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Plan 

1. Subjectivité de l’expérience en réalité virtuelle : le 
sentiment de présence 
1.1. Une approche centrée sur l'utilisateur 
1.2. Les composantes de la présence 
1.3. Mesurer la présence : outils existants et potentialité de l'analyse 
qualitative de contenu d'entretiens 
 
2. Une exploration de la présence par l'analyse qualitative 
de contenu 
2.1. Contexte de l'étude et constitution de corpus 
2.2. Profils de présence par l'analyse qualitative assistée par ordinateur 
2.3. Apports et limites de l'analyse de contenu pour appréhender la présence 
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1. Subjectivité de l’expérience en réalité 
virtuelle : le sentiment de présence 
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1.1. Une approche centrée sur l'utilisateur 
•  Domaine	
  et	
  hypothèses	
  de	
  recherche	
  

Dans	
  un	
  environnement	
  d’appren;ssage	
  des	
  langues	
  média;sé	
  par	
  ordinateur…	
  
	
  

	
  

•  Le	
  degré	
  d’immersion	
  influence	
  posi;vement	
  le	
  sen.ment	
  de	
  présence	
  de	
  
l’apprenant	
  dans	
  la	
  situa;on	
  de	
  communica;on	
  en	
  langue	
  étrangère.	
  	
  

Sciences	
  humaines	
  /	
  sciences	
  du	
  langage	
  /	
  didac;que	
  des	
  langues	
  	
  
	
  
-­‐>	
  Appren;ssage	
  des	
  langues	
  étrangères	
  média;sé	
  par	
  les	
  technologies	
  
numériques	
  (Guichon	
  2012)	
  

•  Ce	
  sen.ment	
  de	
  présence	
  a	
  une	
  influence	
  posi;ve	
  sur	
  la	
  réalisa;on	
  
d’ac;vités	
  de	
  communica.on	
  langagière.	
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1.1. Une approche centrée sur l'utilisateur 

La réalité virtuelle est une expérience médiatisée qui plonge un ou 
plusieurs utilisateurs au cœur d’un environnement artificiel dans lequel 
l’utilisateur peut ressentir et interagir en temps réel via des interfaces 
sensori-motrices. L’utilisateur juge crédible l’expérience, accepte de se 
prendre au jeu et en réponse ressent un sentiment de présence. 
(Bouvier 2009 : 12) 

Présence :  
-  «  being there »  (Reeves 1991, cité dans  Steuer 1992 : 6) 

-  se convaincre - lieu différent (Slater & Usoh 1993) 

 
-    illusion perceptive de non médiatisation (Lombard & Ditton 1997) 
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1.2. Les composantes de la présence 

de	
  soi	
   sociale	
  

d’ac;on	
  spa;ale	
  

	
  présence	
  

Lee	
  (2004)	
  	
  :	
  
La	
  présence	
  physique	
  :	
  percevoir	
  les	
  objets	
  du	
  monde	
  virtuel	
  
comme	
  réels.	
  
La	
  présence	
  sociale	
  :	
  accéder	
  à	
  une	
  forme	
  d’intelligence	
  présente	
  
dans	
  l’environnement	
  virtuel.	
  
La	
  présence	
  de	
  soi	
  :	
  avoir	
  une	
  représenta;on	
  de	
  soi	
  dans	
  le	
  monde	
  
virtuel	
  perçu	
  comme	
  réel.	
  
	
  
Bouvier	
  (2009)	
  :	
  
La	
  présence	
  d’ac.on	
  :	
  avoir	
  conscience	
  de	
  ses	
  actes	
  et	
  de	
  leur	
  
portée	
  au	
  sein	
  du	
  monde	
  virtuel.	
  



07.04.2014 
	
  Eurographics	
  2014	
  

Workshop	
  «	
  Immersive	
  Learning	
  and	
  Educa;on	
  »	
   7 / 18 

1.3. Mesurer la présence 
•  Quelques	
  ou;ls	
  

Mesures	
  subjec.ves	
   Mesures	
  objec.ves	
  

-­‐	
  Ques;onnaire	
  de	
  présence	
  

-­‐	
  Évalua;on	
  en	
  con;nue	
  

-­‐	
  Mesures	
  qualita;ves	
  :	
  
Autoconfronta;on	
  
Observa;on	
  ethnographique	
  
Analyse	
  de	
  produc;on	
  écrite	
  
Entre;en	
  post	
  immersion	
  
...	
  
	
  

-­‐	
  Mesures	
  physiologiques	
  

-­‐	
  Mesures	
  neurologiques	
  

-­‐	
  Mesures	
  réalisa;on	
  tâche	
  

van	
  Baren	
  J,	
  IJsselsteijn,	
  W.A.	
  (2004)	
  	
  



07.04.2014 
	
  Eurographics	
  2014	
  

Workshop	
  «	
  Immersive	
  Learning	
  and	
  Educa;on	
  »	
   8 / 18 

1.3. Mesurer la présence 
•  Poten;alité	
  de	
  l'analyse	
  qualita;ve	
  de	
  contenu	
  d'entre;ens	
  

"La	
  subjec;vité	
  est	
  toute	
  présente	
  :	
  un	
  sujet	
  parle.	
  Il	
  dit	
  «	
  Je	
  »,	
  
avec	
  son	
  propre	
  système	
  de	
  pensées,	
  ses	
  processus	
  cogni;fs,	
  
ses	
  systèmes	
  de	
  valeurs	
  et	
  de	
  représenta;ons,	
  ses	
  émo;ons,	
  
son	
  affec;vité	
  et	
  l'affleurement	
  de	
  son	
  inconscient."	
  	
  
(Bardin	
  1977	
  :	
  93-­‐94)	
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2. Une exploration de la présence par l'analyse 
qualitative de contenu 
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2.1. Contexte de l'étude et constitution de corpus 

•  Juin 2013 
•  Lycée Couffignal, Strasbourg 
•  55 élèves en classe de Seconde 
•  Introduction en classe (30 minutes) 
 
 
 1.	
  Immersion	
  
prise	
  en	
  main,	
  scènes	
  1	
  et	
  2,	
  15	
  minutes,	
  observa;on	
  

2.	
  Entre.en	
  semi-­‐guidé	
  

•  premières	
  impressions	
  

•  sen;ment	
  de	
  présence	
  

•  scénario	
  pédagogique	
  
	
  
	
  
15	
  minutes	
  D2	
  :	
  plateforme	
  immersive	
  	
  

(3D,	
  capture	
  mouvements)	
  
D1	
  :	
  téléviseur	
  3D,	
  	
  
capture	
  mouvements	
  



07.04.2014 
	
  Eurographics	
  2014	
  

Workshop	
  «	
  Immersive	
  Learning	
  and	
  Educa;on	
  »	
   11 / 18 

2.2. Profils de présence par l'analyse 
qualitative assistée par ordinateur 

Analyse	
  de	
  contenu	
  d’entre.ens	
  
	
  
Se	
  servir	
  du	
  l'individuel	
  pour	
  généraliser	
  :	
  	
  
•  Recueil	
  de	
  la	
  parole	
  	
  
•  Transcrip;on	
  
•  Catégorisa;on	
  
•  Descrip;on	
  	
  
•  Généralisa;on	
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D1	
  :	
  téléviseur	
  3D,	
  	
  
capture	
  mouvements	
  

D2	
  :	
  plateforme	
  immersive	
  	
  
(3D,	
  capture	
  mouvements)	
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D1	
  :	
  téléviseur	
  3D,	
  	
  
capture	
  mouvements	
  

D2	
  :	
  plateforme	
  immersive	
  	
  
(3D,	
  capture	
  mouvements)	
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2.3. Apports et limites de l'analyse de 
contenu pour appréhender la présence 
Apports	
  :	
  	
  
•  Parole	
  comme	
  accès	
  aux	
  marqueurs	
  de	
  l‘expérience	
  subjec;ve	
  
•  Emergence	
  de	
  facteurs	
  propres	
  à	
  l’u;lisateur	
  
•  Mise	
  en	
  rela.on	
  entre	
  marqueurs	
  de	
  présence	
  et	
  facteurs	
  individuels	
  	
  
	
  Limites	
  :	
  	
  
•  Temps	
  de	
  traitement	
  des	
  données	
  avant	
  l’analyse	
  (transcrip;on)	
  
•  Comparaison	
  principalement	
  interne	
  	
  
•  Subjec.vité	
  du	
  chercheur	
  lors	
  de	
  la	
  catégorisa;on	
  

Besoins	
  pour	
  la	
  catégorisa;on	
  :	
  	
  
•  Stabilité	
  des	
  catégories	
  (cadre	
  théorique)	
  
•  Objec.va.on	
  de	
  la	
  catégorisa;on	
  (mémo)	
  

Présence	
  sociale	
  :	
  	
  
•  dit	
  ne	
  pas	
  se	
  sen;r	
  seul	
  
•  iden;fie	
  un	
  ;ers	
  (voix,	
  nom,	
  

iden;té)	
  	
  
•  u;lise	
  pronom	
  personnel	
  

désignant	
  le	
  personnage	
  
•  sollicite	
  le	
  PNG	
  comme	
  une	
  

personne	
  (aider,	
  guider…)	
  



07.04.2014 
	
  Eurographics	
  2014	
  

Workshop	
  «	
  Immersive	
  Learning	
  and	
  Educa;on	
  »	
   17 / 18 

2.3. Apports et limites de l'analyse de 
contenu pour appréhender la présence 
Apports	
  :	
  	
  
•  Parole	
  comme	
  accès	
  aux	
  marqueurs	
  de	
  l‘expérience	
  subjec;ve	
  
•  Emergence	
  de	
  facteurs	
  propres	
  à	
  l’u;lisateur	
  
•  Mise	
  en	
  rela.on	
  entre	
  marqueurs	
  de	
  présence	
  et	
  facteurs	
  individuels	
  	
  
	
  Limites	
  :	
  	
  
•  Temps	
  de	
  traitement	
  des	
  données	
  avant	
  l’analyse	
  (transcrip;on)	
  
•  Comparaison	
  principalement	
  interne	
  	
  
•  Subjec.vité	
  du	
  chercheur	
  lors	
  de	
  la	
  catégorisa;on	
  

Besoins	
  pour	
  la	
  catégorisa;on	
  :	
  	
  
•  Stabilité	
  des	
  catégories	
  (cadre	
  théorique)	
  
•  Objec.va.on	
  de	
  la	
  catégorisa;on	
  (mémo)	
  
•  Atribu;on	
  d’un	
  facteur	
  d’importance	
  aux	
  énoncés	
  (poids)	
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