performance visuelle: elle
recree les conditions du mouvement naturel et
de la perception incarnée. Parisi voit dans le
design 3D un moyen de relier cognition et corps
en simulant la profondeur, la distance et la
dynamique des lieux reels. Lutilisateur ne
contemple plus une scene numerique; il y
evolue intuitivement, engageant sa memoire
spatiale et sensorielle, comme dans un
continuum perceptif entre reel et virtuel.



Quand on cree une experience immersive
(comme un jeu VR ou une installation
interactive), le but est que la personne se sente
vraiment dedans. Elle doit oublier le casque, les
manettes, les pixels... et vivre le moment comme
si céetait reel. Mais en pratique, ce nest pas si
simple.

Les limites techniques ( par exemple, le temps
que met limage a safficher, ou un changement
brutal de scéne ) rappellent a l'utilisateur que
tout cela est virtuel.

Ces “bugs de perception” cassent lillusion et
sortent le corps de l'expéerience.

Pour enrichir cela, je vais mappuyer sur les
travaux de Rémi Sagot-Duvauroux®® et
GabrielaCoca®.

13:Voirannexe pl19
14 :Voirannexe pl19

CONTRAINTES TECHNIQUES
ET FIDELITE IMMERSIVE

Les deux chercheurs disent en somme la
méme chose : les problemes techniques
(graphismes, transition, interaction) coupent
lexpérience et font “sortir” lutilisateur du
monde virtuel. Mais ils proposent de contourner
ces limites. Par exemple, en inventant des recits
qui acceptent ces ruptures (comme des réves,
des illusions ou des transformations ) pour que
chaque contrainte devienne une partie de
I'histoire au lieu d’'un bug.

Ces contraintes techniques ne sont donc pas
forcement neéegatives. Elles poussent les
designers a étre plus créatifs, a inventer des
experiences ou le corps, le mouvement et la
perception participent pleinement a l'histoire.
Cest en jouant avec ces limites quon peut
rendre les mondes virtuels plus crédibles et
plus vivants.

2 4

(Gabriela Coca
roumaine

chercheuse

17



EXPERIMENTATION

Dans le cadre de cesrecherches, jai realise une
experimentation ou jai créee un environnement
3D dont la transition entre deux espaces se fait
par une porte. Ce choix nest pas anodin : il
permet d'eviter une coupure brutale entre deux
scenes, comme le décrit Rémi
Sagot-Duvauroux, et dintégrer la transition
directement dans lexpérience vécue par
I'utilisateur.

En ouvrant ou en franchissant la porte, le corps
agit naturellement, sans rupture de perception,
ce qui renforce le sentiment de continuité et
d'immersion.

Ce dispositif interroge aussi la relation entre
interaction et narration: le simple geste douvrir
une porte devient un acte de montage, reliant
deux moments de maniére fluide tout en
maintenant la coherence sensorielle evoquee
par Gabriela Coca. Lexpéerience cherche ainsia
transformer un passage technique en un
passage sensible, oule mouvement physique et
la dimension symbolique se rejoignent pour
prolonger l'illusion duréeel.

Clément Caillaud - Blender




ANNEXES

GABRIELA
COCA

Gabriela Coca explore la maniere dont les
contraintes techniques, notamment celles liees
aux interactions, fragilisent la fideliteé de
lexpéerience immersive. Elle met en évidence la
frustration que ressent l'utilisateur lorsque le
geste, le toucher ou la réaction du systeme ne
correspondent pas parfaitement a ce qguil
attend. Par exemple, lorsqu'un mouvement
pour saisir un objet virtuel echoue ou que le
délai entre laction et la réponse devient
perceptible, la continuité sensorielle est
rompue. Le corps realise que l'environnement
nest pas reel, ce qui reduit l'engagement
emotionnel et la profondeur de lexpérience.
Pour Coca, ces défaillances ne sont pas
seulement des obstacles techniques : elles
revelent a quel point limmersion depend d'une
synchronisation etroite entre le monde virtuel et
la perception corporelle. En dautres termes,
plus la coherence entre geste, retour visuel et
sensation est fine, plus l'utilisateur peut “croire”
ace quilvit.

REMI

SAGOT-DUVAUROUX

R E m i
Sagot-Duvauroux
montre que les
contrairntes
techniques de la VR
transforment la
maniere de raconter
une histoire. Les
coupes rapides du
cinéma classique
perturbent [equilibre

du spectateur en immersion. Pour preserver la
continuite et éviter cette rupture, il propose des
espaces sans coupure, ou le corps du
participant devient acteur du recit. Ainsi, les
limites techniques deviennent une occasion
d'inventer un nouveau langage narratif fonde
sur le mouvement et la perception.
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Les mecanismes 3D en realite virtuelle
stimulent la présence psychologique et
emotionnelle en combinant incarnation de
l'utilisateur, immersion sensorielle et
interactivite, a partir des travaux de Geoffrey
Gorisse?,Léa Dedola®™ et Florian Salabert"’.

Mis ensemble, ces travaux dessinent un méme
noyau : la presence émerge lorsque le systeme
3D synchronise le corps de l'utilisateur avec un
environnement et/ou un avatar cohérent, tout
en sollicitant plusieurs sens. Gorisse formalise
ce noyau sur le plan de [lincarnation
(localisation de soi, possession) via pointde vue
1ére personne et suivi de mouvement, ce qui
fournit la structure technique de la presence.

Geoffrey Gorisse

15:Voirannexe p.22
16 : Voir annexe p.22
17 :Voir annexe p.22

Dedola prolonge cette structure en montrant
que ces mémes dispositifs corporels et
spatiaux deviennent leviers emotionnels quand
ils engagent réellement les sensations (360°,
gestes, proximité du corps), ce qui déplace la
présence de la simple «illusion de realité » vers
une presence affective.

Salabert ajoute que linteractivité et le sonore
organisent la temporalité de cette présence:ils
orientent lattention, créent des attentes, et
modulent lintensite emotionnelle, faisant du
dispositif 3D un cadre d'« etat receptif » ou
I'utilisateur se laisse affecter par lexpérience.

Lea Dedola - Experimentation immersion

MECANISMES 3D ET PRESENCE
PSYCHOLOGIQUE OU EMOTIONNELLE

On peut donc deduire que les mecanismes 3D
les plus efficaces sont ceux qui combinent
incarnation (Gorisse), engagement sensoriel
profond (Dedola) et orchestration
interactive/sonore (Salabert), pour produire a
la fois un sentiment détre la et un vecu
emotionnel fort.




ANNEXES

GEOFFREY
GORISSE

Geoffrey Gorisse analyse la presence enrealite
virtuelle a travers le lien entre incarnation et
perception. I montre que la synchronisation
visuo-motrice et visuo-tactile, combinee au
point de vue ala premiére personne, renforce la
sensation d’habiter un corps virtuel. Grace au
suivi en temps reel des mouvements,
l'utilisateur percoit ses actions comme
cohéerentes avec celles de lavatar, générant un
sentiment dagentivité et de possession. Pour
Gorisse, lefficacité de la VR repose sur cette
continuité sensorimotrice, qui transforme la
representation numeérique en veritable
prolongement de soi et fonde la présence
psychologique.

LEA DEDOLA

Lea Dedola
sintéresse a la
dimension sensorielle
et émotionnelle des
environnements
immersifs. Elle montre
que les dispositifs 3D
g .860" 8 les
interactions
WAL corporelles
il permettent de
dépasser le simple effet visuel pour
reconnecter [lutilisateur a ses sensations
physiques. Ce rapport direct au corps engage
une implicationemotionnelle forte, fondee surla
perception du mouvement, de la proximite ou
du vertige. Pour Dedola, la puissance de la VR
reside dans cette capacité a provoquer des
ressentis authentiques et durables,
transformant lespace virtuel en veéritable
experience affective.

FLORIAN
SALABERT

Florian Salabert aborde la présence en réalité
virtuelle comme une expérience emotionnelle
totale, fondee sur l'interconnexion entre image,
son et interaction. Selon lui, l'immersion ne
resulte pas seulement du realisme visuel, mais
d'une orchestration multisensorielle ou le
rythme, le sonore et les gestes orientent
lattention et les emotions de [utilisateur. Dans
Freud, la derniere hypnose, il mobilise ces
parametres pour susciter une introspection
guidee, ftransformant la VR en espace
psychologique autant que perceptif. Ses
travaux montrent ainsi que la présence decoule
d’'une narration sensible et rythmee, capable de
faire ressentir plutot que simplement montrer.
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3D:EMPATHIEET
SATISFACTION

La 3D, particulierement via la réalité virtuelle
(VR), peut favoriser lempathie et la satisfaction
dans les expeéeriences numeriques en
immergeant les utilisateurs dans des
perspectives immersives qui stimulent des
reponses emotionnelles et cognitives positives.

Les trois sources montrent que la3D et laréalité
virtuelle  peuvent reellement renforcer
lempathie et la satisfaction dans les
experiences numeriques, mais chacune
l'explore sous un angle différent. Carpentier™®
(2021) analyse Ilempathie comme une
competence ethique centrale chez les
designers dexpéeriences Iinteractives, les
invitant a concevoir avec bienveillance et
reflexivité pour replacer 'humain au coeur du
numerique.

18 :Voirannexe p.24
19:Voirannexe p.24
20:Voir annexe p.24

Lexique

VR4ALL? (2022 2025) met cette idée en
pratique en utilisant des simulations VR 3D qui
permettent aux designers de se metire a la
place d'utilisateurs en situation de handicap,
favorisant ainsi une compréehension intuitive de
leurs besoins.

Enfin, la méta analyse de Martingano® et al.
(2021) apporte une preuve scientifique : la VR
immersive augmente significativement
lempathie eémotionnelle et lengagement, ce qui
se traduit par une plus grande satisfaction
utilisateur.

Ces approches se complétent : Carpentier
fonde une base ethique, VR4ALL fournit des
outils concrets et la meta analyse en confirme
les effets. Toutes trois montrent que la 3D agit
comme un catalyseur demotions et de
comprehension mutuelle.

En favorisant [limmersion, elle renforce
implication et permet aux usagers comme aux
concepteurs de ressentir plutét que de
simplement observer, rendant l'expérience plus
humaine et gratifiante.

En somme, la 3D favorise a la fois 'empathie et
la satisfaction: elle transforme la conception et
lusage du numeérique en processus plus
sensible, inclusif et engageant.

Collectivement, ces sources affirment que la
3D favorise I'empathie et la satisfaction en
transformant les designers en acteurs
empathiques, responsables et innovants, avec
des implications pour la formation (integrer VR
dés le design thinking) et la pratique
professionnelle  (rapports critiques aux
technologies).
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ANNEXES
VR4ALL

Le projet VR4ALL (Erasmus+, 2022 2025)
explore le potentiel de larealite virtuelle 3D pour
developper I'empathie et linnovation dans le
design. Grace a des simulations immersives de
handicaps visuels ou moteurs dans des
contextes quotidiens, les participants vivent
directement les difficultés daccessibilite et
renforcent leur comprehension des besoins
des usagers. Intéegré au design thinking, ce
dispositif montre que l'empathie devient un
veritable moteur créatif: elle stimule la réflexion,
favorise des solutions inclusives et augmente la
satisfaction des concepteurs. Avec plus de
90% de retours positifs, VR4ALL prouve que la
3D immersive transforme la pratique du design
en experience humaine et responsable.

MARIANNE
CARPENTIER

Marianne Carpentier

vare (2021) montre que
crmmmmrem e lempathie est une
valeur ethique

centrale pour les

TSRS designers
s d'expéeriences
R interactives, les
incitant a concevoir

avec bienveillance et

responsabilité. Cette

approche se relie a la 3D et a la VR, qui
prolongent cette ethique en permettant une
immersion sensible et humaine. En rendant
perceptible la perspective dautrui, la 3D devient
un vecteur dempathie et de satisfaction, tant
pour les concepteurs que pour les usagers.
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EMOTION RESSENTIE:
LUMIEREET TEXTURE

La lumiere et la texture 3D constituent deux
leviers majeurs de I'emotion percue dans un
environnement immersif. Dapres letude
neurophysiologique de Xuejiao Li (“Designing
Light for Emotion”)?', linteraction entre la
couleur et [lintensite lumineuse influence
directement les eétats affectifs : differentes
combinaisons chromatiques et lumineuses
activent des zones ceérebrales liees a la
vigilance, au calme ou a Ilexcitation
emotionnelle.

Cette lecture scientifique trouve un
prolongement théorique chez Angela
Wright22, dont The Wright Theory of Colour
demontre que chaque teinte agit sur les
comportements et émotions selon des lois
perceptives constantes. Ensemble, Li et
Wright montrent que lumiere et couleur ne sont
pas de simples attributs visuels, mais de
veritables meédiateurs émotionnels capables
dorienter laréponse affective d'un utilisateur.

21:Voir annexe p.27
22:Voirannexe p27

Cette approche rejoint les réflexions d'Eva
Hornecker et Wendy Mackay dans
“Designing for Real vs. Designing for Feel.
Pour elles, la conception dinterfaces ou
d'environnements interactifs ne doit pas viser
uniquement la fidélité réaliste, mais aussi la
qualité sensible de l'expérience. Vue sous cet
angle, la lumiere 3D devient un outil de “"design
for feel” : elle relie la rigueur perceptive de Li et
Wright a l'enjeu émotionnel du ressenti. Par son
intensite, son orientation ou sa teinte, elle
contribue a construire une presence vecue, une
atmosphere immersive ou la texture n'est pas
seulement percue, mais ressentie.

Ces articulations se traduisent dans deux
experimentations menées autour de la
perception de la lumiere en lien avec la texture.
La premiére montre que sans lumiere, les reliefs
seffacent, donnant a l'espace une apparence
plate et abstraiteun constat qui illustre le
passage du designing for real au designing for
feel.

Laseconde met en evidence que la variation de

teinte et dintensité modifie les éemotions
ressenties un éclairage bleu adoucit
lambiance tandis qu'un rouge saturée la rend
plus tendue, ce qui corrobore a la fois les
modeles perceptifs de Wright et les
corrélations physiologiques observees par Li.

Ainsi, les travaux conjoints de ces trois auteurs
invitent a concevoir la lumiere et la materialite
3D comme des interfaces emotionnelles
dynamiques, ou la justesse sensorielle prevaut
sur le realisme. Leur croisement souligne que la
reussite d'une experience immersive repose
sur une orchestration fine entre perception,
emotion et interaction, une mise en scene du
ressenti plutdt que du réel.
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EXPERIMENTATION

Cléement Caillaud - Blender

Dans le prolongement de mes recherches surla
lumiere et la texture 3D, jai modeélisé une
chambre que jai déclinée selon différentes
ambiances lumineuses. Ces variations, sans
modifier les textures, transformaient Ila
perception de l'espace et [émotion ressentie,
illustrant le réle sensible de la lumiere decrit par
Li, Wright et Hornecker.

Jai realisé une expéerimentation consistant a
modéliser une cuisine en 3D, declinée en quatre
versions: avec lumiere et texture, sans lumiére,
sans texture, et sans les deux. Cette approche
ma permis dobserver comment lumiere et
materialité influent sur la perception et
lemotion. Sans lumiere, les volumes
saplatissent et l'espace perd sa profondeur;
sans texture, il devient froid et impersonnel. A
'inverse, la version complete crée une
atmospheére vivante et immersive, confirmant
les liens établis par Li, Wright et Hornecker
entre perception lumineuse, mateéerialité et
ressenti emotionnel.

Clement Caillaud - Blender



ANNEXES

ANGELA
WRIGHT

Angela Wright occupe une place centrale dans
cette articulation entre perception et émotion
en proposant une approche psychologique de
la couleur qui complete les analyses
physiologiques de Xuejiao Li. Sa Wright Theory
of Colour met en évidence que chaque teinte
possede une influence stable sur le
comportement humain, indépendamment des
modes ou des contextes culturels. Dans une
déemarche de design immersif, cette constance
perceptive devient un outil précieux: elle offre
un langage chromatique capable de structurer
les affects induits par la lumiere 3D. La ou Li
explore les reponses corporelles et neuronales
face a lintensité lumineuse, Wright devoile la
dimension symbolique et universelle du spectre
colore. Ensemble, leurs travaux permettent
denvisager la lumiére numeérique non plus
comme une simple source dillumination mais
comme un vecteur emotionnel precis, capable
dorienter subtilement la texture, la profondeur
et le climat sensoriel d'un espace virtuel.

ETUDE XUEJIAO

Cette etude montre que l'emotion ressentie
dans un espace déepend fortement de la facon
dont la couleur et lintensité de la lumiere
interagissent.

Grace a des mesures neurophysiologiques, les
chercheurs prouvent que certaines
combinaisons lumineuses, comme une lumiere
violette a faible intensite, favorisent des
emotions positives, la stabilité émotionnelle et
lattention, tandis gu’un éclairage trop faible ou
trop fort peut limiter la regulation emotionnelle
ou augmenter l'excitation.

Cette modulation physiologique sobserve a la
fois au niveau du cerveau et du ceeur, soulignant
linfluence directe de la lumiere sur notre
ressenti.

Cette recherche scientifique prouve que pour
susciter des emotions via la lumiere et la 3D, il
faut orchestrer avec finesse la couleur et
lintensite, car elles agissent conjointement sur
notre perception, notre corps et notre vecu
digital ou physique.
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CONCLUSION

|a création 3D, loin de n'étre qu’un outil de repréesentation, simpose
aujourd’hui comme un véritable levier d'interaction, dimmersion et
d'émotion dans le design numérique. A travers ce mémoire, il est apparu
que son role dépasse largement la dimension technique: elle agit comme
un langage sensible qui redéefinit les modes de relation entre 'humain et le
numerique.

Dans un premier temps, nous avons vu comment la 3D renouvelle les
modes d'interaction en transformant l'utilisateur en co acteur du
processus creatif. Les travaux de FrancoisBrument ou d’lrisvanHerpen
illustrent cette evolution: la 3D devient un medium participatif, capable
d'incarner l'intention, le geste et lémotion dans des environnements
hybrides ou la frontiere entre reel et virtuel sefface.

Ensuite, lanalyse des supports numeriques a revele combien laforme de
diffusion — VR, AR ou ecran 2D — influence la perception et le degrée
d'immersion. Les exemples de LoicFlameng ou du Futuroscope
demontrent que la VR, combinée a une narration multisensorielle,
renforce la présence et l'engagement de l'utilisateur. Cette immersion
repose sur un ancrage corporel et cognitif fort, tel que 'ont montré
CharDavies, TonyParisi ou MatteoZamagni, pour qui le design 3D est
avant tout un medium de conscience spatiale et sensorielle.

Enfin, la derniére partie a mis en lumiéere le pouvoir emotionnel de la 3D,
capable de susciter empathie, satisfaction et presence psychologique.
Les recherches de GeoffreyGorisse, LeaDedola ou MarianneCarpentier
rappellent que la qualite d'une experience immersive depend moins du
realisme visuel que de la cohérence entre corps, perception et intention.
La lumiere et la texture 3D, pensees comme des interfaces émotionnelles
dynamiques, participent pleinement de cette connexion sensorielle.

Ainsi, la creation 3D se situe aujourd’hui a la croisée du design
d’'interaction, de lart et des sciences cognitives. Elle invite a concevoir
des experiences plus sensibles, inclusives et conscientes, ou lutilisateur
devient explorateur de ses propres emotions plutdt que simple
spectateur. Dans un monde ou la virtualite s'integre toujours davantage
au quotidien, la 3D ouvre une voie vers un numerique plus humain: un
espace dexpression partagee, de co presence et d’intelligence
sensible.

Pour prolonger ces recherches, il serait pertinent dexplorer comment
lintelligence artificielle et la 3D immersive pourront conjointement
transformer nos manieres de concevoir, de percevoir et de ressentir le
monde numerique-non plus comme un simple prolongement du reel,
mais comme un champ d'expériences poeétiques et relationnelles au
service de la créativité et de l'emotion.
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LEXIQUE

-Virtualisation : Simulation numeérique d'un systeme physique pour creer
des environnements virtuels immersifs.

-Hybridation: Fusion de deux éléments distincts (réel/virtuel, formes,
tech).

-Modulable : Adaptable par modules interchangeables en 3D.

-Feedback : Retour d'information pour ajuster interactions (haptique en
VR).

-Cognitive : Lié aux processus mentaux (perception, mémoire spatiale).
-Spatialité : Proprietés dimensionnelles et immersives d'un espace 3D.
-Esthétique fractale : Motifs auto-similaires répeétitifs a toutes echelles.
-Biomorphique : Formes inspirees du vivant, organiques et fluides.

-Catalyseur : Elément accélérant créativité ou réactions en design.
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