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RÉSUMÉ 

 

Situé dans le domaine du storytelling immersif, le projet EDI explore la notion d’empathie 

narrative en traçant un lien entre la création d’un avatar tangible servant d'interface en relation avec 

une expérience interactive de réalité virtuelle. La question de recherche analysée est Comment le 

concept d’empathie narrative en relation avec l’utilisation d’une interface tangible peut, dans le 

contexte d’une expérience en milieu de réalité virtuelle, orienter le modèle 3D d’un avatar 

numérique ? Concrètement, le projet EDI est inspiré de l'histoire vécue de ma grand-mère. Le récit 

est raconté par un avatar à la fois virtuel et tangible qui raconte son histoire au joueur. Ainsi, le 

projet permet d’interagir avec le prototype d'un personnage numérique 3D qui réagit à des capteurs 

installés sur le mannequin servant d’interface tangible. En ce sens, il s'agit de voir comment il est 

possible de contribuer à redéfinir les contours du concept d’empathie narrative à la lumière d’un 

projet de réalité virtuelle permettant d'interagir avec un personnage fictif. L’hypothèse à la base de 

la conception de l'expérience repose sur l'idée selon laquelle l’établissement d’une relation entre un 

avatar au sein d’un milieu de réalité virtuelle synchronisé avec son double en objet physique 

permettrait d’augmenter le sentiment d’empathie. La recherche de ce mémoire vise donc à lier ces 

différents concepts dans un projet de création. Globalement, cette recherche-création se concentre 

principalement sur l'influence de la définition de l'empathie sur l'organisation de l'interface et le 

processus de conception du projet, il s’agit d’une première étape qui pourra mener, dans le cadre 

d’une étude ultérieure, à une étude de réception en collaboration avec des groupes d’utilisateurs. 

 

 
Mots clés : Empathie narrative, avatar tangible interactif, avatar numérique, interface haptique, 
virtual storytelling, acteur virtuel, empathie provoquée, uncanny valley, vallée de l’étrange
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AVANT-PROPOS 

 

Depuis toujours le thème de l’empathie et le pouvoir d’émouvoir les gens à travers des 
récits et des personnages fictifs m’ont fasciné. Autant l’ordinateur avec ses jeux vidéo que la 
littérature, le théâtre et l’opéra ont fait partie intégrante de ma vie dès mon enfance. Et puis les 
histoires cachées dans leurs œuvres ont été pour moi un mystère à percer ; décrivant des mondes 
imaginaires où l’on peut vivre le rôle des héros fictifs. Le mystère, je l’ai exprimé à ma façon à 
travers le dessin et plus tard par la sculpture numérique. À l’aide de ces médiums, j’ai modelé des 
personnages fantastiques que je voyais dans ma tête. 

 
Mon intérêt pour le numérique et les arts traditionnels m’a attiré vers ma première formation 

DEC en film d’animation 3D. Mon court métrage final représentait une tragédie grecque, un conte 
d’amour impossible. Déjà, mon intérêt de faire vivre des émotions fortes au spectateur et 
d’encourager des réflexions profondes se réveillait. J’ai poursuivi mon exploration artistique avec 
des études universitaires en histoire de l’art, en art visuel et médiatique et finalement avec un 
baccalauréat en animation 3D jeux vidéo de l’école NAD.  

 
 Pendant mes études en art, histoire et imagerie numérique, j’ai développé un sens aigu de 

l’observation des couleurs, des matières et des formes. J’ai appris des outils tels que la 
modélisation et l’animation 3D, la photographie, le scénarimage, la scénarisation, la mise en scène 
et le jeu d’acteur. Ces connaissances m’ont permis de concevoir autant des personnages réalistes 
que stylisés, de les faire bouger, de les rendre interactifs. La création de ces personnages a 
façonné de plus en plus ma mission d’artiste numérique. 

Je travaille depuis des années dans le milieu des jeux vidéo et des effets spéciaux à 
Montréal en tant qu’artiste 3D de personnages et en modélisation. Je suis aussi une généraliste qui 
connaît bien le pipeline de production en jeux vidéo, passant par la prévisualisation, la 
modélisation, les textures et l’animation jusqu’à l’intégration finale. À travers les années j’ai eu la 
chance de travailler sur plusieurs projets artistiques en jeu vidéo, soit de manière indépendante ou 
pour de grandes entreprises et des clients internationaux, pour des jeux mobiles et pour des 
plateformes, sur des styles divers. 

Mes expériences précédentes incluent la gestion de l’équipe 3D de Playmind où j’ai 
effectué tout le processus de création des personnages, des environnements et des objets. Le 
projet sur lequel j’ai participé, « The Inner Friend », est un jeu indépendant, émotionnel et 
psychologique qui mène à la réflexion sur l’enfance perdue et les métaphores de l’existence. J’ai 
aussi œuvré sur les jeux au sens social comme le démantèlement des bateaux par des jeunes au 
Bangladesh en modélisant les enfants et leur environnement de travail cauchemardesque. Avec 
chaque projet je cherchais un défi de création de personnages divers et bien définis à travers la 
conception narrative. Et puis je me suis lancée dans le merveilleux monde du cinéma où j’ai 
travaillé sur des films comme Hellboy, Playmobil, Angel has fallen et The Lighthouse. J’ai eu la 
chance de créer un double numérique (digital doubles) et un remplacement facial pour 
Morgan Freeman dans l’un de ses derniers films. 

Ayant complété mon baccalauréat en 2013, j’ai décidé de continuer mon parcours scolaire 
en 2015 avec la maîtrise en art numérique sur le sujet qui m’a toujours intéressée : les relations 
émotionnelles que nous tissons avec des personnages virtuels. Qu’est-ce qui fait qu’on se sent 
interpellé par des personnages animés soit dans les films 3D ou les jeux vidéo ? Est-ce que les 
fameux androïdes, robots humanoïdes, sortis presque de la science-fiction, peuvent constituer une 
réponse ? 

Par la suite, mon rêve de recherche s’est réalisé et je suis partie faire un stage au Japon. 
Pendant cette expérience marquante à l’université d’Osaka, j’ai collaboré avec Hiroshi Ishiguro, 
reconnu mondialement pour ses androïdes révolutionnaires. Dans son Intelligent Robotics 
Laboratory (Laboratoire de la robotique intelligente), j’ai conçu des personnages 3D avec leurs 
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armatures (rigging) à la forme de ses robots androïdes CommU et Androidol U.  Ce stage m’a 
permis de développer de nouvelles connaissances et a donné lieu à des réflexions et des 
découvertes pour compléter mon projet de maîtrise. 

L’idée initiale de ce projet de mémoire s’est cristallisée après avoir projeté une de mes 
modélisations de personnages 3D sur des toiles translucides, ce qui donnait l’impression d’une 
présence holographique dans l’obscurité. Contrairement aux hologrammes, on peut toucher cette 
toile et ce personnage numérique paraît plus ancré dans la réalité. Le sentiment de matérialité a 
rendu pour moi l’expérience plus réelle et puissante qu’une simple image projetée. Je regrettais 
pourtant que cette sculpture soit muette et immobile et je me demandais quelle est son histoire et 
quelles sont ses émotions cachées. Ainsi j’ai décidé de poursuivre ce questionnement dans une 
recherche approfondie avec un projet précis. Mais je n’étais toujours pas certaine de quelle façon 
véhiculer une narration et quelle technologie utiliser. Aussi je me demandais quel genre de 
personnage pourrait émouvoir le public le plus directement en restant proche de mes valeurs 
personnelles. 
 

Et puis, un documentaire sur les souvenirs d’une grande mère atteinte de la maladie 
d’Alzheimer m’a profondément touché et a poussé mes réflexions sur l’empathie. Le récit du film : 
« I am not from here » Maite Alberdi, Giedrė Žickyt (Maite Aalberdi & G. Ž., 2016) n’a aucune 
description ni narration linéaire, mais retrace les souvenirs d’enfance de la dame à l’aide de 
quelques photos en noir et blanc. Le documentaire nous permet de revivre son histoire et de 
comprendre sa personnalité. L’œuvre m’a inspiré avec son pouvoir de narration pour raconter et 
faire vivre une histoire courte mais significative et touchante pour un participant. Dans mon œuvre 
le personnage-avatar pourrait être une résidente dans une maison pour personnes âgées comme 
la vieille dame ou une jeune femme dans sa transformation vers la vieillesse. Ou encore ma grand-
mère qui a toujours été une inspiration pour moi. La thématique du vieillissement est encore très 
peu abordée dans la réalité virtuelle. Je trouve que ce thème a beaucoup de potentiel pour 
émouvoir les gens car ces derniers associeront le personnage à des vraies personnes de leur 
famille qui sont décédées ou qui ont des problèmes de mémoire. La thématique des souvenirs et 
de la mémoire devient une force principale dans la quête vers l’empathie. 

 
Parmi ces souvenirs, ceux qui me touchent le plus sont les histoires tristes et touchantes. 

Dans mes explorations artistiques, j’ai toujours penché vers le dessin des émotions négatives. Des 
visages léthargiques, piteux et tourmentés par des douleurs internes. Des corps élancés ou 
courbés par leur vécu, des doigts qui manifestent l’inconscient de leur maître. J’aime la subtilité et 
la délicatesse des expressions faciales et corporelles. La finesse des émotions manque largement 
dans les films d’animation 3D. Ils visent souvent un public enfantin, les émotions sont souvent 
exagérées à la limite et explicitement montrées. Dans plusieurs jeux vidéo, on exagère également 
les émotions et les mouvements, faute de performance technique et par manque de temps pour 
une narration détaillée. Je trouve que dans l’expression de douleur émotionnelle, un personnage 
peut véhiculer beaucoup plus d’empathie que de joie et de bonheur. Selon Suzanne Keen, les 
émotions négatives affectent davantage les gens que les émotions positives. Elles incitent plus 
d’empathie à cause de son pouvoir d’association.  

 
Par conséquent, ce mémoire s’inspire de l’histoire et des anecdotes de la vie dure, riche et 

remplie de défis de ma grand-mère, pendant la période du communisme en Bulgarie, pour façonner 
le personnage de l’expérience empathique EDI. 

 
 
 



 

INTRODUCTION 

 

Le présent mémoire étudie les relations complexes unissant le concept d’empathie 

narrative à la création d’un avatar tangible présent au sein d’un environnement de virtualité 

augmentée (Milgram & Als, 1994). On se concentre sur le processus de conception et non 

l’évaluation en se situant dans le domaine de la recherche-création. Concrètement, le projet 

EDI ou E.D.I (Empathie.Design.Interactivité) explore la notion d’empathie provoquée par un 

récit en traçant un lien entre la création d’une actrice virtuelle interactive présentée sous une 

forme installative. Il est ainsi possible d’interagir avec un personnage numérique 3D fusionné 

à un mannequin servant d’interface tangible. La dimension narrative sera librement inspirée 

de la vie d’une vraie personne, en l’occurrence ma grand-mère : Evdokia Vassileva. Ayant 

vécu l’époque du communisme en Bulgarie, l’actrice virtuelle racontera de brefs récits de sa 

vie et le participant sera invité à intervenir sur le flux du récit. En relation avec ce 

personnage, il s’agit de voir comment il est possible de contribuer à redéfinir les contours du 

concept d’empathie narrative à la lumière d’un projet de réalité virtuelle permettant d’interagir 

avec un personnage fictif. Cette recherche vise à explorer si l’établissement d’une relation 

entre un personnage virtuel incarné physiquement permettrait d’augmenter le sentiment 

d’empathie. 

 

Globalement, cette recherche se situe dans le domaine de la création et de la 

modélisation de personnages en relation avec le potentiel expressif de l’immersion et des 

nouvelles interfaces. Après avoir exploré la projection sur les toiles de tissu, j’ai réalisé 

qu’une relation tangible permettait d’établir un lien véritable, une relation significative avec le 

personnage. En ce sens, j’ai émis l’hypothèse que si le participant est isolé avec un avatar 

virtuel, sans être observé et jugé, il peut être possible d’atteindre un rapport plus intime avec 

le récit qui est raconté. Ce mémoire vise donc à explorer les moyens de la réalité virtuelle 

pour la création d’expériences permettant de nouer des relations réelles avec des 

personnages fictifs. En d’autres termes, cet outil technologique permettrait de plonger le 
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participant dans un environnement sur 360 degrés où la qualité d’images et les trois 

dimensions seraient reliées à une certaine forme de matérialité. Il faut souligner que ce 

mémoire ne s’interesse pas au UX design, l’interface tactile et virtuelle devélopée ne vise pas 

un accès universel, mais plutôt sert aux buts du projet concret. (Shaw, 2006) 

 

Afin d’établir le terrain d’étude, le premier chapitre tracera une revue d’un nombre de 

projets explorant la notion de l’expérience empathique dans un milieu de réalité virtuelle. Il 

sera ensuite question de la conception de personnages numériques empathiques. L’examen 

de ces différentes conceptions du sujet de recherche m’a amené à me poser une question. 

Celle-ci constitue le fil conducteur de la présente recherche :  

 

Comment le concept d’empathie narrative en relation avec l’utilisation d’une interface tangible 

peut, dans le contexte d’une expérience en milieu de réalité virtuelle, orienter le modèle 3D 

d’un avatar numérique ? 

 

 En ce sens, l’œuvre EDI sert de point d’ancrage pour mieux répondre, par la 

pratique, à la question posée. La question de recherche propose donc de considérer 

l’importance de la matérialité de l’interface pour l’augmentation du sentiment de présence 

afin de permettre une meilleure relation empathique. La technologie de la réalité virtuelle 

même avec une image en haute définition ne contient pas encore suffisamment de 

dimensions haptiques. La tactilité et la tangibilité possèdent le pouvoir de toucher et 

confirmer pour soi-même que l’être virtuel est en chair, qu’il est ancré dans notre monde. 

J’espère concevoir une expérience incarnée qui se distancie des jeux virtuels sans 

conséquence et qui se transmet à des personnages sans existence réelle. Je crois que 

l’immatérialité des personnages en réalité virtuelle, de leur côté fantomatique (nos mains 

peuvent les traverser), brise le sentiment de présence. Avec une sculpture en texture de 

peau et tissu réalistes, le participant se sentirait finalement immergé dans la fantaisie offerte 

par l’artiste. Idéalement, la sculpture bougerait comme ces androïdes magnifiques en même 
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temps que l’être numérique. Cependant, un accès limité à un robot photoréaliste, que j’ai eu 

l’occasion de côtoyer lors de mon stage au laboratoire du chercheur Ishiguro au Japon, 

j’envisage un simple mannequin avec des vêtements appropriés. Comme la fameuse 

sensation de la vallée de l’étrange (uncanny valley) peut provoquer un sentiment de malaise 

lorsqu’on se retrouve en face d’un androïde robotisé, le tête-à-tête avec une créature à la fois 

numérique et physique peut bouleverser l’esprit et confondre la perception cognitive du 

public. Je trouve excitante et remplie de possibilités l’occasion de déranger le sens de ce qui 

est réel du participant. Globalement, la question de recherche vise à mieux comprendre 

comment une personne se sent face à une telle œuvre, quel genre d’empathie ou peut-être 

même quelle dissociation peut en ressortir.   

 

La question de recherche vise à atteindre les objectifs suivants. Créer une œuvre 

d’art qui permet de réactualiser, à la fois sur le plan de l’interface de la personne réelle que 

de la fiction, la vie d’une personne existante. Sachant que le personnage se rapporte à la vie 

de ma grand-mère, je crois que l’œuvre pourra susciter de l’empathie à travers son récit 

narratif. 

 

Le second objectif vise à redéfinir les contours du concept de l’empathie narrative à 

la lumière de l’étude de la pratique, de l’expérimentation et de la documentation du 

processus de conception d’un prototype de virtualité augmentée. 

 

À la suite de la problématique exposée au premier chapitre, le second portera sur les 

définitions des notions clés employées dans le mémoire pour cadrer conceptuellement la 

recherche. Une réflexion sur le concept d’empathie narrative selon Paul Ekman et 

Suzanne Keen sera faite. On analysera également les conceptions de Mary Flanagan et 

Jonathan Belman sur l’empathie provoquée (induced empathy) dans les jeux vidéo. Ensuite 

on parlera de storytelling en réalité virtuelle et l’idée d’avatar tangible. J’analyserai la 

recherche de Hirofumi Katsuno, Hiroshi Ishiguro et Cynthia Breazeal sur les robots 
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humanoïdes, puis l’interactivité selon Ken Hillis. D’autres notions importantes telles la 

présence, l’immersion et le sonzai-kan et leur lien avec la vallée de l’étrange seront 

retracées. 

 

Le troisième chapitre exposera l’approche méthodologique de recherche-création 

pour orienter la collecte et l’analyse des données de création. Plus précisément, j’utilise la 

méthode itérative de conception de projet d’expérience immersive développée par Colleen 

Macklin. Les données seront constituées de deux collectes distinctes colligées dans un 

journal de bord : le journal de bord rédigé dans le cadre d’un stage à l’Intelligent Robotics 

Laboratory et le journal de bord réalisé lors de la production des itérations du prototype à 

Montréal. Je dresserai la liste du traitement et de l’analyse des résultats obtenus dans ce 

contexte ainsi que le développement de l’avatar sur une certaine période. 

 

Le projet de recherche concret, qui constituera la réponse à la question posée sera 

ensuite décrit au quatrième chapitre. J’exposerai les outils et les techniques utilisées dans la 

création du projet EDI ainsi que son système et le dispositif. Je parlerai des prototypes 

réalisés à l’Intelligent Robotics Laboratory et celui au Canada afin de démontrer les liens 

entre ce projet de recherche et certaines réflexions apparues lors du stage. Je décrirai 

comment en réalité virtuelle, le participant fait face à la version numérique de ma grand-mère 

EDI. À l’aide de capteurs tangibles (tangible sensors) incrustés dans la sculpture, le 

participant interagit directement avec le personnage fictif réagissant à ses actions. Il sera 

aussi question du lien avec le système « Emotional state machine » qui permet d’organiser 

les différentes formes d’interactions. Le projet est décortiqué comme une expérience intime, 

unique et personnelle hors de vue du public. Ainsi je vise à tisser un lien sentimental et 

réveiller de l’empathie chez le participant. 

 

Ensuite je présenterai la discussion sur le sujet de recherche et les concepts 

proposés. On peut lire une analyse des notions présentes dans le projet EDI. L’importance 
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de l’empathie narrative en rapport avec l’œuvre sera expliquée avec les données des deux 

sections des journaux de bord. Je terminerai avec un retour rétrospectif sur la méthodologie 

spécifiquement choisie pour le projet et sur les prochaines étapes dans le cadre d’un 

doctorat. Ce projet se conclura sur une redéfinition des contours théoriques de l’empathie 

narrative, surtout en ce qui concerne la vallée de l’étrange et le concept fort complexe de 

présence. 

 

Située dans le champ du storytelling immersif, la recherche à la base du projet EDI 

vise à contribuer à la connaissance en documentant le processus de conception d’une 

nouvelle forme narrative influencée par les outils de l’immersion. Ce domaine se situe au 

croisement de plusieurs disciplines associant l’utilisation de dispositifs immersifs pour la 

conception de nouvelles formes narratives. Mentionnons l’organisme Future of Storytelling 

(FOST, 2020) et les diverses expositions réalisées au Centre PHI (Centre Phi, 2016). 

Récemment, un colloque avait lieu à l’Université de Montréal. Intitulé : Immersivité et 

innovations technologiques (Immersivity and Technological Innovations, 2020), explorant les 

aspects documentaires et fictionnels dans les domaines cinématographiques et 

vidéoludiques. La question d’empathie en réalité virtuelle y occupe une grande place, 

notamment par des références au The FaceAge Experience (The FaceAge Experience, 

2016) et l’art de Lynette Wallworth. Dans le cadre de ce mémoire, notre définition de 

storytelling en réalité virtuelle se veut ancrée dans la pratique et oriente la production du 

projet. 

 

J’utiliserai la théorie de l’empathie narrative pour aider à mieux comprendre les 

émotions, la vie et la personnalité du personnage au participant. J’ai pour hypothèse que si le 

participant interagit avec une interface matérielle, il se souviendra davantage du personnage 

virtuel comme d’une vraie personne. Cette hypothèse a orienté la conception et la réalisation 

du projet. Concrètement, les objectifs de l’expérience du projet EDI amèneront l’utilisateur à 

éprouver de l’émotion pour un personnage et vivre une expérience inoubliable. C’est la 
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principale raison pour laquelle ce mémoire traite des relations entre le concept d’empathie 

narrative et la création d’avatars tangibles pour des environnements de réalité virtuelle. 



 

CHAPITRE 1 

 EXPÉRIENCE EMPATHIQUE EN RÉALITÉ VIRTUELLE  

 

1.1 STORYTELLING EN RÉALITÉ VIRTUELLE 

 
Avant de parler de storytelling en réalité virtuelle (RV) je ferai le tour des possibilités 

uniques offertes par le médium comme les spécificités techniques, l’interactivité, l’art 

d’illusion, l’immersion, l’utopie et la corporalité. Je continue avec un résumé des notions de 

storytelling immersive et de récit émergent (Emergent Narrative) selon Ruth Aylett et 

Sandy Louchart. Ensuite j’analyse les œuvres de Lynette Wallworth pour qui le storytelling en 

réalité virtuelle est synonyme de rencontres immersives avec des personnages qui ont vécu 

la tragédie. Je complète avec la théorie de Janet Murray sur la narration participative en 

milieu virtuel et ses possibilités exclusives. 

 

Pendant les années soixante et soixante-dix, une tendance naît dans la création des 

œuvres, des performances et des installations qui appellent tous les sens du spectateur en le 

plaçant dans un environnement panoramique. Aujourd’hui, un nouvel intérêt renaît pour le 

média de la réalité virtuelle grâce à l’avancement technologique et la capacité d’entrer dans 

l’image auparavant statique. Comme l’explique l’artiste et réalisateur Chris Milk, c’est un 

médium interactif qui donne la possibilité d’interagir avec son environnement et ses habitants 

dans une vue sur 360 degrés, beaucoup plus immersive que ses cousins les médias 

d’écrans rectangulaires (Ted Ideas worth spreading, 2015). Ainsi la réalité virtuelle est un 

moyen de réveiller l’empathie à travers une vision plus élargie qui peut changer la perception 

des gens. Selon Oliver Grau, la réalité virtuelle a existé depuis l’antiquité dans l’imagination 

des artistes comme un art d’illusion. Grau explique comment la réalité virtuelle offre la 

possibilité d’un environnement vivant avec ses capteurs de mouvement et la possibilité de 

modification du temps et de l’espace à la guise de l’artiste. Il appelle la réalité virtuelle le 

médium de notre société informatique. (Grau, 2003) On en parle aussi dans les films de 
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science-fiction depuis toujours, comme d’une utopie qui n’existe que dans un monde 

numérique créé par des artistes et des programmeurs pour accomplir les rêves du public.  

 

L’utopie représentée dans la RV est un monde sans limites, dans lequel on peut 

prendre n’importe quel rôle, vivre des aventures fantastiques dans des mondes imaginaires, 

accomplir tous nos rêves, rencontrer des êtres virtuels étranges. En 1970, le futur cinéma 

élargi (expanded cinema) présentait une vision utopique dans laquelle les pensées, les rêves 

et les émotions se matérialisent dans des mondes d’images sans l’aide d’un code ou d’autre 

communication. Dans ce futur, l’humain se fusionnerait avec la machine devenant une sorte 

de cyborg. De plus en plus, la puissance de l’ordinateur est sollicitée dans un désir de lier la 

conscience humaine et l’image. (Grau, 2003, p.165) On a créé l’image statique dans le 

passé, mais dorénavant on serait capable de pénétrer dans le cadre et d’y vivre en temps 

réel. Selon le théoricien d’art médiatique Gene Youngblood, « the ultimate computer will be 

the sublime aesthetic device: a parapsychological instrument for the direct projection of 

thoughts and emotions. » (Grau, 2003 p.165) William Gibson, le créateur de cyberpunk, 

annonce que le cyberespace est le produit d’une hallucination consensuelle. (Grau, 2003, 

p.16) On a la promesse d’une non-réalité qui va nous sortir de la nôtre, celle qui est banale. 

 

L’immersion décrite par Emily Brown et Paul Cairns dépend de la qualité des 

éléments visuels, auditifs et psychologiques et de la disparition de l’interface utilisateur dans 

les jeux. Dans la réalité virtuelle il n’existe quasiment pas d’interface mais une qualité 

supérieure du son et de l’aspect visuel. Les auteurs décrivent aussi comment selon les 

joueurs une immersion complète dépend du lien empathique avec les personnages virtuels 

(Brown & Cairns, 2004). L’immersion selon Oliver Grau est plutôt un processus, un 

changement intellectuel dans lesquels on s’approche de l’œuvre en s’impliquant 

émotionnellement avec elle. (Grau, 2003, p.13) Dans la réalité virtuelle, on a la capacité de 

fusionner avec l’image dans un environnement fermé, ce qui n’était pas possible auparavant 

avec d’autres formes d’art non hermétiques.  
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Selon Ken Hillis, l’humain recherche une libération de son corps, mais ironiquement 

dans cette quête il doit renoncer à son corps physique. Dans la réalité virtuelle il cherche une 

vérité plus réelle, il cherche à se compléter, à combler un vide qui lui manque, à tisser un lien 

avec un environnement imaginaire et ses habitants. Sa proprioception est unique et 

différente, son esprit prend la place de son corps, l’utilisateur cherche à atteindre une vérité 

absolue promise par l’environnement virtuel. Si l’envie d’atteindre l’objet de son désir est 

assez forte, le manque de sensation physique ne l’empêchera pas de concevoir une 

technologie capable de le rapprocher de cet objet. (Hillis, 1999)  

 

Il faut comprendre que la proprioception, qui est le sens qu’on a de notre corps, 

existe autant dans la réalité virtuelle que dans le vrai monde. Grâce aux neurones miroirs, il 

est prouvé qu’on est capable d’utiliser ce sens pour connaître l’état corporel d’un avatar 

numérique. Alors on peut se mettre dans sa peau et ressentir ses mouvements exécutés. 

(Tanenbaum & al., 2015, p.35,37) Ainsi, serait-il inconcevable d’avoir le besoin et même le 

droit de toucher physiquement à ce personnage et de vivre pleinement sa proprioception ? 

Pourvu qu’on habite notre propre représentation virtuelle et qu’on puisse se toucher et se 

voir, on a le pouvoir de toucher aux autres êtres qui coexistent dans ce monde avec nous. 

Je présente ici quelques définitions et exemples de storytelling en réalité virtuelle à 

travers le travail de l’artiste Lynette Wallworth ainsi que la recherche de Ruth Aylett, 

Sandy Louchart et Janet Murray. 

 

Ruth Aylett et Sandy Louchart disputent l’importance d’établir un modèle de narration 

spécifique du médium de la réalité virtuelle. Prenant en considération ses capacités de 

suggestion (affordances) uniques comme l’interactivité et la participation de l’observateur 

devenu utilisateur dans l’histoire, elles stipulent que les modèles classiques diégétiques et 

mimétiques ne sont pas appropriés. Elles proposent plutôt le modèle comme un processus 

narratif qui peut s’inspirer du théâtre d’improvisation et des jeux de rôles grandeur nature. 
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Dans un tel processus, le storytelling en RV deviendrait un système dynamique qui se 

construirait au fur et à mesure à partir des interactions entre ses propres éléments narratifs 

comme les personnages, l’environnement et l’utilisateur. Le rôle de maître de jeu (game 

master) ou de chef artistique (drama manager) qu’incarne l’auteur de l’œuvre serait de guider 

et modifier les éléments du récit progressivement sans toutefois empêcher la participation de 

l’utilisateur afin de lui procurer une expérience narrative gratifiante. (Aylett & Louchart, 2003) 

Les auteurs expliquent la notion de récit émergent (Emergent Narrative), une approche 

placée dans le cadre du storytelling immersif, centrée sur les personnages. C’est un 

processus dans lequel l’utilisateur participant bâtit sa propre histoire grâce aux choix qu’il a 

faits dans l’expérience. Alors le rôle d’auteur (et narrateur) est partagé entre le participant et 

le créateur de l’œuvre, contrairement aux modèles traditionnels narratifs où l’auteur est le 

seul créateur et maître de son histoire. Dans le récit émergent, les personnages sont 

cruciaux au développement de l’histoire et doivent aider à sa progression, de même ils 

doivent être modelés pour se plier et se modifier à la suite de leur interaction avec le 

participant. (Aylett & Louchart, 2003) Cette approche est utile dans la conception d’une 

œuvre où une interaction en temps réel entre un participant et un personnage fictif entraîne 

une expérience émotionnelle.  

 

Pour accomplir une immersion et raconter une histoire en RV on n’a pas 

nécessairement besoin de concevoir une expérience de longue durée. En effet, même cinq 

minutes de conversation peuvent suffire pour connaître et emphatiser avec l’acteur virtuel. La 

créatrice de digital puppetry system Gepetto le décrit ainsi :  

 « One interesting aspect of multi-modal natural communication is that a great deal of 
information can be conveyed even in fleeting glimpses of expressive behavior; ... (Ambady 
& Rosenthal, 1992) This encourages the belief that, using only a small window of 
behavioral factors, a simplistic behavior model could be constructed. » (Tanenbaum, 2015, 
p.281)  

 
 

Dans la tradition orale des conteurs anciens, les créateurs de mondes virtuels 

partagent des histoires et nous font rencontrer des êtres fictifs, en nous défiant de 

communiquer avec eux, de faire des choix moraux. Ainsi le storytelling en réalité virtuelle 
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devient un médium de transmission du savoir-faire et de la vie des générations précédentes, 

non seulement par des artistes, mais par les personnes qui ont vécu ces événements. Ce 

phénomène est bien illustré dans les œuvres de Lynette Wallworth où les humains oubliés 

par l’histoire sont mis de l’avant pour nous exhiber leur humanité. Ses héroïnes ne parlent 

pas et c’est à travers le son et leurs expressions faciales qu’elles peignent leurs émotions et 

éveillent l’imagination. Wallworth démontre un partage de connaissances à travers les 

épreuves que ses personnages ont vécues, car elle les connaît personnellement. Par rapport 

à ses œuvres, elle explique : « You feel your pain and your sadness, but usually you don't 

see it...What is this sadness in ourselves we need to face?...You see the part of yourself that 

you don't show anyone. » (World Economic Forum, 2015, 7:10, 8:44) Le spectateur, en tant 

qu’être rempli d’émotions est souvent incapable de les apercevoir au fond de lui-même, mais 

à travers un miroir humain il serait apte de voir ce qui existe déjà au fond de son âme. 

L’importance de la présence du participant dans le processus de narration est cruciale pour 

que l’effet empathique soit déclenché. C’est pour cela que les œuvres doivent entourer, 

englober et donner cette illusion d’être là, à côté des personnages, dans leur environnement, 

embrassant leur monde. La narration immersive en réalité virtuelle doit être là pour raconter 

une histoire en premier lieu, mais après, elle doit initier le public dans cette tradition 

intemporelle qui est le partage de vécu. Wallworth décrit un désir d’appartenance sociale que 

ses œuvres ont réveillé : « … How we tell our stories to one another. And how we create 

community, through work. Community that helps us to deal with the things we deal with 

together. » (World Economic Forum, 2015, 5:14).  

 

Janet Murray prophétise l’avènement du storytelling en milieu virtuel comme une 

continuation de la tradition bardique à travers un nouveau cadre médiatique. Démonisée par 

des auteurs de la science-fiction et des critiques comme étant potentiellement trop immersive 

et plus réelle que la réalité, cette réalité virtuelle est illustrée comme un réel danger potentiel 

pour un spectateur qui ne doit chercher dans une narration qu’un plaisir solitaire et 

intellectuel comme dans un livre, sinon il risquerait son humanité. Comme représenté dans le 
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roman Neuromancer, l’auteure explique que le cybermonde est devenu tellement séduisant 

qu’il a conquis la réalité physique. Murray énonce que, similaire à d’autres médiums 

émergents dans le passé comme la presse, la radio et la télévision, la population se sent 

terrorisée par l’aspect nouveau, inconnu d’un tel médium hautement technologique, 

infiniment connecté et intelligent. Ce qui rend le médium de narration interactive aussi 

différent que ces ancêtres est sa nature procédurale qui défie la notion classique d’auteur. 

Pourtant elle demeure optimiste sur les possibilités exclusives qu’une narration participative 

peut engendrer, citant l’exemple des jeux de rôles de grandeur nature où la responsabilité de 

l’issue de l’histoire est partagée entre les joueurs et le maître de jeu. De même, un auteur 

d’histoires procédurales numériques agirait plutôt comme un chorégraphe qui doit prévoir les 

actions de son participant en créant le plus de possibilités narratives dans son cybermonde. 

Murray décrit cette participation : 

« The experience of agency by the interactor is the key design value for all digital artifacts. It 
requires two kinds of scripting—coding the actions of the digital system, and cueing the 
actions of the interactor. When these two scripts are well matched, the interactor feels the 
satisfaction of agency. When the action is motivated by something in the story,..., and when 
the response rewards that anticipation in some appropriate way, then the interactor 
experiences dramatic agency. Dramatic agency should be the goal of design for interactive 
narrative in any form. »  (Murray, 1998, p.37) 

 
En participant dans le narratif, le public a la possibilité de s’engager 

personnellement, de vivre une transformation unique. Le médium de storytelling immersive et 

interactive aurait même le pouvoir de sensibiliser le public à des questions sociales et 

changer leur comportement, leurs préjugés et phobies. (Murray, 1998, p.188) Murray 

explique que pour créer un environnement propice à des changements profonds il faut 

donner un choix d’actions variées envers les personnages, mais surtout il faut donner cette 

touche d’imprévisibilité qui rend toute expérience de vie surprenante. 

 

Avec l’émergence des ordinateurs, notre société s’est élargie en nous connectant au 

reste de la planète et des citoyens, des gens avec qui autrefois on n’aurait jamais eu la 

chance de communiquer. La question que Janet Murray pose est : comment trouver sa place 

dans une société aussi vaste et confuse ? Elle énonce « the holodeck is an optimistic 
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technology for exploring inner life ». (Murray, 1998, p.37) Elle croit que la réponse du futur de 

la narration pourrait se trouver dans l’univers virtuel, et ses possibilités interactives uniques. 

 

 

 
1.2 AVATAR TANGIBLE INTERACTIF 

 

 

Un lien entre l’interface tangible et le personnage numérique se situe dans 

l’interactivité. C’est la façon dont le spectateur se libère de son rôle muet afin de 

communiquer et exprimer ses désirs dans un milieu comme la réalité virtuelle. L’interactivité 

entre un utilisateur et un acteur virtuel se situe dans leur relation à rétroaction. Elle se place 

aussi dans la possibilité de participer dans la vie du personnage numérique et de son 

environnement virtuel et même dans le pouvoir de les modifier. Edmond Couchot définit 

l’interactivité dans l’art numérique comme la possibilité d’une œuvre d’art d’être modifiée à 

travers la technologie numérique par l’action volontaire ou involontaire du spectateur 

(Couchot, 2009, p.1) L’interactivité selon Ken Hillis, permet aux utilisateurs de vivre les 

expériences de RV dans une construction artificielle numérique (mais créée par des 

humains) qu’ils ne contrôlent pas, mais qui donnent l’illusion convaincante qu’ils peuvent 

construire. (Hillis, 1999) Alors que selon Weiner et Turing, le concept représente une 

frontière ambiguë entre les humains et les machines intelligentes. (Hillis, 1999) Chose 

certaine, l’interactivité est une des caractéristiques principales dans la définition de l’avatar 

tangible interactif et de l’art numérique en général. 

 

Une interface tangible est un dispositif qui augmente notre réalité en liant 

l’information numérique aux objets physiques de tous les jours. Les interfaces tangibles 

peuvent prendre forme dans la réalité mixte qui fusionne les objets physiques existants et les 

objets virtuels. Dans des études publiées par Aaron Kotranza et Benjamin Lok, on trouve la 

preuve de l’importance de l’interface tangible ou l’interaction haptique dans l’utilisation de la 

réalité virtuelle et l’humain virtuel. Selon leurs recherches, des médecins qui examinent des 
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patients mannequins avec des lunettes de réalité virtuelle ont éprouvé plus d’empathie et de 

compréhension pour leurs patients virtuels avec l’aide d’un avatar physique. Avec ce nouvel 

hybride qui est la réalité humaine mixte (mixed reality human ou MRH), ils ont établi une 

communication interpersonnelle. Le MRH est un humain virtuel qui est incarné par une 

interface tangible. En combinant le personnage virtuel avec la surface haptique 

correspondante, ils ont réussi à atteindre un niveau de communication interpersonnelle et 

empathique qu’une simple expérience virtuelle ne permettrait pas, et cela, grâce à une 

imitation plus réaliste que nature d’une vraie communication entre des humains. (Kotranza & 

al. 2009) 

 

Ces énoncés sont soutenus par plusieurs exemples d’expérimentations décrites par 

Basdogan, Ho et Srinivasan. Dans ces expériences de communication, on démontre qu’une 

surface haptique augmente le sens de proximité, de bien-être et d’intimité de l’utilisateur 

envers son correspondant virtuel. (Basdogan & al. 2000)  

 

L’importance de la robotique et surtout des androïdes dans cette recherche est 

basée sur l’hypothèse que l’avatar numérique tangible et l’androïde ont plusieurs similitudes. 

Dans EDI, il existe un personnage numérique et une surface tangible qui sert de substitut à la 

présence physique de l’avatar. On a également une intelligence artificielle et un mannequin 

humanoïde qui a pour fonction d’incarner cette intelligence. On peut alors comparer un tel 

avatar tangible avec un androïde qui incarne un corps humanoïde et une intelligence 

artificielle, tous réunis dans un seul objet physique. La différence majeure entre l’avatar 

numérique tangible et un androïde réside dans le fait que l’avatar numérique possède une 

représentation visuelle dans le monde numérique qui est la seule représentation visible à nos 

yeux. Ce qui lui donne une liberté d’actions, d’expressions et de choix artistiques 

d’apparence que le robot n’a pas nécessairement, faute de restrictions techniques. Ce qui 

n’empêche pas l’androïde, autant que son cousin l’avatar numérique, de posséder une 

intelligence artificielle programmée par son créateur.  
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L’intelligence artificielle est reliée étroitement avec la science cognitive, la science 

qui se préoccupe de la pensée humaine et ses processus. On peut alors dire que 

l’intelligence artificielle est un modèle numérique, une copie d’ordinateur de l’esprit humain. 

C’est ce que propose du moins Francisco Varela, dans son ouvrage The Embodied Mind 

de 1991. Dans cet écrit, il énonce la théorie qui stipule que l’expérience et la pensée 

humaines sont inséparables dans la science cognitive. Par conséquent, l’incarnation 

(embodiment) considère le corps humain simultanément comme une entité physique qui vit 

les expériences de chaque jour, et le milieu de processus cognitifs comme la perception, la 

mémoire, les émotions, etc. (Varela & al., 1991) Cela est important afin de comprendre 

l’union inséparable qui lie la conscience et l’objet physique. 

 

On peut observer la problématique clé qui revient chaque fois en parlant 

d’androïdes : comment percevoir ces êtres comme de vraies personnes avec qui on peut 

interagir et créer un lien empathique ? Les recherches effectuées par Hirofumi Katsuno 

peuvent apporter la lumière sur cette question essentielle qui concerne autant les robots 

humanoïdes que des avatars tangibles. 

 

Au Japon, le gouvernement a adopté une philosophie qui incite la population à vivre 

ensemble avec les robots (robotto to no kyo s̄ei). Ce qui différencie ce pays des autres dans 

la lutte pour la création de robots les plus sophistiqués est le désir de coopération et 

d’échange émotionnel avec les êtres mécaniques. Cette philosophie est contraire à celle 

adoptée en Occident où les ingénieurs de robots considèrent dès le départ le corps et 

l’intelligence artificielle comme des entités séparées en prenant une approche de dualisme 

cartésien. (Katsuno, 2011)  

 

Dans le concept robotique au Japon, on parle d’un cœur ou kokoro, qui représente 

l’âme de la machine artificiellement créée, on parle de son effet touchant sur les humains ; 
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autant sur ses créateurs que ses interlocuteurs. Pour les créateurs de robots humanoïdes au 

Japon, leurs œuvres sont comme des enfants qu’ils élèvent en les programmant et en les 

améliorant. Puis, en les montrant lors des événements et des compétitions, ils deviennent 

conscients de l’importance du lien entre l’auditoire et les robots. Selon Hirofumi Katsuno, les 

performances des robots humanoïdes, infusés par la narration de leur créateur et du public, 

deviennent un lieu d’investigation du sens de ce qu’est l’humanité. Il cite Shirley Turkle : 

« Robot builders find that investing their creations with human characteristics allows them 
to ‘search for a link between who we are and what we have made, between who we are 
and what we might create, between who we are and what, through our intimacy with our 
own creations, we might become’, thus helping them to live with this tension. »  (Katsuno, 
2011, p.107) 

 

Le chercheur japonais se réfère au concept de l’aura de Walter Benjamin pour 

décrire l’émergence du cœur du robot, née dans la relation parent-enfant entre le créateur et 

le robot, la relation entre le robot et son milieu social et le discours de vie commune avec les 

robots. Dans ce contexte, l’aura décrit la nature unique d’un objet inanimé, son authenticité et 

son sens d’existence. L’aura est née dans la communication entre l’humain et des objets non 

vivants. (Katsuno, 2011) 

 

Ce qui sépare les robots des interfaces haptiques est leur présence physique, une 

manifestation d’autonomie et de véritables actions qui les rendent plus réels à nos yeux. 

Dans une conférence vidéo, la chercheuse en robotique Cynthia Breazeal explique comment 

les humains répondent aux robots comme ils le feraient avec d’autres humains, ils les jugent, 

les soumettent à des tests de confiance et de fidélité. Elle et ses collègues du laboratoire de 

la MIT Personal Robots Group essaient d’utiliser les techniques comme le mimétisme pour 

promouvoir le potentiel émotionnel qui existe dans l’adoption des robots compagnons. Selon 

elle, les humains vont toujours interagir naturellement dans leur comportement avec les 

robots, comme s’ils communiquaient avec d’autres créatures vivantes de leur sort. Lorsque 

les machines et leurs algorithmes numériques imitent le mouvement, les sentiments et le 

visuel d’une véritable personne, l’effet est encore plus fort (Breazeal, 2010). Ces théories 

sont reflétées par les recherches de Hiroshi Ishiguro et Kohei Ogawa sur la création de 
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robots compagnons. Comme j’ai pu observer et même participer à leurs expériences au 

laboratoire de l’Université d’Osaka, les roboticiens japonais travaillent sur le rapprochement 

entre androïdes et humains dans le but de recréer le plus fidèlement une relation affective. 

(Ogawa & al., 2008, Nishio & al., 2012) 

 

Le concept du cœur de robot est essentiel pour la compréhension de ce qu’un avatar 

tangible représente. Le personnage numérique ou sculpture numérique n’est pas seulement 

la représentation visuelle, virtuelle et idéalisée du robot, mais aussi sa conscience 

métaphysique, son esprit, son cœur (kokoro). Donc non seulement le personnage virtuel a 

besoin d’une surface tangible pour le représenter dans le monde physique, mais le robot a 

aussi besoin d’un kokoro, une présence, une capacité d’exprimer des émotions pour lui 

donner du sens. En somme, l’avatar tangible est un hybride d’acteur virtuel, avec son 

intelligence artificielle, son équivalent tangible et son kokoro ou autrement dit, sa présence. 

 

 
1.3 PRÉSENCE ET VALLÉE DE L’ÉTRANGE 

 

 
La notion de présence de personnages numériques en réalité virtuelle est très vaste et 

parfois abstraite. Je m’oriente vers une définition selon laquelle la présence inclut une 

transparence de l’interface. On doit oublier le casque de réalité virtuelle, les contrôleurs et 

toutes les distractions mécaniques qui encombrent le voyage immersif. La présence 

s’approche aussi de l’immersion dans une réalité multi-plis selon Luc Courchesne. Elle peut 

également prendre la forme d’un avatar numérique qui devient plus réelle en pouvant le 

toucher physiquement et non seulement dans le monde virtuel. Et si ce personnage est 

accompagné d’un récit et d’un contexte narratif, on serait plus porté à croire que c’est une 

vraie personne, augmentant ainsi notre sensation de présence. La présence a une 

connotation religieuse et spirituelle perçue par les roboticiens japonais dans leur construction 

d’androïdes. 
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Comme mentionné, il existe un rapport entre l’avatar tangible et l’androïde. Lors de mon 

séjour dans les laboratoires du professeur Ishiguro, j’ai rencontré une multitude d’androïdes, 

je suis restée seule avec l’un d’eux pendant plusieurs jours. La présence étrange que j’ai 

vécue lors de cette expérience m’a perturbée. J’ai eu l’occasion de contrôler l’androïde et de 

lui faire exécuter des expressions faciales. Cela m’a fait penser au sentiment de contrôle et 

de satisfaction que j’éprouve lorsque j’anime mes personnages en 3D. Le sentiment de dicter 

les actions d’un être qui semble vivant et physiquement réel et en même temps mort et inerte 

était un des grands mystères de ce qu’incarne la présence des êtres artificiels. 

 

On peut alors comparer la présence qui hante les robots humanoïdes à celle des 

avatars virtuels. La présence de l’avatar tangible est aussi son kokoro, son âme et son esprit. 

Dans la tradition bouddhiste et shintoïste japonaise, on parle de sonzai-kan, traduit par le 

sentiment de présence, la notion qui proclame qu’un objet peut contenir l’esprit de son 

créateur à l’intérieur de lui. C’est aussi le sentiment qu’un humain peut ressentir face à une 

créature fabriquée. Le roboticien Ishiguro explique que dans la culture nipponne chaque 

objet a une âme, alors sans discriminer les robots, ils posséderaient également une âme à 

eux. (Sumioka & al., 2014) Le sonzai-kan pour lui est un but ultime dans la création des 

androïdes empathiques.  

 

« Have you ever touched an android robot? Once you touch the android you are going to 
feel a very human-like presence. This is Sonzai-Kan. My robots are totally different from 
all the other mechanical-looking robots and androids out there. We can make a very 
strong human likeness from the appearance and movement. I want Sonzai-Kan from 
being in the presence of my robots. » (Neue Luxury, 2021, p1). 

 
 

Le créateur du concept de la vallée de l’étrange, Masahiro Mori, voit dans des objets 

inanimés tels des statues de Bouddha, une aura de magnificence, mais dans les robots trop 

humanoïdes il ressent un malaise comme s’il faisait face à un corps mort. Selon lui, une 

vérité sur la présence de robots se cacherait dans la religion et le spiritualisme. Praticien de 

Bouddhisme Zen, il voit ses croyances comme une source de créativité et d’innovation dans 

la conception de robots et de nouvelles technologies. Il est aussi le créateur du concours de 
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robotique RoboCon, qui a connu ses débuts en 1981. Selon ses observations, les étudiants 

participants au concours, entrent dans un état de conscience pour ne former qu’un avec le 

robot en le conceptualisant et le construisant. Avec l’avancement de l’intelligence artificielle, il 

aimerait voir les robots comme des êtres dotés d’une morale, capables de souffrir, de désirer 

et de ressentir de la passion humaine. Seulement de cette façon, les androïdes seront 

capables de comprendre ce qu’est l’humain, mais surtout les humains seront plus enclins à 

les adopter comme compagnons et à tisser un lien empathique avec eux. (Kimura, 2018) 

 

Il est primordial de donner plus de détails sur le concept de la vallée de l’étrange 

(bukimi no tani) dans ce mémoire puisque le projet EDI implique la reproduction réaliste 

d’une vraie personne dans un personnage numérique. Le concept inventé par Masahiro Mori 

explique une sorte de répulsion au contact d’un robot humanoïde qui s’approche mais ne 

réussit pas à atteindre la ressemblance humaine véritable. On descend ainsi dans une vallée 

de l’étrange pour ainsi décrire le sentiment de malaise et d’inquiétude face à une telle 

créature. Selon lui, le mouvement est la clé de la ressemblance humaine, alors les objets 

humanoïdes qui ne bougent pas selon les règles biologiques sont perçus comme inquiétants 

et bizarres. Afin d’éviter un plongeon dans cette vallée, il finit par conseiller les créateurs de 

personnages humanoïdes d’éviter une ressemblance trop humaine et de se diriger plutôt 

vers des modèles stylisés. (Mori & al., 2012) 

 

Si ce concept ne s’appliquait qu’aux robots lors de son élaboration en 1970, 

Angela Tinwell l’adapte à la conception des avatars numériques pour les jeux vidéo. Dans 

son livre The Uncanny Valley in games and animation, elle décrit plusieurs expériences 

analysant la réaction des participants face à des personnages numériques en mouvement 

dotés de ressemblance humaine variable. En interaction avec un avatar numérique réaliste, 

une personne ressentira une certaine malaisance à cause d’un manque de mimétisme, 

d’action de neurones miroirs. Ce manque résulte dans la peur d’une mort de soi possible. 
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C’est pourquoi on active un mode de protestation-désespoir et de détachement afin 

d’interrompre ce sentiment d’angoisse. (Tinwell, 2015, p.162) 

 

Il est important de souligner que la cause du sentiment d’angoisse envers les 

personnages réalistes numériques se situe dans le manque d’empathie envers ces 

personnages. Le participant ne se sent pas à l’aise de communiquer avec eux car il ne les 

perçoit pas capables de le comprendre ou de ressentir de l’empathie pour lui à leur tour. 

(Tinwell, 2015, p.20) Une des conclusions obtenue est que l’empathie ressentie envers les 

personnages dépend de l’exactitude des expressions faciales réalistes et d’une voix bien 

reproduite avec un synchronisme labial parfait. Le sentiment de malaise se produit lorsqu’il 

existe une dissonance dans les expressions faciales du personnage, en particulier dans la 

région du front et des sourcils, mais aussi lorsque le ton, le rythme de la voix et la 

synchronisation avec le sentiment véhiculé par les mots sonnent faux. 

 

À la fin de son ouvrage, Tinwell conclut que malgré les avancements technologiques 

on n’arriverait jamais à une croyance complète dans un avatar numérique réaliste car nous 

sommes conçus biologiquement pour détecter les plus infimes détails afin d’assurer notre 

survie. Pour échapper à la vallée de l’étrange, les concepteurs doivent créer les personnages 

de leur naissance, comme un bébé humain, afin qu’ils développent une intelligence 

émotionnelle, une compréhension des sentiments et une sensibilité envers le monde qui les 

entoure. (Tinwell, 2015, p.201)  

 

La théorie d’Emily Brown et Paul Cairns, lie étroitement le concept de la présence 

avec l’immersion. Dans la réalité virtuelle, la présence est l’étendue au sein de laquelle la 

perception cognitive d’une personne est convaincue d’être dans un autre endroit que celui 

dans lequel elle se trouve. L’immersion peut varier en degré d’implication dans le contexte de 

jeux vidéo, l’immersion totale étant l’étape la plus engagée pour un participant. Les auteurs 

expliquent que l’immersion totale égale la présence et que les barrières de la présence sont 
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liées à un manque d’empathie et d’ambiance dans le jeu. L’attention du joueur est un autre 

élément essentiel pour un sentiment de présence ; le visuel, le son et l’aspect mental sont 

énumérés comme étant des sources d’attention. Pour un sentiment de présence accompli, 

les contrôles ainsi que l’interface utilisés dans l’expérience, doivent être invisibles et faciles 

d’emploi. (Brown & Cairns, 2004). Luc Courchesne proclame l’immersion comme l’état 

fondamental de l’être au monde. (Courchesne, 2014) L’immersion, aussi appelée présence 

ou engagement, place l’être humain au centre de l’horizon, son corps baigne dans les 

sensations procurées par l’expérience qui l’entoure. L’auteur et artiste parle de son 

adaptation du modèle de la réalité multi-plis fondé par Leibniz et Deleuze. 

 

« Selon ce modèle, les réalités dites artificielles, virtuelles, augmentées, diminuées ou 
mixtes sont présentées comme des plis d’une même réalité fondée sur l’expérience. Une 
expérience désormais enrichie des nouveaux plis qu’offre l’expérience des technologies 
permettant l’immersion, l’interaction et la mise en réseau. »  (Courchesne, 2014, p.6) 

 
 

Grâce à cette réalité multi-plis, le sentiment de présence trouve sa place dans l’espace 

non seulement physique mais aussi virtuel.  

 
1.4 REVUE DE PROJETS DE JEUX EMPATHIQUES 

 
L’objectif de ce chapitre est de montrer, à partir d’exemples concrets provenant à la 

fois de l’industrie du jeu vidéo et du domaine artistique, diverses approches de conception et 

de création de personnages permettant de mieux saisir le positionnement particulier du projet 

EDI dans le champ de la pratique. Les projets permettent de saisir la synchronisation désirée 

entre un environnement réel et virtuel dans le champ de la virtualité augmentée (The Void, 

2015) et Sylvain Chagué (Chagué, S., & Charbonnier, C., 2016), afin d’imaginer la vie de 

personnages interactifs (La Péri, 2016), ainsi que des personnes réelles (The FaceAge 

Experience, 2016 ; Invisible by Night, Evolution of Fearlessness, 2009). 

 

Le domaine du storytelling immersif est actuellement en pleine progression. Dans les 

milieux du cinéma, des jeux vidéo et de la télévision, les producteurs essaient de réinventer 
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le genre à travers d’innombrables procédés de storytelling en fiction et non-fiction. Le public 

d’aujourd’hui devient de plus en plus critique, de par la masse de l’offre médiatique. Il ne se 

satisfait plus de clichés vus des millions de fois ; mais cherche une qualité visuelle, des 

personnages diversifiés et des récits convaincants. Les séries télé des nouveaux réseaux de 

distribution en ligne tels que Netflix, Amazon Prime et Disney Plus et tout le domaine 

grandissant des jeux vidéo indépendants permettent d’envisager la conception de 

personnages de plus en plus complexes sur le plan émotionnel. Au-delà des clichés de 

superhéros, il est désormais possible de concevoir des personnalités qui visent à émouvoir le 

public de façons différentes en traitant de sujets sensibles et d’actualité. Par exemple, nous 

assistons à l’essor du genre de jeu vidéo épisodique qui reflète cette nouvelle obsession pour 

la sérialisation, qui offre une expérience intime et personnalisée. Des jeux à grand succès 

comme The Walking dead (Telltale, 2012) et Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) 

donnent le contrôle sur le destin et la vie d’un personnage. Dans la tradition des jeux de rôle 

et des livres où vous êtes le héros, les choix sont durs et ont des conséquences irréversibles 

pour la suite de l’histoire. Dans ce sens c’est beaucoup plus un récit interactif où vous êtes 

simultanément un témoin et le maître du dénouement.  

 

De plus en plus, les milieux de l’art numérique et des jeux vidéo s’entremêlent en 

essayant d’attirer leur public vers de nouvelles expériences interactives. Leurs créateurs se 

tournent vers de nouvelles technologies qui promettent de transformer la façon dont on 

consomme notre divertissement, les arts et les jeux. La nouvelle vague de la réalité virtuelle 

apparue en 2013 promet d’offrir une immersion totale dans des environnements virtuels de 

plus en plus complexes. Le médium fascine les artistes et les amène à des expériences afin 

de plonger les participants dans des œuvres immersives. Beaucoup d’expériences en réalité 

virtuelle (RV) se concentrent sur des courts métrages à visionner en 360 degrés, mais nous 

voyons de plus en plus d’interactivité et d’immersion avec des personnages et des 

environnements qui se situent aux frontières du réel et du virtuel. Voici donc quelques 

exemples de projets et d’installations d’art qui se rapprochent le plus du sujet de recherche 

https://www.google.com/search?sa=X&biw=1280&bih=913&q=Dontnod+Entertainment&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LWz9U3MDSyTDapSlbiAnGyK4szcsq0VLKTrfSTy9L1k_NzC0pLUoviyzJTUvPTE3NTrVJSy1Jz8gtSixaxirrk55Xk5acouOYB1ZQkZublpuaV7GBlBABC97yRXAAAAA&ved=2ahUKEwjmpN2G7e_oAhXjlOAKHYGmCNAQmxMoATAqegQIERAD
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du présent mémoire. C’est-à-dire des œuvres qui explorent les notions d’empathie, de 

matérialité en relation avec des avatars virtuels. 

 

L’art de Lynette Wallworth est complexe sur le plan émotionnel et difficile à décrire, 

comme toute œuvre qui aborde les dimensions empathiques. Wallworth affecte les gens 

avec des installations vidéo comme Invisible by Night et Evolution of Fearlessness (World 

Economic Forum, 2015) où l’on est plongé dans la tragédie et le chagrin de diverses 

femmes. On a une seule chance éphémère d’entrevoir les expressions de douleur, de poser 

notre main sur les leurs, de partir avec un sentiment d’attachement, de compréhension, de 

sympathie ou au moins une réflexion sur leur vécu. Depuis quelques années, elle utilise la 

réalité virtuelle pour exposer ses idées, présenter des œuvres affectives avec un contexte 

social tel que Collisions pour lequel elle a gagné un prix Emmy. Comme il n’existe pas 

encore de plateforme haptique dans ses œuvres en RV, je me demande de quelle façon une 

interaction avec ses personnages, combinée à une présence physique, pourrait augmenter 

l’effet empathique. 

 Le projet The FaceAge Experience (Arts & Design Research Incubator, 2021) 

d’Andrew Balser est basé sur la science neurocognitive et prend une approche originale sur 

le thème de l’empathie en créant un lien entre les générations. Les installations des films 

documentaires sont projetées sur d’énormes écrans. Ils démontrent la préconception et la 

discrimination envers les vieilles personnes, le dédain de la jeunesse, puis la découverte de 

la vie des aînés, leur personnalité et finalement la mémoire transmise par cette génération à 

celle qui la suit. Ce projet a pour but de rapprocher les gens, avec le sens du toucher, en 

explorant, en caressant leurs visages tour à tour, en brisant couche par couche les préjugés 

que les participants avaient entretenus sur leurs aînés. Dans une entrevue (Huddleston, 

2018), Andrew Balser explique comment il a rassemblé des jeunes et des personnes âgées 

en les encourageant à explorer leurs visages et se soumettre à une expérience intime et 

rétrospective sur la valeur du vieillissement ce qui est exactement ce que je vise dans mon 

projet-recherche. 
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Un autre exemple d’une expérience empathique dans la réalité virtuelle, toutefois 

sans éléments physiques, est le jeu La Peri (InnerspaceVR, 2016). C’est un jeu de réalité 

virtuelle poétique pour le casque HTC Vive dans lequel on bouge dans l’espace pour 

capturer des fragments. On raconte une histoire fantastique dans laquelle une élégante 

ballerine danse autour de nous. À la fin du jeu, le joueur doit faire un choix difficile, soit de la 

tuer ou non afin de gagner au jeu. Le directeur artistique explique les motivations de créer un 

jeu narratif basé sur le ballet et son rêve de mettre le spectateur sur la scène théâtrale dans 

le but de le faire participer. Il souligne son désir d’amener le narratif et la performance 

théâtrale dans la réalité virtuelle. Ce projet a une valeur empathique résultant autant du 

niveau d’émerveillement qu’apporte la technologie utilisée, que de l’immersion totale dans ce 

monde imaginaire. L’idée de l’empathie narrative est très bien intégrée surtout à cause du 

choix à faire à la fin. L’aspect graphique stylisé a résonné avec mes propres idées sur le style 

visuel de mon projet. C’est un exemple parfait du genre d’œuvre que j’aimerais réaliser au 

niveau de l’empathie et de l’immersion, mais le manque de tangibilité et le fait de ne pas voir 

la ballerine réagir à nos actions réelles empêchent le jeu d’atteindre le sommet ultime du 

projet empathique que je vise. 

 

Les parcs d’attractions à thèmes (Virtual Theme Park) The Void (The Void, 2015-

2020), désormais fermés à cause de la pandémie, offraient des jeux d’aventure multijoueurs 

dans des salles fermées utilisant des équipements mobiles de réalité virtuelle en 

synchronisation avec de réels décors. Dans leurs jeux, on y voyait des environnements et 

des personnages à la fois réels (les participants) en relation avec des effets sensoriels tels 

que le vent. Le jeu utilisait l’environnement réel pour créer une fantaisie dans laquelle le 

joueur est immergé. Selon le co-fondateur Curtis Hickman, le parc encourageait les gens à 

participer dans une histoire en utilisant toute la puissance d’immersion de la réalité virtuelle et 

des environnements 3D en créant une hyperréalité (AWE - Augmented World Expo, 2016), 

mais aussi en stimulant tous leurs sens. Autant que l’emploi de la technologie et l’exploit 
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d’immersion physique et virtuelle soient impressionnants, il manque toutefois l’effet 

empathique envers les personnages virtuels qui ne sont là que pour être tués ou pour de 

brèves interactions sans importance. Le projet était donc très intéressant sur le plan 

technologique mais n’offrait que peu d’intérêt du point de vue de la complexité des émotions 

et des personnages. Uniquement concentrée sur le divertissement, la part laissée à la 

rencontre entre des personnages, la découverte de nouveaux espaces, le développement de 

narratifs complexes était pratiquement réduite au minimum.   

 

1.1.1 PROBLÉMATIQUE 

 

Comme démontré avec le projet The Void (2015-2020), la dimension haptique en 

relation avec des personnages fictifs occupe une place très importante de la création de ces 

nouvelles expériences. Le manque de rétroaction haptique avec des personnages virtuels 

peut amener diverses formes de dissonance entre la présence physique et virtuelle 

(Kotranza & al., 2009). L’objectif d’utiliser divers procédés haptiques est de modifier le statut 

de spectateur vers celui d’un acteur pour la construction d’une expérience véritablement 

interactive. De par l’absence d’interface physique, les mondes virtuels manquent de 

matérialité et de tangibilité. Dans un monde polysensoriel, la possibilité de vraiment toucher 

et manipuler des objets et des personnages n’existe pas.   

 

Le principal problème de la réalité virtuelle (RV) est que le spectateur n’a pas de 

corps physique ou très peu. Dans la majorité des expériences, il ne peut pas voir ses pieds et 

son torse et être rassuré par les mouvements réels de ses mains. De par l’utilisation de la 

manette, il est privé de la sensation de se toucher et de confirmer son existence corporelle 

dans un environnement neuf et inconnu. Ce qui manque c’est la présence de soi et la 

synchronisation entre les gestes véritables du monde réel et du monde virtuel. Les manettes 

permettent de partiellement voir nos mains. Elles existent en tant que prothèses qui ne 

peuvent que s’ouvrir et se fermer. Elles n’existent pas vraiment comme une partie de notre 
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corps dans l’espace virtuel. Nous sommes privés d’exprimer nos véritables intentions à 

travers les gestes de nos mains, on ne peut embrasser, frapper ou caresser, voir nos doigts 

bouger librement. Ajoutons à ce tableau le fait que les personnages qu’on rencontre n’ont 

pas non plus de vrais corps. Nous ne pouvons interagir avec les personnes filmées ou les 

avatars numériques. On tente de les toucher, mais nos mains irréelles traversent leurs corps 

translucides. Or, pour reprendre le titre d’un ouvrage d’Alain Milon, la réalité virtuelle pose 

toujours la question de la présence : est-ce possible de la faire avec ou sans le corps ? 

(Milon, 2005) 

 

Sur cette question du corps, les jeux en réalité virtuelle nous révèlent de nombreux 

autres problèmes de représentation tels que l’animation des personnages, la très grande 

complexité liée à l’animation des visages, la question du photoréalisme par rapport à la 

stylisation qui incitent les utilisateurs à ressentir la vallée de l’étrange (Uncanny Valley) 

comme Masahiro Mori l’a problématisée en 1920. Initialement imaginée dans le domaine de 

la robotique, celle-ci conduit à l’impossibilité de tisser des liens émotionnels avec des avatars 

numériques. Malgré le fait que ces difficultés d’animation sont dues aux limites des logiciels 

de traitement d’images et le rendu en temps réel, il reste que beaucoup de concepteurs ne 

jugent pas essentiel d’investir des ressources et du temps dans le développement des 

animations réalistes. Ils préfèrent se concentrer sur les mécaniques de jeu, ce qui le rend 

plus divertissant et ludique, en ignorant l’aspect narratif des avatars rencontrés ou le 

storytelling comme on l’appelle. Comme on ne s’intéresse pas à connaître les personnages 

de jeu, pas plus que de les éliminer ou obtenir ce dont on a besoin, pourquoi alors investir 

des ressources dans des squelettes et musculatures 3D réalistes, dans des études de jeux 

d’acteur et des expressions faciales ?  

 

C’est ce qui mène à un problème d’identification avec les personnages virtuels dans 

les jeux, les films et les expériences immersives. On ne réussit pas à déclencher l’empathie 

dans une grande partie de ces projets. La transmission de l’empathie dans les expériences 
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artistiques et les jeux repose sur la supposition qu’on se préoccupe du destin des 

personnages représentés tandis que la plupart des gens trouvent la tâche d’identification 

difficile. Dans les vidéos VR journalistiques (Gynnild, A. & al., 2021) d’observation des gens 

dans des situations difficiles comme des réfugiés (la fameuse expérience de l'Ultimate 

empathy machine, le concept forgé par Chris Milk) on s’attend que le public va 

automatiquement ressentir de l’empathie par une immersion dans la situation. Or, malgré le 

côté séduisant de la proposition, l’idée selon laquelle l’immersion permet une plus grande 

empathie ne fait pas consensus. Regardons la critique de Paul Roquet sur le sujet. En fait, 

l’auteur traite plutôt du sujet par l’intermédiaire d’une instrumentalisation de l’empathie qui 

attire davantage l’attention sur l’auteur que sur le sujet (Roquet, 2020). Ce qui revient à la 

conclusion que d’être plongé dans un univers virtuel sans contact avec le réel et le physique 

ne permet pas nécessairement une meilleure empathie. En fait, selon notre hypothèse, 

l’immatérialité du virtuel est une barrière aux émotions. 

 

 Dans ce contexte, ce projet vise à traiter du problème de la relation entre le monde 

réel et le monde virtuel au niveau de la conception d’un personnage numérique à l’aide du 

sens du toucher par l’utilisation d’un support physique, une interface haptique en relation 

avec une narration. Je pense que si cette combinaison est réalisée de manière intelligente, il 

sera possible d’émouvoir les participants potentiels. On abordera la notion de présence en 

réalité virtuelle seulement par l’intermédiaire des concepts afférents à la conception de 

personnage. Cette notion est abordée de manière concrète en concentrant la recherche sur 

la conception, la modélisation et l’animation d’un personnage empathique. Le concept étant 

l’objet d’une trop grande littérature pour une analyse approfondie dans le cadre d’un 

mémoire.  
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1.5 LA CONCEPTION DE PERSONNAGE EMPATHIQUE 

 

 
Le domaine de la création de personnages numériques se situe à la frontière de 

l’infographie, de l’animation 3D, de l’intelligence artificielle et de la science cognitive. De 

nombreuses références démontrent l’importance de la personnalisation des avatars virtuels 

dans le but d’émouvoir le public. (de Borst & de Gelder, 2015; Tanenbaum, 2014,  p. 202) 

Pour personnifier un avatar numérique, il faut induire de la personnalité et de l’émotion. Un 

autre facteur pour rendre la création virtuelle plus crédible à nos yeux est l’empathie par 

identification. Dans le but de transmettre de l’émotion, l’humanité perçue de l’avatar est 

essentielle. Les valeurs universelles transitent par la transmission de connaissances pour 

créer la touche d’humanité manquante aux avatars 3D. (Flanagan & Nissenbaum 2014) 

Finalement, il y a tout le spectre de la vallée de l’étrange qui oscille entre la stylisation 

reconnaissable et le photoréalisme et vise à créer une première impression de personnage. 

La notion de présence, un sentiment hautement subjectif dépendant de la perception du 

participant, est un autre élément essentiel à considérer dans la création des personnages 

numériques (Magnenat-Thalmann & al. 2008). Selon Nadia Magnenat et ses collègues, pour 

accomplir une présence encore plus ancrée dans le monde virtuel on aurait besoin d’une 

surface haptique ou d’un dispositif de rétroaction physique. Mais pour donner une vraie 

présence, une personnalité et une émotion aux personnages virtuels, il est nécessaire de 

développer une réflexion plus profonde plutôt que de simplement utiliser des technologies 

numériques. 

 

C’est sur ce sujet que porte la réflexion des chercheuses du laboratoire du Cerveau 

et de l’Émotion de Borst et de Gelder. Les deux auteures sont parvenues dans leur article sur 

la perception des personnages numériques à comparer des avatars numériques à de vrais 

humains pour une utilisation dans des expériences socioneurologiques. (de Borst & de 

Gelder, 2015) Il semblerait que la reconnaissance des émotions par le public soit moins 

dépendante que s’il s’agissait d’un humain ou d’un avatar pourvu que les émotions soient 
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assez bien exprimées. En d’autres mots, les participants ne distinguent pas autant la 

différence entre de vrais humains et des avatars numériques quand il s’agit de reconnaître 

des expressions faciales émotives. En effet, les expériences démontrent que les neurones 

miroirs s’activent quand on observe un avatar numérique exprimant des émotions. Alors les 

humains copient ce qu’ils perçoivent chez les personnages numériques au même niveau que 

leurs cousins, les autres humains. Cette indifférenciation est un élément clé dans la création 

d’un lien émotionnel entre un utilisateur et un personnage numérique. Si la présentation des 

émotions est assez amplifiée et transmise de façon efficace, cette étude démontre qu’un 

utilisateur peut oublier la différence entre un humain et un avatar virtuel. En somme, il faut se 

concentrer sur les éléments psychologiques, sur le plan de l’animation et de la représentation 

qui permettent d’abolir les frontières entre le monde réel et le monde virtuel. 

 

Le lien empathique avec un personnage est donc lié étroitement à une identification 

du public avec ce dernier. Un participant qui s’identifie à son interlocuteur est plus apte à 

avoir une réponse empathique envers lui. Les points en commun tels que le groupe d’âge, le 

sexe, la position sociale, l’origine ethnique, etc. sont importants pour tisser des liens entre 

l’humain et l’avatar. (Belman & Flanagan, 2010 ; de Borst & de Gelder, 2015) Cela n’est bien 

sûr qu’une théorie car ce n’est pas toujours le cas (et même très rarement) que le même 

personnage dans un livre, un jeu vidéo ou une expérience VR soit capable de satisfaire tous 

les critères d’identification. Il suffit de penser à la variété de nos personnages fictifs favoris 

pour se rendre compte que très peu ou aucun de ces critères nous ressemble. Dans le cas 

de cette recherche, le personnage est une dame d’un certain âge inspirée de ma grand-

mère. Il est impossible d’imaginer les mécanismes d’identification en fonction de la très 

grande variété d’utilisateurs potentiels du projet. Ils ne seront probablement pas de la même 

génération, du même sexe, ni du même milieu socioculturel.  

 

Alors dans un tel contexte, comment susciter l’identification avec un avatar 

synthétique ? L’identification doit donc passer par d’autres voies que les caractéristiques 
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générationnelles et le groupe social. On a compris que la captation des émotions des avatars 

est facile pour les humains pourvu que les expressions faciales et corporelles soient 

suffisamment exagérées et réalistes. Les neurones miroirs s’activent et les spectateurs sont 

capables de capter et d’imiter les états émotionnels de l’avatar. Alors la création d’une 

personnalité cohérente avec une histoire, un caractère, une manière d’être peut impliquer 

l’utilisateur et créer des liens sur plan de l’identification. Sans personnalité et contexte, le 

robot (mais aussi le personnage) n’a pas de sens (Barrial, 2017). Toute personnalité possède 

des qualités guidées par des valeurs humaines. Alors on ne peut s’empêcher d’être affecté 

par la manière dont un personnage pense et agit en fonction de ses croyances et de sa 

morale. Ses façons de penser sont forgées par ses expériences de vie. Nous pensons que 

celles-ci permettent de donner une certaine présence à un personnage virtuel. Tous ces 

facteurs forment ce qu’on appelle l’humanité. Et tout spectateur empathique ne peut rester 

indifférent face à l’histoire de l’autre. 

 

Ainsi, la personnalité de l’avatar numérique est très importante pour les expériences 

de neuroimagerie sociale en réalité virtuelle car les gens réagissent différemment à la 

diversité des personnalités. (de Borst & de Gelder, 2015, p. 9) Effectivement, à l’inverse, il 

est difficile de stipuler que l’absence de personnalité suscite davantage l’empathie. 

 

Selon les approches cinématographiques, les gens sont plus aptes à s’identifier aux 

avatars, lorsqu’un contexte narratif permet de projeter des émotions sur la neutralité d’une 

expression. C’est le fameux effet Kuleshov qui nous montre ce concept d’une façon 

intéressante. On voit des photos d’un acteur arborant une expression faciale neutre, 

juxtaposées entre elles dans des cadres de scènes symboliques, ce qui nous laisse à 

projeter nos propres idées de l’émotion pour chaque combinaison d’un contexte et d’un 

personnage neutre. (Barr, 2011) Ainsi même dans un visage sans expression nous 

percevons de la singularité, nous analysons, nous jugeons, nous nous inventons des 

histoires en imaginant la vie de cet être inexpressif. L’émotion et l’individualité existent 



31 

partout malgré notre volonté, l’imagination de l’humain est plus forte que l’indifférence. On 

observe aussi une tendance d’application de traits humains sur des êtres inanimés 

(d’anthropomorphisme) dans la création des fameux androïdes qui sont traités comme des 

individus par leurs créateurs (voir chapitre 2.4). La trame musicale influence aussi notre 

vision de ce même visage neutre. Ainsi, une musique douce nous donne l’illusion d’une 

expression sereine, tandis qu’une musique violente nous dépeint un visage fâché. Plus que 

la musique, la voix de l’avatar est primordiale pour créer cette personnalité et aider le 

participant à s’identifier aux émotions exprimées. (Tinwell, 2015 & Ekman, 2007 & de Borst, 

de Gelder 2015) Par contre, il existe plusieurs preuves de l’importance de la communication 

non verbale, tout ce qui englobe le mouvement du corps, le regard, la posture, l’espace 

personnel, les gestes subconscients, etc. Ce langage corporel représente une énorme 

portion de l’expression d’états émotionnels de l’avatar. On peut conclure que l’identification et 

le sentiment d’empathie passent par la personnalité et l’humanité qui transparaît dans les 

actions du personnage. On peut se demander aussi qui serait capable de rendre justice à 

l’état humain, qui peut construire des personnalités sans fin pour prendre un rôle et affecter 

son public. Le personnage numérique doit se transformer en véritable actrice et son créateur 

en chef de théâtre. 

 

Afin de mieux catégoriser l’utilisation de personnages numériques dans le milieu du 

cinéma et des jeux vidéo, Jason Kennedy a proposé une typologie des usages qu’il divise en 

plusieurs catégories telles que les « Vactors, Synthespians, et Digital Doubles » (Kennedy, 

2019). Le terme « Vactor » se traduit par acteur synthétique qui est animé à la main et 

possède son propre rôle et le deuxième par acteur virtuel. Mais même si tout a été accompli 

avec perfection et l’acteur numérique a la ressemblance totale d’un humain, un véritable 

acteur ne joue qu’un rôle, il retourne à la maison et reprend sa vie et sa personnalité unique. 

L’acteur synthétique ne possède pas une vie à part, n’a pas d’autre but que son rôle assigné, 

il n’existe pas à l’extérieur des limites de son monde virtuel. Dans ces circonstances, peut-on 

l’appeler acteur ? Peut-on l’appeler humain ? Kennedy résume cette idée ainsi :  
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« The virtual performer never exists outside of the digital medium nor assumes a 
personality other than what is ascribed to it through its performance. As a result, the virtual 
performer never pretends to be anything other than what it is. » (Kennedy, 2019, p.300). 

 

On peut analyser l’avatar empathique dans sa totalité ou dans ses composantes et 

surtout dans son mouvement. On voit qu’il est important d’animer des personnages virtuels 

qui visent la ressemblance humaine avec des mouvements équivalents. Le contraire 

s’avérerait déconcertant pour le système nerveux du spectateur qui n’arriverait pas à unifier 

et accepter des avatars humanoïdes avec des gestes artificiels et incompatibles avec les 

conventions sociales humaines. Cette situation de malaise engendre des sentiments 

d’étrangeté (de Borst & de Gelder 2015 & Tinwell, 2015). Précisément il faut éviter l’artifice et 

bâtir des expressions faciales qui transmettent des émotions, légèrement exagérées mais 

surtout plausibles et vraisemblables. Même si l’avatar n’a pas la forme la plus anthropoïde, il 

faut garder ses mouvements le plus fidèles possible à la réalité et créer un répertoire 

d’animations crédibles pour que son éventail de jeu soit comparable à celui d’un acteur 

tangible. Il faut aussi recréer des micro-mouvements et des tics, une forme de respiration, 

des gestes involontaires, du maniérisme, tout ce qui rend humain selon Ekman. Leslie Bishko 

parle de l’importance d’une animation crédible qui obéit aux règles physiques de la gravité 

par l’illusion du poids. Il faut créer une animation authentique qui expose la personnalité 

unique de chaque personnage. Elle ajoute : « Ed Hooks, author of Acting for Animators, 

stresses that we experience characters through their emotions, not through their thoughts. 

Our perception of their emotions is felt empathically via how they move. » (Tanenbaum, 

2014. p.51)  

 

Ainsi le mouvement est une force incontestable et le moyen le plus direct pour 

exprimer des émotions à travers un personnage.  

 

En dernier lieu, il ne faut pas négliger certains détails de l’aspect visuel du 

personnage, sa conception artistique, les formes, couleurs et indices. L’apparence physique 

de l’acteur virtuel est extrêmement importante pour la perception du public. Comme dans le 
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monde réel, l’aspect externe est perçu avant qu’aucune communication n’ait lieu et les 

premières impressions se créent dès le début. Les indices visuels comme la forme physique, 

le statut social, la santé, l’honnêteté, la chaleur sociale et l’intelligence sont analysés et la 

personne est catégorisée soit dans un groupe bénéfique ou menaçant pour lui. La confiance 

étant la base de toute relation, la survie d’un individu dépend de ce premier jugement. Le 

participant sera influencé, au niveau de sa perception par des stéréotypes, une 

catégorisation subconsciente en relation avec ses expériences personnelles. Les 

expressions faciales en particulier, de par les nombreux micro-muscles qui composent le 

visage, sont le miroir des émotions et la projection de la personnalité que le personnage veut 

exprimer. (Tanenbaum, 2015. p.82-84) L’expression artistique de l’apparence de l’avatar 

dépend ultimement de l’artiste qui le sculpte et son interprétation reste subjective. Il est 

possible de prendre une infinité de directions, mais on voit souvent, dans les études de jeux, 

les deux extrêmes au niveau de la représentation : il y a une sorte d’opposition entre l’ultra-

réalisme qui mène à la vallée de l’étrange et certaines formes d’abstraction qui tendent à 

rendre les personnages impossibles à saisir. Un autre élément à questionner concernant la 

conception de personnage visant à susciter de l’empathie est le contexte dans lequel il sera 

présenté. Un personnage dans un film, un jeu, ou une expérience numérique sera conçu 

différemment.  

 

Il existe une énorme différence entre interagir avec un personnage dans un 

environnement public comme un jeu multijoueur et une installation interactive où nous 

rencontrons un personnage, isolé, en tête à tête et dans un certain contexte d’intimité. La 

situation et la rencontre avec des personnes inconnues influencent notre comportement 

social. Nous entrons alors dans ce qu’on peut appeler un jeu de théâtre, on joue notre rôle 

selon les règles et les normes sociales. Cela est valide dans une situation du monde réel où 

les actions ont des conséquences. Par contre, comme l’a démontré Sherry Turkle dans les 

mondes virtuels multijoueurs ou dans les systèmes avec modérateurs et d’autres joueurs, les 

contextes d’interactions avec des avatars diffèrent grandement du réel (Turkle, 1995). Mais 
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dans une expérience intime avec un personnage virtuel où aucune une trace ne reste, 

abandonnerait-on les barrières sociales pour communiquer librement ? Janet Murray affirme 

que cette possibilité existe car c’est un espace sécuritaire qui donne la permission de faire 

face à nos peurs et démons, à nos sentiments réprimés. (Murray, 1998. p.36) En effet, il 

existe des études qui démontrent qu’un participant est plus apte à partager de l’information 

privée avec un avatar automatisé qu’avec un avatar contrôlé par un utilisateur humain (de 

Borst & de Gelder, 2015. p.9). Laisser le participant interagir seul avec un avatar numérique 

dans un espace physique intime pourrait permettre une plus grande liberté d’action. Ainsi, il y 

aura moins d’obstacles à l’interaction entre les deux. 

 

En résumé, la personnalité d’un personnage s’exprime par la qualité de l’animation et 

les expressions faciales, l’empathie passe davantage par l’histoire du personnage que son 

apparence. Celle-ci ne doit pas être ni trop réaliste ni trop abstraite. Il est important que 

l’utilisateur s’identifie à l’avatar par son humanité et ses valeurs. Le contexte narratif exerce 

une influence sur la conception du personnage empathique ainsi que l’aspect unique 

interactif qu’un « vactor » seul possède. Enfin, l’isolement avec un personnage numérique 

permet peut-être de donner davantage de liberté de communication. 

 

1.6 HYPOTHÈSE 

 

 
Un personnage virtuel peut partager ses émotions avec un utilisateur, si certaines 

conditions de production de personnage empathique sont remplies. Pour atteindre ce but, il 

est nécessaire de rédiger un récit cohérent et défini qui va modeler sa personnalité et mener 

à l’identification nécessaire. Dans un monde idéal, il faudrait fabriquer une animation 

comparable à la complexité d’un jeu d’acteur. Cependant, selon les objectifs de la présente 

recherche, le réalisme du mouvement réel et de l’apparence du personnage a une 

importance relative. Cette recherche repose fondamentalement sur deux hypothèses qui, 

selon nous, permettent d’augmenter le niveau d’empathie : la référence au récit d’une 
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personne réelle et l’utilisation d’une interface tangible synchronisée avec un personnage 

virtuel.  

La référence à l’histoire d’une personne réelle, même par l’intermédiaire de 

traitements visuels, permettrait une meilleure transmission des émotions. En effet, il est 

important de considérer l’esthétique et de ne pas tomber dans le piège de la représentation 

trop réaliste qui risque de nous plonger dans la vallée de l’étrange. Il ne faut pas non plus 

créer un acteur virtuel d’un style trop abstrait sinon il serait difficile de reconnaître ses 

expressions faciales et son langage corporel. 

Un point important dans cette recherche est l’utilisation d’interface haptique et 

l’interaction en temps réel avec le personnage numérique. Une interface tangible permettrait 

de mieux transmettre des émotions pour plusieurs raisons, comme le sentiment d’être ancré 

et présent dans le monde fictif de la réalité virtuelle. L’interaction en temps réel faciliterait le 

contact entre l’utilisateur et le personnage même si cela représentait un défi technologique. Il 

serait important d’avoir une communication en temps réel qui lie sans heurt les mouvements 

de l’utilisateur avec les réactions correspondantes de l’avatar en prenant en considération 

aussi l’espace physique dans lequel ils se trouvent et la surface tangible. S’il y a une 

dissonance, une rupture ou un décalage entre les actions réelles et leurs équivalences 

virtuelles, l’expérience empathique risque de ne pas se réaliser. Ainsi une programmation 

solide basée sur mon système « Emotional State Machine » est nécessaire afin de bien lire 

les actions du participant et bien y répondre. Un comportement organique, reposant sur les 

réactions du participant permettrait de créer un meilleur effet de présence. Peut-être que la 

solution pour tisser une vraie empathie serait de créer des personnages capables de 

répondre différemment selon les individus. Je suppose qu’au lieu de créer une myriade de 

personnages qui pourraient plaire à des groupes sociaux divers, un seul avatar serait 

capable de déclencher l’empathie, s’il est bien conçu et interagit véritablement selon sa 

personnalité et son humanité. Mais pour arriver à cette étape, l’acteur virtuel a la nécessité 

existentielle de posséder son passé, de raconter son histoire et de partager son vécu, dès 

lors, il deviendrait véritablement un personnage empathique. 
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Afin de répondre à la question et aux objectifs de recherche, le prochain chapitre 

portera sur les émotions et l’empathie narrative. J’élabore les théories et les définitions 

d’Ekman et Keen sur la possibilité des personnages fictifs de déclencher une réponse 

émotionnelle. Je révèle aussi des questionnements sur la façon de trouver une expérience 

empathique narrative qui pourrait changer l’attitude sociale dans la vraie vie des participants. 

Pour une définition de l’empathie provoquée dans les jeux vidéo, j’ai parcouru les concepts 

de Belman, Flanagan, Sutherland et Nissenbaum. Je parle de l’importance d’une préparation 

conceptuelle afin de provoquer l’empathie chez le public par des contextes préprogrammés. 

Mais il reste à voir si un tel conditionnement aura une réelle incidence sur l’effet émotionnel 

dans un projet comme le mien.  

 

 
1.7 QUESTION DE RECHERCHE 

 

 
Comme décrit précédemment, il existe plusieurs facteurs essentiels à considérer 

pour rapprocher l’avatar numérique d’une vraie personne afin de reproduire son humanité, 

son identification, sa personnalité, ses mouvements réalistes et son apparence. En analysant 

le problème de la création d’une expérience empathique en milieu de réalité virtuelle sous 

tous ses angles, je me suis penchée sur plusieurs questionnements. 

 

Est-ce qu’un personnage virtuel peut partager des émotions avec un utilisateur ? 

Comment concevoir le personnage dans ce contexte ? Est-ce que l’esthétique du 

personnage influence notre perception de ses émotions ? Est-il possible de provoquer des 

émotions en utilisant des techniques d’animation par image clé sans passer par la capture de 

mouvement ? Est-ce que la solution pour tisser une vraie empathie serait de créer des 

personnages capables de répondre différemment selon les individus ? Est-ce que 

l’interactivité du personnage augmente l’effet empathique ? Est-ce que l’utilisation d’interface 

haptique permettrait d’augmenter l’empathie ? Enfin, est-ce qu’une narration pendant la 
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rencontre avec le personnage peut augmenter le lien affectif avec l’utilisateur ? Comment 

concevoir un personnage virtuel, en relation avec le concept particulier de l’empathie 

narrative, dans l’optique de l’utilisation d’une interface tangible permettant la création d’un 

récit interactif pour un environnement de réalité virtuelle ? 

Certaines questions sont d’ordre technologique, alors que d’autres portent spécifiquement 

sur la narrativité. L’ensemble de ces questions convergent vers le questionnement général à 

la base de ce mémoire :  

 

Comment le concept d’empathie narrative en relation avec l’utilisation d’une interface tangible 

peut, dans le contexte d’une expérience en milieu de réalité virtuelle, orienter le modèle 3D 

d’un avatar numérique ? 

 

 

1.8 OBJECTIFS DE LA RECHERCHE 

 
Mes objectifs de recherche se résument en concepts à vérifier expérimentalement à 

travers mon projet de recherche-création. 

 

Comme premier objectif de cette recherche, j’aimerais vérifier, par le biais de 

l’expérimentation artistique, l’application du concept d’empathie narrative en réalité virtuelle. 

À cette fin, j’ai pour mission la création d’un prototype par un processus itératif en relation 

avec la recherche de littérature sur le sujet. 

 

Le second objectif se situe au niveau de la création du projet empathique EDI. En 

tant qu’artiste, il s’agit de trouver de nouveaux moyens expressifs permettant d’exprimer des 

émotions complexes à l’aide d’un personnage virtuel. L’œuvre, porteur de valeurs, permet de 

remettre en question nos préjugés envers les aînés. Par une création de nature biographique 

se référant à une personne réelle, je vise la conception d’une œuvre au sein de laquelle un 
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personnage virtuel et une personne réelle peuvent partager une expérience intime. Cet 

aspect est entre autres exploré en ce qui concerne l’aspect haptique. 

 

En dernier lieu, par rapport à la conception du personnage, ce projet vise la création 

d’un avatar numérique tangible inspiré d’une personne réelle qui suscite l’empathie à travers 

le déploiement de son récit particulier. J’aimerais montrer l’importance d’une narration en 

milieu de réalité virtuelle. Dans l’ensemble, cet objectif vise à exploiter les possibilités 

uniques dans la conception de personnages, offertes par ce médium. 

 



 

CHAPITRE 2 

DÉFINITION DES NOTIONS CLÉS 

 

2.1 ÉMOTIONS ET EMPATHIE NARRATIVE 

Il existe une grande variété de définitions de l’empathie dans les sciences humaines 

et les arts. Pour ma part, afin de limiter le spectre des recensions dans le cadre de ce projet, 

j’ai surtout utilisé les définitions de l’empathie reliées aux recherches associées aux 

personnages fictifs. Mentionnons en premier lieu, la définition d’empathie narrative selon 

Suzanne Keen. Je mentionne aussi l’empathie provoquée (induced empathy) existante dans 

les jeux vidéo expliquée par Jonathan Belman et Mary Flanagan. Pour cette recherche je me 

base principalement sur la conception du psychologue Paul Ekman dans ses recherches sur 

les émotions humaines. Sur le site Atlas of emotions, Paul Ekman propose un vocabulaire 

des états d’âme et leurs déclencheurs, des réactions et les moyens de balancer nos 

réponses émotionnelles. Ce projet m’a aidé à identifier le vocabulaire particulier des 

émotions autant que l’intensité des mots et des possibles réponses aux stimulus. Ses 

recherches proposent une synthèse de questions reposant sur de nombreuses ressources 

scientifiques. (Atlas of Emotions, Paul Ekman Group, 2016) 

Darwin expose comment la capacité de percevoir les émotions des autres a joué un 

rôle essentiel dans le développement de interactions sociales et la cooperation entre les pre-

humains. Il y décrit ses idées sur la sympathie evolutionnaire dans son livre The Expression 

of the Émotions in Man and Animals (1872), mais parle aussi dans The Descent of Man, and 

Selection in Relation to Sex (1871). 

Selon Ekman, les émotions se sont développées pendant l’évolution biologique, mais 

aussi avec l’apprentissage social comme étant un moyen de communiquer avec les autres 

humains. Les émotions sont ce qui rend la vie plaisante. Sans émotion la vie ne serait pas 

aussi intéressante et sécuritaire (Dalgleish & Power, 1999, Chapter 3). Les émotions sont 
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spontanées et non contrôlables, elles ne durent que quelques secondes ou minutes. En effet, 

selon ses recherches, il existe plus que dix mille expressions faciales classées en sept types 

d’émotions de base communes pour toute personne. Elles se produisent lorsque nous 

sommes confrontés à des événements et à des tâches fondamentales de tous les jours, mais 

aussi elles peuvent se produire lorsqu’on est confronté à des interactions avec d’autres 

personnes. Le visage, le corps et la voix sont les moyens avec lesquels les émotions sont 

exprimées, parmi eux la voix est la plus sincère de ces expressions (Ekman, 2007). Dans 

l’espace intime, les gens ont la liberté de montrer leurs vraies émotions sans se soucier du 

code social. Selon l’auteur, il existe au moins huit façons par lesquelles les émotions se 

forment. Notamment par le rappel de notre passé, par l’imagination, en réfléchissant à des 

événements pendant leur passage, en adaptant une expression faciale d’une émotion par 

exprès ou en parlant des événements passés. Il stipule que chaque personne peut ressentir 

les émotions des autres créant ainsi l’empathie, ces personnes peuvent être des inconnus ou 

même des individus fictifs (Ekman, 2007). 

Selon les recherches on n’est pas encore certain de ce qui se passe lorsqu’on voit 

une expression faciale, mais Ekman croit qu’on s’imagine comment la personne va réagir et 

la raison de cette émotion. La tristesse par exemple est souvent due à un sentiment de perte. 

Une autre référence de Paul Ekman pour le développement des expressions faciales en 

animation s’appelle le FACS (Facial Action Coding System) inventé en 1978. Cet outil permet 

de mesurer les mouvements de chaque muscle facial et a conduit à plusieurs découvertes 

comme le décryptage des mensonges et les micro-expressions. Ces dernières 

n’apparaissent que pendant une fraction de la seconde, mais peuvent dévoiler une personne 

qui dissimule ses vraies émotions.  

Sur ce, on peut conclure que l’association entre le domaine des émotions transmises 

par le visage humain et la conception d’avatars virtuels possède un grand potentiel de 

recherche.  
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2.1.1 L’EMPATHIE NARRATIVE SELON SUZANNE KEEN 

 

 La définition de l’empathie à la base de cette recherche vient du terme allemand 

Einfühlung employé par Theodor Lipps et veut dire le processus avec lequel une personne 

peut percevoir les émotions d’une autre. (Keen, 2006, p.209) Le terme allemand qui veut dire 

ressentir ou sentir en intérieur a été enregistré pour la première fois en 1873 par le 

philosophe Robert Vischer pour décrire la projection de nos emotions sur un œuvre d’art, 

mais aussi l’inverse, la sensation du spectateur de percevoir ses émotions à l’intérieur de 

l’ouvre. Plus tard Edward Titchener traduira en anglais de l’article de Lipps le terme 

Einfühlung par le mot grecque empatheia-empathy. 

 

Selon la perspective du projet de recherche-création, l’empathie narrative est 

abordée principalement sous l’angle du domaine des études littéraires. Plus précisément, 

nous utilisons le concept d’empathie narrative, tel que formulé par Suzanne Keen. Dans cette 

recherche, j’adopte le point de vue de cette auteure ainsi que les références incontournables 

qu’elle utilise. Ces auteurs de référence et concepts résonnent avec ma théorie sur 

l’empathie narrative envers des personnages fictifs en réalité virtuelle.  

 

Suzan Keen est une professeure de la langue anglaise et doyenne de la faculté à 

Washington and Lee University. Elle a publié abondamment sur les concepts d’empathie et la 

narration en littérature. Dans ses recherches elle s’appuie sur la neuroscience, la 

psychologie sociale et cognitive et la science des émotions. 

 

Globalement, Keen traite des émotions d’un personnage fictif perçues à travers une 

histoire racontée. Celle-ci permet de tisser un lien entre un personnage fictif et sa propre vie. 

L’histoire permet d’expliquer ses gestes, comment il se sent. Elle donne un sens à son 

expérience en suivant une vision globale et biographique. Une connaissance approfondie de 

la biographie de l’avatar fictif nous permet de mieux comprendre ses réactions et transformer 
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nos préjugés à son égard. Ainsi, connaître l’histoire d’une personne aide à mieux saisir la 

logique qui guide ses paroles, ses actions et ses réactions. 

 

Selon Keen et Vernon Lee, le propos de l’art est de maintenir, intensifier et réveiller 

des états émotionnels. Dans sa théorie, elle explique que le concept de mimétisme (mimicry) 

(bien défini par Caillois et provenant des études animales) sert à miroiter les sentiments 

perçus chez les autres dans une contagion émotionnelle. Le mimétisme corporel, la mémoire 

et les réponses psychologiques envers des objets inanimés sont des composantes de 

l’empathie. La contagion émotionnelle (emotional contagion) étant une façon de transmettre 

l’état d’esprit d’une personne à une autre est particulièrement intéressante dans le contexte 

de narration orale, où l’on observe le conteur qui joue le rôle des personnages avec leurs 

voix et expressions faciales pour affecter le public et transmettre un message moral. (Keen, 

2006) 

Keen mentionne des techniques spécifiques, développées par ses collègues 

romanciers, pour émouvoir avec l’empathie narrative comme l’utilisation de la première 

personne dans la narration et la représentation interne des émotions des personnages fictifs. 

Une identification avec des personnages fictifs crée de l’empathie même quand il s’agit des 

différences universelles comme l’âge, la race, ou la représentation non réaliste. Prenant cela 

en considération, les émotions négatives sont celles qui créent le plus d’empathie (Keen, 

2006). En effet, les gens sont susceptibles de lire ou regarder des récits axés sur la 

souffrance. Cela peut s’expliquer par plusieurs facteurs comme la comparaison du public 

avec des groupes fictifs qui sont en souffrance ou l’acquisition d’information pour alléger sa 

propre tristesse ou même d’accepter la détresse fictive pour guérir la sienne. (Kuiken & 

Oliver, 2013, p.295) 

Certains théoriciens philosophes tels Samuel Johnson, Samuel Taylor Coleridge et 

Richard Gerrig qu’elle cite, stipulent que les gens seront capables de ressentir de véritables 

émotions en lisant une histoire. Cela serait impossible si l’on considère que le monde du 
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lecteur et des personnages imaginaires sont séparés. En fait, c’est le contraire (Abraham 

Kuyper Center, 2017). 

Le lecteur, quand il lit un récit, juxtapose au temps présent les personnages fictifs 

avec le monde réel. Il est ainsi capable de ressentir leurs émotions. Cette affirmation a été 

formulée à partir d’études empiriques. (Abraham Kuyper Center, 2017) Dans son essai sur la 

perception des personnages fictifs, elle spécifie que le tempérament du lecteur, qui constitue 

son passé, son identité et son état d’esprit, est intrinsèquement lié avec leurs émotions 

ressenties au contact des personnages. En d’autres termes, il n’existe pas deux lecteurs 

touchés de la même manière par un personnage en particulier. Cette individualisation de 

l’expérience ne diminue en rien la puissante relation qui peut exister entre le lecteur et les 

héros imaginaires. (Keen, 2011) 

Keen parle des trois émotions essentielles de la narrativité (core affects of narrativity) 

une collection de techniques qui existent dans la formulation de la narration dans l’intrigue : 

la curiosité, la surprise et le suspense. Utilisés par les auteurs, ils peuvent exister 

indépendamment ou collectivement dans des textes narratifs et aider à propulser l’histoire, 

immerger le lecteur dans l’intrigue et l’attacher aux personnages. (Keen, 2016) 

L’empathie narrative ne doit pas se confondre avec la sympathie et la détresse 

personnelle (personal distress). Contrairement à la sympathie, avec l’empathie le lecteur 

n’est pas obligé de se sentir mal ou d’avoir de la pitié pour le personnage, mais simplement 

de partager les émotions du héros fictif lorsqu’il vit ses aventures. La détresse personnelle 

peut provoquer la réaction contraire de l’empathie et détourner le lecteur de l’histoire et des 

personnages invoqués car elle est causée par une dissonance avec les idées transmises par 

l’auteur. (Keen, 2013) Cela peut s’avérer dangereux surtout si l’on vise une expérience 

immersive et empathique et il faut faire attention aux techniques utilisées pour interpréter les 

sentiments de personnages fictifs. Comme mentionné au chapitre de la problématique, une 

introduction forcée avec un contexte trop étranger au vécu et à la situation du lecteur peut 
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provoquer l’effet contraire aux objectifs de l’œuvre, c’est-à-dire créer un rejet du personnage 

fictif. 

 Il y existerait de l’empathie narrative autant pour les lecteurs que pour les auteurs 

selon Keen. Il a été prouvé que les auteurs des histoires fictives sont plus empathiques que 

la population générale. Influencés par leur sentiment empathique, ils sont plus aptes à utiliser 

des techniques qui amènent leur public à ressentir les émotions de leurs personnages et leur 

monde imaginaire. (Keen, 2013) 

Keen cite certaines études (Martha Nussbaum, Steven Pinker) qui démontrent que 

les lecteurs de romans fictifs sont plus aptes à cultiver leur empathie et à l’exercer (Abraham 

Kuyper Center, 2017, 34:33). Aussi une expérience de lecture immersive peut mener plus 

facilement à une assimilation d’empathie et à une liaison avec l’univers fictif et même à des 

actions altruistes dans la vraie vie. (Abraham Kuyper Center, 2017, 38:55) Mais il n’y a 

encore aucune preuve qui lie l’empathie envers des personnages fictifs avec des actions 

réelles et des changements sociaux dans la vie du lecteur. Elle espère trouver une 

expérience empathique narrative qui pourrait changer l’attitude et les motivations du public. 

En effet, la façon d’avancer les recherches en empathie narrative s’avérait par 

l’interdisciplinarité ; une collaboration entre spécialistes en arts et sciences. (Keen, 2013). 

Finalement, elle se prononce :  

« Allowing oneself to engage with a written life, even one radically different from ours in 
terms of identity and experience, links us with our kin, by which I mean all those other 
uniquely story-telling animals - all the rest of humankind. » (Keen, 2016, p.24)  

En somme, dans le cadre de cette recherche, il s’agit de voir comment la conception 

de l’empathie narrative de Keen peut servir à la conception d’un personnage fictif avec lequel 

on peut s’identifier. Les concepts qu’elle propose comme l’importance de l’histoire du 

personnage, le brouillage des distinctions entre le monde du lecteur et du personnage, la 

différence entre l’empathie et la sympathie seront utilisés concrètement pour déterminer la 

structure de l’expérience. Afin de tracer un lien entre Keen et ce projet de recherche-création, 
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il est primordial de voir comment il est possible de provoquer l’empathie à travers le concept 

d’empathie provoquée. 

 

2.2 POUR UNE DÉFINITION DE L’EMPATHIE PROVOQUÉE DANS LES JEUX VIDÉO 

 
La découverte des neurones miroirs (Giacomo Rizzolatti, Dr. Daniel J.Siegel, Dr. 

Marco Iacoboni) a entraîné la conceptualisation de l’empathie provoquée. Elle réside dans la 

capacité particulière de l’être humain à ressentir et transmettre des émotions. L’empathie est 

multisensorielle. Elle est captée par le corps par les expressions faciales et corporelles ainsi 

que par les sens de l’ouïe et de l’odorat. Selon une expérience en laboratoire relatée par 

Jeremy Rifkin, il a été observé que le cerveau des participants observant des gens qui 

étaient touchés réagissait de la même manière. (Rifkin, 2009, Ch.3)  

Toutefois, comme mentionné précédemment, dans la majorité de la littérature sur le 

sujet, il existe une prédisposition génétique à l’empathie. Certaines personnes sont plus 

aptes, en raison de leur héritage familial mais aussi de leur culture à activer leurs neurones 

miroirs. (Rifkin, 2009, Ch.3) La science démontre que l’être humain est prédestiné à 

l’empathie. Ainsi, selon une perspective cognitive, il est nécessaire de percevoir les 

différentes acceptations de l’empathie provoquée (induced empathy) comme des techniques 

utilisées dans les jeux pour précisément provoquer l’empathie. En fait, les perspectives 

varient sur le sujet. Chez les praticiens, il est plutôt question des manières d’amener les 

joueurs à ressentir des émotions. Pour cette raison, il est donc ici question des moyens 

d’induire de l’empathie chez un joueur. En ce sens, le but des concepteurs de jeux éducatifs, 

Jonathan Belman et Mary Flanagan, est d’orienter la conception en suivant l’approche de ce 

qu’ils appellent des jeux socialement engagés (games for good). Selon eux, cultiver 

l’empathie constitue le fondement clé de la création de jeux vidéo éducatifs et engagés. 

Grâce à leur aspect unique, les jeux permettraient au public de prendre le rôle d’une autre 

personne et de communiquer directement avec des groupes vulnérables. Dans leurs articles 

sur l’empathie dans la conception de jeux vidéo, ils décrivent des recherches faites sur 
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l’empathie provoquée. Ces recherches explorent comment les gens sont entraînés d’avance 

afin de ressentir l’empathie dans des contextes préprogrammés. Plusieurs expériences 

démontrent l’utilité de ces techniques pour induire l’empathie chez les joueurs de jeux vidéo 

préconditionnés. (Belman & Flanagan, 2010) 

De même, les auteurs parlent de deux sous-types de provocation empathique, 

l’induction à basse implication et l’induction à implication élevée (low involvement et high 

involvement induction) qui sont utilisées dans les tests cliniques pour évaluer l’empathie 

cognitive. Dans les tests d’induction empathique à basse implication, le groupe est exposé à 

des expériences courtes qui ne sont pas nécessairement assez poussées pour l’émouvoir 

profondément. Par exemple, on joue à un jeu prosocial rapide sans implication sociale de 

longue durée ni de composants multijoueurs. Dans l’induction empathique à implication 

élevée, on voit des tests plus poussés où l’on demande au groupe de vivre une expérience 

problématique sur une longue période pouvant durer plusieurs jours et semaines. Souvent 

les jeux sous cette connotation sont à multijoueur et davantage axés sur des relations entre 

les participants. Ces études sont conduites surtout pour l’entraînement du personnel à 

ressentir de l’empathie dans des situations sociales et professionnelles délicates. (Belman & 

Flanagan, 2010) 

Belman et Flanagan continuent en expliquant qu’une des raisons principales sous-

jacentes au fait que nous n’arrivons pas à ressentir de l’empathie dans la vie de tous les 

jours est le stéréotype contre des groupes spécifiques et les préjugés qui en découlent. En 

utilisant des exercices issus de l’empathie cognitive, on pourrait retrouver des similarités 

entre notre groupe social et le groupe stéréotypé et ainsi diminuer la discrimination. Si on 

veut que les jeux affectent de cette façon, il faudrait que le joueur soit préparé à se mettre 

dans la peau d’un personnage ou de groupes visés. Selon un des principes de Flanagan et 

Belman, sans cet entraînement préparatoire, les joueurs ne seront pas capables de 

s’impliquer de manière empathique avec les personnages dans le jeu. Même qu’il pourrait se 

produire un effet contraire quand on ressent une empathie mais on se sent incapable d’aider 
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la personne ou le personnage. Dans leur principe de conception, ils conseillent aux 

concepteurs d’offrir à leurs joueurs une option d’aide, sans quoi ils risqueraient de se sentir 

trop traumatisés pour continuer ; impuissants face à une telle expérience pénible. Un autre 

principe que les auteurs suggèrent est de créer des similarités entre les divers groupes lors 

de la conception d’un jeu. En effet, si l’on crée des similarités entre le joueur et les groupes 

sociaux différents, on peut faciliter la compréhension de l’autre et adoucir la perception 

négative qu’on avait. Toutefois, cela peut aussi développer une aversion contre le groupe en 

tant qu’action défensive du joueur. (Belman & Flanagan, 2010) Ce principe évoque la théorie 

de détresse personnelle comme Suzanne Keen le qualifie sur l’identification forcée avec un 

personnage pour lequel on n’arrive pas à tisser des liens. Si un personnage souffre et les 

règles du jeu nous obligent à rester immobiles et impuissants, cela peut facilement nous 

détourner de l’expérience et même nous inspirer un traumatisme et un dégoût pour le jeu et 

l’avatar fictif. 

On fait ici une parenthèse sur l’aspect de l’empathie provoquée qui englobe l’aspect 

d’éthique et de la morale. Dans leur livre Values at play Mary, Flanagan et 

Helen Nissenbaum expliquent comment les jeux vidéo peuvent contenir en soi des valeurs 

éthiques et/ou politiques. Conçu d’avance avec ces valeurs, ce médium unique serait 

capable d’émouvoir les joueurs plus directement et pourrait même les inciter à accomplir des 

actions proactives dans la vraie vie. Les auteurs proposent aux concepteurs de jeux une 

préparation conceptuelle d’avance qui prend en considération les valeurs qu’ils veulent 

véhiculer. Ainsi ils seraient capables de mieux provoquer une empathie de la part de leurs 

joueurs.  

Dans sa thèse Staged Empathy : Empathy and Visual Perception in Virtual Reality 

Systems, Elisabeth Ainsley Sutherland parle d’empathie simulée « staged empathy », un 

autre aspect de l’empathie provoquée, mais cette fois-ci spécifique à l’espace virtuel. C’est 

un système qui analyse la manière dont l’empathie est conçue et provoquée par les 

concepteurs et artistes dans le médium de la réalité virtuelle. Il étudie plusieurs titres de jeux 
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en RV sous l’angle de son cadre d’analyse et ressort quelques réflexions intéressantes ainsi 

que des techniques utilisées par leurs créateurs pour déclencher un effet empathique. Dans 

sa thèse se trouve non seulement une confirmation des conclusions énoncées par Flanagan, 

Nissenbaum et Belman sur la relation entre une empathie provoquée et les jeux numériques 

mais surtout un guide d’exécution pour tisser un lien plus fort entre le participant et l’objet 

d’identification. 

Sutherland propose son système d’analyse, l’infrastructure (framework) appelée 

empathie simulée (staged empathy) justement pour se concentrer sur le processus 

d’identification plutôt que sur le résultat final d’identification qui ne peut pas être parfait. 

L’imitation interne à laquelle elle compare l’empathie s’externalise dans la réalité virtuelle 

grâce aux techniques du regard intentionnel (intentional looking) et la correspondance directe 

(direct address). Le regard intentionnel résume toutes les façons dont le joueur utilise son 

regard dans la réalité virtuelle, soit lorsqu’il déclenche des changements dans 

l’environnement et les personnages ou lorsque sa durée et sa direction modifient et sculptent 

l’histoire et les mécaniques de son monde fictif. (Sutherland, 2015, p.47, 51). La 

correspondance directe dépeint la relation qui existe entre le participant, les personnages et 

l’environnement. Quand le participant converge son attention sur les personnages, il entraîne 

avec sa présence des réactions et des conséquences immédiates, les personnages sont 

conscients de sa présence et le suivent du regard, par exemple. 

Selon Sutherland, le regard est une partie intégrale dans l’expression d’empathie 

provoquée en réalité virtuelle. En d’autres mots, le concepteur fait le choix de guider le 

regard du joueur sans toutefois le forcer vers les éléments qu’il a décidés auparavant. 

 L’imitation innée qui reste au cœur de la définition de l’empathie selon Sutherland 

correspond étroitement avec la technologie de RV qui nous met directement dans la peau 

d’un avatar autre que nous. (Sutherland, 2015, p.8) On imite de l’intérieur, on prend la place 

d’un acteur inconnu, qui n’existe que dans l’univers virtuel, mais cette fois on peut regarder 

partout en 360 degrés, aller partout en utilisant nos propres jambes, toucher à tout avec nos 
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propres mains, comme dans le vrai monde. On se sert de la stéréoscopie, le suivi de 

mouvement (motion tracking) de la tête, de l’environnement 360, du casque opaque qui nous 

cache du monde réel. C’est ce qui distingue l’expérience RV des jeux vidéo de console, 

d’ordinateur et mobiles. C’est à cause de cela qu’on peut prétendre qu’il y a un degré 

d’immersion beaucoup plus inné qu’avec les autres médias et technologies. C’est aussi 

grâce au regard intentionnel qu’on peut créer des projets interactifs qui se servent de l’intérêt 

exprimé par les sens (vue, odorat, toucher) et l’intention du participant.  

Bref, ce médium offre des possibilités infinies afin de raconter une histoire profonde 

et vivre des expériences immersives uniques. 

 

 

 

 



 

CHAPITRE 3 

MÉTHODOLOGIE 

 

3.1 MÉTHODE ITÉRATIVE DE CONCEPTION DE PROJET D’EXPÉRIENCE 

IMMERSIVE 

 
La méthodologie de ce projet de recherche s’inscrit dans le courant de la recherche-

création (Émond et al., 2009) en suivant un modèle de recherche itératif inspiré de ce que 

Louis-Claude Paquin appelle « les cycles heuristiques ». (Paquin, 2019) Pour les besoins du 

présent mémoire, on a opté pour une méthode inspirée du développement de jeux vidéo 

adaptée pour la conception d’expériences immersives. Tout en se situant dans le champ de 

la recherche-création, cette méthode est apparue logique pour tracer des liens entre la 

théorie et la pratique.  

 

La méthode utilisée s’est inspirée du modèle itératif tel que conceptualisé par Colleen 

Macklin et John Sharp. Dans leur ouvrage, Games, Design and Play, ils précisent leur 

processus de conception de jeux par un cycle d’itérations divisées en quatre étapes de 

conception, de prototypage, de test et d’évaluation. Pour que l’auteur puisse faire 

l’expérience de son jeu, ou œuvre interactive, il faut qu’il soit conceptualisé au préalable. 

Ensuite, pour voir si l’effet voulu fonctionne, il est nécessaire de prototyper et de tester le 

modèle. À la suite des tests, une évaluation est faite pour déterminer ce qui nécessite des 

corrections et les modifications qu’il faudrait apporter au prototype. Enfin, le cycle 

recommence avec une conception modifiée, un nouveau prototype et ainsi de suite. (Macklin 

& Sharp, 2016) 

  

Pour la production d’EDI, l’hypothèse a été vérifiée par un cycle de quatre étapes. 

Une première étape a reposé sur la conception du projet. Celui-ci a émergé de la volonté de 

vérifier si les dimensions tactiles pouvaient influencer le degré d’empathie d’un joueur. 

Ensuite, divers prototypes de création de personnages ont été réalisés afin de vérifier 
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expérimentalement la dimension narrative et la relation empathique entre un participant à 

travers la seconde étape. Par la suite, j’ai testé sur moi-même les résultats afin d’évaluer les 

modifications apportées. L’évaluation a constitué la portion la plus importante du modèle. 

Celle-ci a été consignée sous la forme d’un journal de bord. Le présent mémoire constitue, 

par l’examen des concepts et le chapitre consacré au projet EDI, une forme d’évaluation en 

profondeur qui pourrait mener à la création d’une nouvelle version du projet. 

 

 

3.2 JOURNAL DE BORD ET MARQUEURS D’ANALYSE 

 
Dans le cadre de la recherche, deux journaux de bord ont été rédigés afin de 

documenter et d’évaluer le processus de création du projet EDI et la création des modèles 

3D des androïdes au Japon. Les journaux sont rédigés principalement en anglais. 

 

Pour faire le lien entre la théorie et la pratique, des journaux de bord de mes 

expériences de stage au Japon et de mon projet au Canada ont été rédigés dans des 

formats différents. Comme décrite par Alice Vanlint, une chercheuse en didactique du 

français : 

« Concrètement, le journal de bord peut prendre la forme d’un ou plusieurs fichiers 
électroniques, carnets ou simplement de feuilles libres. Il peut également s’agir de notes 
prises sur de petits papiers (des mémos, Strauss et Cordin, 1994) apposés sur des textes et 
articles, sur des extraits d’analyses ou encore sur des verbatims (pour des exemples de 
mémos, voir Baribeau, 2005). »  (Vanlint, 2021, p.1) 

 
En conséquence, le journal de stage du Japon a été rédigé en premier lieu dans un 

cahier de notes et ensuite transposé dans un fichier électronique où j’ai ajouté des photos de 

projets et des expériences de vie dans le laboratoire robotique. Chaque entrée dans le 

journal contient la date, une brève description de mes expériences, mon avancement et mes 

impressions. Le journal de bord du projet EDI réalisé au Canada a commencé en tant que 

notes dans un cahier en papier. Il décrit les progrès du projet chronologiquement. Beaucoup 

plus technique, il ne contient pas de phrases, mais plutôt des mots clés accompagnés de 

tâches à accomplir et des bogues à corriger. Ensuite, j’ai utilisé le site Trello pour un 
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organisateur de tâches numériques qui énumère des idées et des corrections à faire. Dans 

des colonnes comportant des sujets différents comme : physical mannequin to do, unreal 

engine to do, ideas, doing, done, etc., sont affichées des sous-tâches selon leur ordre de 

progression et leur type. Il énumère aussi des idées pour le projet dans le futur. La version du 

journal de bord du projet EDI présentée dans le mémoire contient des photos du tableau 

Trello.  

 

Dans l’IRL (Intelligent Robotics Laboratory) de l’université d’Osaka où j’ai effectué 

mon stage en 2017, j’ai été invité à observer la pratique des roboticiens ainsi qu’à analyser et 

reproduire deux des robots humanoïdes conçus par le robotiste Ishiguro et son équipe. J’ai 

modélisé en 3D, texturé et fait l’armature du petit robot compagnon CommU ainsi que 

l’androïde réaliste Uchan, aussi appelé AndroidolU. Dans mon journal de bord, je décris mes 

impressions de la vie au Japon ainsi que la vie au quotidien dans le laboratoire. J’ai assisté 

chaque semaine à des rencontres réunissant tous les étudiants, professeurs, ingénieurs et 

invités des divers laboratoires de M.Ishiguro. Ils présentent des sujets de publication, des 

expériences et des idées pour de futures recherches. J’ai moi-même présenté à deux 

reprises mes avancements sur la conception de deux modèles 3D. J’ai inscrit à mon 

mémoire chaque rencontre et les sujets pertinents abordés. J’ai aussi noté le progrès et les 

défis dans les tâches attribuées. Le journal de bord contient mes observations sur la 

communication entre scientifiques, théoriciens, ingénieurs et moi-même en tant que seule 

artiste présente. Il décrit aussi les sentiments de présence et de malaise face aux nombreux 

robots auxquels j’ai fait face. L’expérience de stage m’a grandement aidé à définir certaines 

de mes idées sur la vallée de l’étrange et la création de personnages empathiques. Dans la 

création d’AndroidolU j’ai été témoin de la transition du robot vers le virtuel, l’humain vers le 

virtuel et le virtuel vers le réel. 

 

Le journal de bord dirigé pendant la création de projet EDI s’inscrit dans la période 

d’hiver 2020 au printemps 2021. Dans un modèle de journal type Trello, de schémas et de 
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notes, il contient l’avancement de mes idées, concepts et essais dans la réalisation de la 

sculpture numérique, le mannequin physique, le récit et l’aspect technique de l’œuvre. Grâce 

à mon document de modèle Emotional State Machine (Annexe 2) j’ai tracé les étapes de 

conception d’un système de réponses préprogrammées qui dirige l’interaction en temps réel 

avec le personnage. J’ai décrit les logiciels, techniques et outils utilisés lors de mes tests. J’ai 

pris note de tous les prototypes et les tests de jeu réalisés afin d’obtenir l’établissement d’un 

lien empathique entre l’utilisateur et le personnage.  

 

 
3.3 TRAITEMENT ET ANALYSE DES DONNÉES 

 
Il faut établir les différences entre les données pour la création et celles de la 

recherche. Les données de la création sont constituées d’archives de la mémoire en format 

écrit et photographique. Les données de la recherche, consignées au sein du journal de 

bord, ont accompagné la production artistique par l’intermédiaire de notes, de modélisation et 

de réflexion en cours de création. 

 

Pour le traitement des données j’ai utilisé une documentation composée de 

souvenirs d’échanges, d’archives photos, de vidéos, de prise de notes, de création de 

schémas et de documents techniques ainsi que de toute la création numérique et physique 

du personnage et du mannequin. Le récit du projet pour la création artistique est le fruit de 

notes, de souvenirs et de la mémoire familiale de la vie de ma grand-mère. Ces éléments ont 

fonctionné de la même manière que le portrait, comme une façon de créer un personnage 

entre le réel et la fiction. 

 

Des photos d’Evdokiya ont été ramassées et utilisées pour référence de la 

modélisation, certaines d’entre elles ont servi comme photos virtuelles montrées à 

l’utilisateur. Les schémas et les documents techniques ont été élaborés à l’aide d’outils tels 

que LucidChart, dans le but de mieux comprendre les dispositifs techniques de l’installation. 
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Grâce à eux, l’emplacement de mannequin, de l’ordinateur sur place, de la trousse VR, des 

capteurs et des chaises a été établi. En outre, les schémas accompagnent le document de 

modèle (Emotional State Machine) et servent de guide pour sa rédaction. Ils étaient modifiés 

au fur et à mesure pendant la rédaction du document de conception et le prototypage 

technique en prenant en considération les tests effectués sur place.  

Pour répondre à la question de recherche sur l’importance de l’interface tangible, j’ai 

fabriqué moi-même un mannequin en achetant des pièces individuelles par le biais de sites 

et magasins d’articles usagés et en les ajustant ensemble. Le mannequin a servi d’équivalent 

physique pour l’avatar numérique. Pour installer les capteurs de pression sur la peau du 

mannequin, un professionnel a été engagé. Dans l’atelier de travail, un certain travail 

d’expérimentation et d’ajustement a été effectué pour permettre aux capteurs et au logiciel 

d’engin de jeu de bien fonctionner ensemble. Des tests de pression ont été effectués afin 

d’évaluer les bons paramètres pour les capteurs, une pression ni trop forte ni trop faible. La 

pression de niveau faible est utilisée pour le toucher de réconfort, tandis que la pression de 

niveau fort est l’indicateur de geste violent, d’une frappe, de la force et du coup.  

 

Pour la fabrication de l’aspect numérique du prototype d’EDI, plusieurs éléments ont 

été conçus. J’ai sculpté un modèle de ma grand-mère en 3D, à l’aide d’esquisses de dessin, 

de sculpture numérique et de références photographiques. Le modèle a été texturé, puis les 

matériaux, l’éclairage et les autres effets ont été mis en place dans l’engin de jeu. Des effets 

de postproduction ont été explorés pour donner le style visuel désiré. Dans le logiciel 3ds 

Max, une armature a été créée afin de pouvoir bouger le corps du personnage. Une armature 

faciale a été conçue pour permettre les expressions faciales. Une série d’animations ont été 

produites comme une animation centrale, une animation inerte (idle) et deux réactions pour 

ensuite les intégrer dans l’engin de jeu. Les données utilisées pour créer les animations 

incluent des vidéos de ma grand-mère, ainsi que de l’improvisation par rapport au scénario 

de narration et le synchronisme labial. 
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Pour l’aspect narratif du projet, le texte a été rédigé en transformant des discussions 

en un monologue, séparé en extraits, puis intégré dans le logiciel. D’autres extraits que 

j’avais enregistrés sous forme audio, comme les réactions et l’inerti (idle) que j’avais 

imaginés et improvisés. Ensuite certains objets en 3D ont été créés comme des photos que 

la vieille dame montre à l’utilisateur. Sachant que la réalisation d’un système aussi complexe, 

comme il est décrit dans le document de design Emotional State Machine, aurait pris des 

mois de travail pour une équipe de programmeurs, une solution plus simplifiée a été choisie. 

Un nouveau schéma intitulé animation en boucle EDI (animation loop chart) a été rédigé pour 

servir de guide au concepteur. Un travail intensif de programmation pour ce jeu d’animation 

en boucle (game animation loop), un système d’intelligence artificielle compacte du projet, a 

été effectué pour relier tous les éléments interactifs : personnage, utilisateur, capteurs et 

récit. Ainsi une interaction en temps réel pourrait avoir lieu lorsque l’utilisateur pose des 

actions envers EDI, et lorsque des réactions de la part de l’avatar se produisent. Pour 

peaufiner le jeu, éliminer les bogues techniques et améliorer le sentiment de présence et 

d’empathie, plusieurs tests ont été effectués en laboratoire. Le programmeur et le concepteur 

se sont rencontrés par vidéoconférence ainsi que sur place dans le laboratoire pour examiner 

et tester le scénario en réalité virtuelle. Ensuite, des modifications sur l’aspect visuel, les 

animations ainsi que l’armature du personnage ont été effectuées. Les règles sanitaires 

strictes liées à la pandémie nous ont empêchés de mener des tests du projet sur un public 

général en présentiel dans le laboratoire. Par conséquent, seulement le programmeur, le 

concepteur et quelques personnes dans l’équipe professorale ont eu l’occasion d’évaluer le 

projet et donner leur avis sur l’incidence empathique voulue. Dans une étape ultérieure, 

lorsque la situation le permettra, des sessions plus poussées et nécessaires de tests de jeu 

seront effectuées. 
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CHAPITRE 4 

PROJET EDI 

 

 

4.1 EXPÉRIENCE DU PROJET EDI 

 
Afin de répondre à la question de recherche sur le concept d’empathie narrative avec 

l’utilisation d’une interface tangible lié à la création d’un avatar numérique j’ai réalisé 

expérimentalement le prototype de recherche-création EDI. 

 

La recherche théorique que j’ai effectuée et l’hypothèse que j’aimerais vérifier se 

réalisent dans une œuvre de réalité virtuelle où un participant, isolé, visionne l’histoire d’un 

personnage fictif et a la possibilité de communiquer avec lui en utilisant le sens du toucher. 

L’EDI se présente sous la forme d’une sculpture interactive représentant un double 

numérique de ma grand-mère. Le participant écoute la nomenclature des souvenirs et du 

récit en observant les émotions sur le visage d’EDI. À n’importe quel moment, le participant 

peut toucher au personnage qui est triste et a besoin de réconfort, mais cela provoquerai 

peut-être des réactions non attendues. Si une force est appliquée par le participant, EDI 

réagira avec dégoût et surprise, de plus s’il persiste avec ses gestes forts, EDI se fâchera et 

refusera de continuer la conversation. En outre, si l’expérience se conclut trop vite à cause 

d’une succession des mauvaises actions, le participant pourrait avoir une deuxième chance 

de communiquer avec l’actrice virtuelle. 
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Figure 1 : E.D.I Test en VR. © Nadia Miltcheva, 2021. 
 

 
Au début, avant d’entrer dans la pièce, une fiche de présentation est remise aux 

participants (Annexe 3). On y trouve une brève biographie d’EDI, des informations générales 

sur les contrôles, ainsi que la première question à poser au début de la conversation. Si la 

question n’est pas posée, l’expérience continuera, mais le participant sera confus par la 

réponse donnée par l’avatar. 

 

Le projet de recherche comporte des lunettes de réalité virtuelle, un appareil de 

détection des mains, des capteurs tactiles et une sculpture physique. Le participant est 

introduit dans une pièce vide et silencieuse, assis sur une chaise. Il ne verra pas la sculpture, 

car la chambre est noire. Un guide lui mettra le casque et l’aidera. Le seul son qu’il entend 

est la voix du personnage virtuel dans le casque de RV et la musique ambiante. Quand le 

participant touche au personnage virtuel, il touche en même temps à la sculpture physique, 

créant une interaction la plus réelle possible. Cet effet se produit en faisant correspondre le 

bureau, la chaise et le mannequin physiques avec ceux créés dans l’engin de jeu Unreal. En 

utilisant de la programmation visuelle, chaque capteur placé sur le corps du mannequin est 

attribué à une réaction dépendante de la force du toucher du participant. Les capteurs 
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détectent le contact faible ou fort du participant et envoient les données en temps réel à 

l’engin 3D. La réponse appropriée à l’action effectuée est ensuite affichée en tant 

qu’animation. 

 

En plus de la sculpture physique, de la table et de la chaise, des photos ont été 

placées dans l’espace physique et virtuel, illustrant le personnage dans sa jeunesse. Elles 

sont mentionnées dans la narration et on les observe dans son état d’inaction. Le participant 

est libre de les prendre et les manipuler à sa guise dans les deux espaces. Par contre les 

photos ne sont ni traquées ni détectées en temps réel, alors déplacer les vraies photos 

n’affectera pas les photos en réalité virtuelle. Dans une étape ultérieure, des traqueurs seront 

installés, faisant en sorte que les objets dans les deux mondes bougeront en même temps. 

 

 Dans ce prototype, six segments d’animation ont été fabriqués, dont trois principaux, 

un inerte et deux en réaction. Dans le journal de bord, les esquisses ont été organisées pour 

planifier les animations. Les trois segments principaux font la trame narrative centrale. En 

effet, ils fonctionnent ensemble dans le monologue biographique, séparés par des pauses 

préméditées pour donner la chance au participant de réconforter la narratrice par le toucher. 

Une fois les trois segments de l’histoire racontés, la dame dit au revoir à son interlocuteur et 

l’expérience se conclut par les génériques. Si elle est interrompue par des actions violentes, 

elle se met dans son état d’inertie en attendant la prochaine action du participant. Si ce 

dernier la conforte et arrête son mauvais comportement, elle poursuit son histoire, mais si le 

participant persiste plus que deux fois, l’expérience se termine. 

 

 L’expérience ne durerait qu’une dizaine de minutes en fonction du temps 

d’interaction du participant avec le personnage fictif. Une fois son histoire racontée, le 

personnage numérique dit adieu et reste dans son état d’inertie jusqu’au générique. Le 

participant quitte la scène lorsque l’expérience sombre dans la noirceur. Il sera invité à 

prendre son temps et à quitter la salle pour le prochain participant. 
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4.1.1 OUTILS 

 
Les outils utilisés dans la production du prototype EDI sont nombreux et varient de 

l’étape de la conception aux tests finaux dans l’environnement physique et virtuel. Pendant 

l’étape de la conception, des esquisses techniques et artistiques ont été produites sur 

Photoshop pour comprendre l’ampleur technologique et le style visuel du projet. 

Parallèlement, des schémas et des documents de modèle de jeu ont été rédigés dans des 

logiciels tels que Lucidchart et Word afin d’organiser le « gameplay » et la boucle de 

l’expérience interactive. Le journal de bord a été l’outil central et indispensable afin de noter 

et organiser les étapes de la production du projet-création. 

 

Pour la recherche sur l’aspect narratif du projet dans Word, le premier scénario a été 

rédigé et modifié progressivement. La fiche de présentation qui est remise aux participants 

avant l’expérience ainsi que les rapports de stage ont aussi été rédigés dans Word. Le cahier 

de notes qui m’a accompagné pendant les années de recherche et production a été un outil 

indispensable pour noter, lancer des idées, esquisser le projet. Une grande partie de ces 

notes ont été copiées sur l’ordinateur et font partie de documents divers dans les annexes 

fournies dans ce mémoire. 

 

Par la suite, la construction de l’aspect physique, les décors et la sculpture du projet 

ont pris plusieurs mois et d’autres sortes d’outils ont contribué à l’élaboration du projet. La 

chaise et la table étaient gracieusement fournies par l’école. J’ai personnellement disposé les 

photos sur la table et préparé le mannequin. Trouver un mannequin d’une telle taille adoptant 

une position donnée n’a pas été facile, mais sur les sites de vente en ligne, j’ai réussi à en 

trouver un parmi des objets ayant déjà servi. J’ai magasiné pour dénicher des vêtements 

usagés dans le style plus ancien de ma grand-mère, sans me soucier de leurs couleurs car 

on n’est pas censé les voir dans l’expérience. Des accessoires comme le masque, les gants 
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et les lunettes ont complété le style et l’apparence voulus. En effet, les vêtements ont été 

choisis après la modélisation 3D alors il fallait se conformer au modèle numérique déjà créé.  

 

Figure 2 : Mannequin, photos et capteurs. © Nadia Miltcheva, 2021. 
 

Un autre outil indispensable dans l’environnement physique est l’ensemble de 

capteurs tactiles installés par Jules Deslandes. Il a construit un système unique d’une dizaine 

de capteurs placés sous les vêtements du mannequin et sous le masque sur le visage. Puis, 

il est venu à plusieurs reprises pour m’aider à tester et ajuster le niveau de sensibilité 

nécessaire pour le projet. Le système se connecte à l’ordinateur grâce à un câble USB qui 

envoie un signal simple constant à l’engin de jeu qui le transpose en un toucher faible ou fort. 

Ensuite il fallait prendre une décision sur le modèle de casque de RV. Le HTC Vive a été 

choisi à cause de sa disponibilité dans le laboratoire et de sa bonne qualité visuelle. Pour 

éliminer le besoin d’une manette et permettre une meilleure liberté de mouvement, on a 
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utilisé le module expérimental UltraLeap Stereo IR 170 qui détecte les mains du joueur. Le 

module s’attache sur le casque et est connecté à l’engin de jeu. 

 

Figure 3 : E.D.I Mannequin et capteurs. © Nadia Miltcheva, 2021. 
 

Finalement, la partie la plus longue et complexe a été la production numérique du 

projet. Sachant que les grandes compagnies de jeux et d’effets spéciaux ne sont pas encore 

arrivées à imiter à 100 % une personne avec la complexité de son langage vocal et corporel, 

on peut évidemment douter de mon aptitude à relever un tel défi dans le cadre d’un projet 

comme EDI. (Kennedy, 2019) Effectivement, je ne peux que me limiter aux éléments qui 

sauront provoquer de l’empathie chez le spectateur le plus directement.  

 

Afin de mettre en place l’actrice numérique dans une scène de réalité virtuelle, il fallait 

commencer par la modélisation. En employant 3ds Max et Zbrush, l’avatar a été sculpté et 

ses vêtements modélisés à partir de photos de référence. Les matériaux et les filtres 

spécifiques ont été explorés et testés dans l’engin de jeu Unreal Engine pour apporter le style 

visuel recherché. Des textures ont été fabriquées dans le logiciel Substance Painter. Dans la 

phase de préparation pour animer le personnage, un système d’ossature (mixed bone 
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blendshape) a été créé en utilisant plusieurs modules d’extension (plugins) différents pour 

3ds Max. Une fois l’armature « rig » facial et corporel prête, l’animation d’EDI a pu aboutir. Je 

décris le processus de la création de mouvement et des expressions faciales en détail dans 

le sous-chapitre 4.3. 

 

Le contact visuel entre le participant et l’acteur virtuel est primordial, ainsi un système 

du regard qui suit le participant de temps à autre a été considéré, mais dépendant du temps 

et des ressources disponibles, il ne sera peut-être pas intégré dans le prototype final. 

 

 
4.2 LA CONCEPTION DE PERSONNAGES AU LABORATOIRE D’HIROSHI ISHIGURO 

 
Pendant mon parcours de maîtrise, j’ai décidé de postuler au sein du laboratoire de 

robotique au Japon afin d’explorer les androïdes humanoïdes et leur lien avec les 

personnages numériques tangibles. En 2017 j’ai été accueillie dans le célèbre laboratoire du 

professeur Hiroshi Ishiguro Intelligent Robotics Laboratory de l’université d’Osaka pendant 

quatre mois.  

 

Dans un contexte collaboratif, si nous prenons la création des androïdes du professeur 

Ishiguro, au sein de l’équipe de chercheurs, des personnes travaillaient sur les modules de 

conversation, des roboticiens sur le dispositif haptique, des programmeurs œuvrent pour la 

création de l’intelligence artificielle. Pour ma part, j’étais responsable de la modélisation de 

deux robots (U-chan et CommU) en tenant compte de l’ensemble de l’équipe et de ses 

contraintes. Androidol-U ou U-chan était un androïde de forme humanoïde représentant une 

idole japonaise, elle faisait des apparitions à la télé et lors d’événements. CommU était un 

petit robot de la taille d’un chat qui avait des traits vaguement humanoïdes, son utilité était 

d’être un compagnon. Il faudrait inscrire, dans la modélisation, la personnalité de l’androïde 

et du robot, imaginer leurs mouvements en situation d’interaction, créer leurs couleurs et 

leurs textures. Je me suis servie de la photogrammétrie pour bien saisir les dimensions de 



63 

robots pour ensuite nettoyer les points nuages générés dans un logiciel et les sculpter, les 

modéliser, les texturer et les animer. J’ai aussi eu la tâche de les intégrer dans l’engin de jeu 

Unity pour aider les ingénieurs à effectuer des tests avec le public. Les expériences exactes 

n’étaient pas établies encore, mais pourraient inclure de la réalité virtuelle, pour une 

comparaison entre le robot physique et son double numérique. 

 

En ce qui concerne ce projet, dans mon rôle de conceptrice de personnage, il a été 

nécessaire de mettre en place l’ensemble des éléments afin de mieux saisir les relations qui 

les unissent. Une grande partie de la recherche effectuée dans le laboratoire, par le 

professeur Ishiguro et son équipe, coïncidait avec les concepts du présent mémoire. L’idée 

de l’humanisation des êtres non vivants, de leur infuser une âme et de convaincre le public 

de leur existence dans la société en tant que compagnons et agents de conversation était au 

cœur de la recherche.  

 

Chaque semaine, je participais à des entretiens qui réunissaient les équipes de divers 

laboratoires. Je notais mes impressions et leurs expériences dans un journal de bord 

(Annexe 1). Les ingénieurs exposaient leurs idées des expériences, des résultats ainsi que 

des articles de publication dans les journaux scientifiques et les conférences, le tout dans le 

but de prouver que les robots à apparence humanoïde ont le pouvoir de communiquer avec 

le public, de conforter et d’aider les gens vulnérables. Lors de discussions avec Ogawa, mon 

responsable, j’ai appris que selon les recherches effectuées les Japonais répondent mieux à 

des androïdes sans personnalité ni histoire. Comme mon concept d’empathie est lié 

fortement au concept de la narrativité, je fus surprise d’apprendre cette approche 

complètement différente dans la création de l’intelligence artificielle. À part le contexte 

anthropologique de la culture japonaise, j’ai réfléchi sur l’essence de la création d’un 

personnage empathique. M. Zaven Paré s’est posé des questions similaires et a atteint la 

conclusion que « sans narration, les robots n’ont pas d’intérêt ». (Barrial, 2017) Étant un 
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invité, un artiste en résidence dans le même laboratoire, il a publié quelques textes sur son 

expérience avec les robots humanoïdes au Japon. 

 

En tant qu’artiste en résidence, j’ai eu le privilège d’avoir accès aux androïdes en 

intimité, pour les observer, les étudier et les photographier. J’ai aussi eu la chance de voir la 

naissance du révolutionnaire androïde enfant ibuki, un robot au visage d’enfant qui peut se 

déplacer et bouger ses bras. L’expérience d’être laissée seule en présence de ces 

mannequins immobiles, m’a marqué profondément, car j’ai ressenti l’émerveillement devant 

leur essence dualiste - d’une part une machine quasi effrayante et sophistiquée dans sa 

complexité, le sommet du génie de la programmation et l’ingénierie, et d’un autre côté un être 

qui dort, qui n’attend que sa commande pour se réveiller et prendre sa place parmi les 

humains. Il y avait là, une présence, le kokoro, l’esprit du robot. J’ai été témoin de l’âme qui 

existait au fond de ces machines dormantes. Je me suis mise en mission de transmettre une 

telle présence dans un personnage numérique au sein de l’environnement de réalité virtuelle. 

Ainsi EDI pourrait prendre sa place parmi ses cousins androïdes et émouvoir le public avec 

une aura mystique, un peu humaine, un peu machine. 

 

 
4.3 CONCEPTION DU PROJET EDI 

 
Pour constituer une réponse à la question de recherche du mémoire, les objectifs fixés 

étaient la création d’un prototype par un processus itératif en relation avec la recherche de 

littérature, la création du projet empathique EDI ainsi que la conception d’un avatar 

numérique tangible inspiré d’une personne réelle. À l’aide du journal de bord dans sa forme 

de cahier et le site Trello, j’ai pu mettre mes idées en ordre et établir l’organisation du travail 

créatif. 

 

La production du projet EDI a été marquée par plusieurs défis autant technologiques 

que techniques mais aussi par la conception de l’expérience empathique. Au début, une 
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recherche de références approfondie a eu lieu pour produire un personnage et un récit 

correspondant à la vie de ma grand-mère. 

 

Pour la voix de ma grand-mère, je me suis enregistrée en lisant un scénario écrit en 

bulgare et ensuite traduit en français. Le scénario a été transcrit à partir de mes souvenirs de 

la vie d’EDI. Le processus n’a pas été simple, car il fallait raconter une histoire émotive, mais 

qui avait aussi du sens au niveau narratif et logique. C’était mon rôle en tant que créatrice et 

conceptrice narrative de mettre ensemble ce casse-tête de multiples tranches de vie. De 

même, de nombreux détails se perdent dans le processus de traduction, alors j’ai dû modifier 

et supprimer certaines expressions et structures grammaticales. En ce moment, le récit est 

en anglais, mais si le temps le permet, je traduirai tout en français et j’enregistrerai à 

nouveau le scénario. J’ai aussi dû ajouter quelques phrases pour montrer les photos, pour 

susciter des réactions chez le participant ou pour ajouter des bruits aux états inertes (idle). Il 

reste à voir si mon improvisation d’écrivaine et la capacité de combiner des éléments 

narratifs dans un grand récit sauront affecter le public. 

 

 

Figure 4 : E.D.I personage en RV. © Nadia Miltcheva, 2021. 
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Avec la voix vient la création de la synchronisation labiale réaliste qui est un processus 

long et complexe, pour lequel je ne suis pas spécialiste. Tout de même, j’ai commencé par 

associer chaque phrase avec les mouvements de lèvres d’EDI pour le premier fragment 

d’animation. Comme le processus est très long, je me suis rendu compte que si j’allais 

traduire le tout en français, le mouvement de lèvres changerait. En plus, si je voulais changer 

le placement de phrases ou ajouter d’autres segments, le travail s’avérerait perdu. Alors pour 

les autres segments de l’animation, j’ai créé des morphèmes génériques pour donner 

l’illusion d’une bouche qui parle, qui se ferme et s’ouvre. Cependant, certains passages 

audio, comme la toux par exemple, exigent une animation sur mesure des mouvements du 

visage.  

 

En analysant les expressions faciales d’EDI, on réalise qu’une grande partie du travail 

d’animation y a été consacrée pour mieux illustrer les émotions dans la voix et le récit. Du 

début de la création du personnage, la construction d’un système complexe d’ossature et de 

transformation des formes (morph shapes) a été entreprise pour permettre la plus grande 

liberté possible pour les expressions faciales. En suivant les conseils de plusieurs auteurs 

comme Angela Tinwell, afin d’éviter la vallée de l’étrange, j’ai ajouté plusieurs rides sur le 

front du visage dans l’étape de la modélisation et texture et j’ai animé en détail le front et les 

sourcils. J’ai exagéré les traits d’expressions, sans toutefois entrer dans la caricature, pour 

s’assurer qu’ils seront bien visibles et reconnaissables dans la scène 3D avec l’éclairage. En 

référence, j’ai observé des vidéos de ma grand-mère, les mêmes dont je me suis servie pour 

l’animation corporelle, ainsi que les mimiques de mon propre visage. Je me suis aussi servie 

d’outils comme le FACS d’Ekman et l’anatomie du visage humain. 



67 

 

 

Figure 5 : E.D.I Rig facial et animation en 3ds Max. © Nadia Miltcheva, 2021. 
 

 Un des grands défis du processus de l’animation du projet EDI consistait dans le 

mariage entre les sources de références, la voix enregistrée, l’animation du corps et les 

expressions faciales. En réalité, au départ aucun de ces éléments n’était fait pour aller 

ensemble. Les vidéos de référence étaient de vieux clips pris par une autre personne dans 

lesquels ma grand-mère n’était même pas assise, mais parlait pendant quelques minutes en 

se tenant debout. C’était mon unique source d’information pour le mouvement du corps et je 

n’ai pas eu le choix de l’utiliser. Vient ensuite la trame sonore qui a été enregistrée plus tard, 

racontant une histoire et exprimant des émotions totalement différentes. J’ai déjà expliqué la 

façon dont j’ai adapté le synchronisme labial ainsi que les expressions faciales pour les 

harmoniser ensemble. De toutes ces sources, j’ai dû en choisir, les adapter et les mélanger 

pour donner l’animation finale du projet. Pour ainsi dire, mon travail de conceptrice n’était pas 

seulement de reproduire une référence déjà prête, mais de recréer d’une certaine façon, une 

nouvelle personne composée à partir des ingrédients de sa propre personne, en mouvement, 

en expression vocale, en style gestuel et en expression émotionnelle. Il fallait décomposer la 
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personne qui est ma grand-mère et la remettre ensemble sans perdre son essence et sa 

personnalité unique, il fallait réussir à transmettre au public, par le biais de ce nouveau corps 

numérique, tout ce qui la rend unique et inspirante. 

 

  Si j’étais une réalisatrice de cinéma, j’aurais fait des auditions pour trouver 

l’actrice parfaite pour se mettre dans la peau de ma grand-mère. Je chercherais une actrice 

pour remplir un rôle très complexe et humain qui tente de provoquer l’effet le plus 

insaisissable qui soit : l’empathie du public. Mais comment un avatar numérique peut-il 

obtenir le même résultat qu’un acteur professionnel, sachant comment jouer son rôle, 

possédant les indices visuels et surtout de l’humanité ? 

 Je trouve le terme de Kennedy « Vactor » très pertinent surtout dans le cadre d’un 

projet comme le mien qui parle d’une reconstitution d’un vrai humain dans la peau d’un 

personnage synthétique. Toutefois, une actrice virtuelle n’est pas une actrice de cinéma, ni 

même une actrice de théâtre, même si jouer sur la scène en temps réel correspond 

davantage au rôle qu’elle doit exercer en réalité virtuelle. Non, une actrice synthétique 

possède un certain avantage. Elle est interactive. Elle réagit en même temps que son 

interlocuteur, elle est capable de lui adresser la parole ou lui serrer la main, de répondre à 

ses intentions. En lui donnant une programmation et une intelligence artificielle, elle saurait 

comment interpréter les actions de son public, analyser le milieu virtuel et prendre la 

meilleure décision basée sur ces paramètres. Mais la programmation n’est pas suffisante 

pour créer le sentiment d’humanité, de présence et de partage de son vécu artificiel. Bishko 

nous met en garde contre un comportement sans intention comme un regard programmé qui 

suit sans cesse le public. Chaque mouvement doit avoir un but quelconque, que ce soit de 

niveau physiologique ou par motivation personnelle. (Tanenbaum, 2014. p.53) Il faut non 

seulement bâtir l’être synthétique avec ses polygones, vertex et ossatures mais aussi devenir 

son maître et instructeur, lui apprendre comment bouger, sourire et pénétrer avec son regard 

au fond de l’âme du public.  
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La capture de mouvement (motion capture) était considérée au début comme un outil 

intéressant, mais superflu pour rendre hommage et donner la vie à une actrice virtuelle, 

même si cette dernière est inspirée de ma grand-mère. D’ailleurs, il serait bien difficile de la 

soumettre à un tel défi physique ou trouver une actrice du même âge. Cela deviendrait un 

défi trop complexe qui selon moi ne donnerait pas la touche d’animation par image-clé 

(keyframe) stylisée et exagérée que je recherche pour exprimer ma vision de ma grand-

mère. 

 

Il faut penser aussi aux autres éléments reliés au statut et à l’apparence du 

personnage comme les accessoires, les objets qui démontrent une intention et avancent la 

narration. Dans ce projet, j’ai habillé EDI avec des vêtements que ma grand-mère porterait, je 

lui ai mis des lunettes qui s’apparentent au même style que la dame porterait et j’ai coiffé ses 

cheveux selon le goût d’EDI. Je n’ai rien ajouté qui ne fasse pas partie de l’apparence réelle 

de ma grand-mère, faute de détruire ce qui la rend spéciale et différente. En même temps, 

son apparence est assez générique pour donner l’illusion d’une vieille dame ordinaire et 

familière à chacun. Ses vêtements simples et propres illustrent quelqu’un d’humble, mais 

débrouillard et ses lunettes nous ramènent à son âge avancé. Ses cheveux un peu 

désordonnés trahissent sa solitude et la simplicité de sa vie. J’ai créé le modèle de la tête et 

des mains en sculptant d’une façon plus grossière, afin de laisser la trace de l’outil, pour ainsi 

dire. Pour donner l’idée d’un corps usé et fatigué, il faut fabriquer un corps qui a vécu, qui a 

souffert. Tandis que les vêtements sont propres et bien placés, car ma grand-mère est très 

soignée de sa personne. 

 

Finalement, l’apparence globale et les objets narratifs sont reliés dans le sens et le but 

ultime d’affecter et d’évoquer l’empathie du spectateur. Tous ces éléments numériques, 

physiques et narratifs contribuent à modeler un acteur synthétique avec une personnalité 

unique qui habite un monde réel et qui est capable de réponse empathique. 
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4.4 EMPATHIE NARRATIVE DANS LE CADRE DU PROJET EDI 

 
Au début du présent mémoire, certaines questions étaient posées sur le rôle de 

l’empathie narrative dans le cadre du projet de réalité virtuelle. C’est aussi l’idée centrale qui 

a guidé la recherche tout au long du projet. Après avoir testé l’expérience à ce stade du 

prototype, je peux essayer de répondre à l’aide de mes observations jusqu’à maintenant.  

 

Je crois qu’un personnage virtuel peut partager des émotions avec un utilisateur 

grâce à l’empathie narrative et une préparation au préalable avec l’empathie provoquée sous 

sa forme de fiche de présentation et le regard intentionnel. Dans EDI, je dirige le regard du 

participant vers le seul personnage qui remplit l’espace. En se servant de la technologie de 

détection de mouvement pour donner un sens de proprioception, des réactions de l’avatar 

aux actes du participant sont préprogrammées. Une sorte de manipulation (sans scrupules) 

se sert de l’imitation interne du participant en utilisant tous les moyens techniques offerts par 

la réalité virtuelle afin de provoquer une empathie narrative. L’empathie provoquée dans ce 

cas s’avère une technique fortement utile pour guider le participant et donner un contexte 

émotionnel dans l’expérience en réalité virtuelle. 

 

La question de préparation conceptuelle à l’avance, ou autrement dit l’empathie 

provoquée, reste très pertinente pour un projet comme EDI car le récit de ma grand-mère 

comporte des valeurs existantes. Le choix de la technologie de la réalité virtuelle, le dispositif 

haptique et la confidentialité de l’expérience démontrent aussi un processus décisionnel basé 

sur mes valeurs personnelles. (Flanagan & Nissenbaum, 2014). De mon côté, la valeur que 

j’aimerais mettre de l’avant dans mon projet est en premier lieu l’empathie, mais aussi le 

respect pour les aînés et l’importance de l’héritage de nos ancêtres. Cependant, je ne vise 

pas un changement existentiel ou universel chez le participant, je ne demande pas non plus 

des actions prosociales et altruistes par la suite. Je vise plutôt à affecter le participant 
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émotionnellement, à laisser une trace (dans ses souvenirs) et une interaction comme avec 

une vraie personne. J’aimerais recréer une expérience humaine, mais avec un avatar 

numérique. Mon projet s’avère plutôt une expérience intime dans le monde d’un personnage 

virtuel et non pas un appel à une action sociale. Dans EDI, je développe un lien empathique 

à travers l’interaction avec un personnage hybride virtuel/réel. L’empathie narrative de sa part 

a aidé à tisser une connexion en construisant une histoire et en infusant une personnalité à 

cet avatar. 

 

Concevoir un avatar numérique empathique qui possède une personnalité est un défi 

en soi et comporte plusieurs étapes. Dans mon cas, chaque étape a été influencée par le 

désir d’affecter les gens le plus possible, commençant par le modèle et terminant avec les 

animations et l’interaction en temps réel, en utilisant des concepts décrits par Suzanne Keen. 

Selon les guides élaborés par Keen, le narrateur du roman parle à la première personne, 

ainsi EDI raconte son histoire personnelle de son point de vue. En plus, comme les émotions 

négatives affectent les gens plus fortement que les émotions positives, le récit d’EDI est 

conçu pour être nostalgique et terne. Keen parle aussi des trois émotions essentielles de la 

narrativité (core affects of narrativity), de techniques de narration, notamment la curiosité, la 

surprise et le suspense, que j’ai tissées dans le récit du personnage.  

 

Pour se rappeler dans son essence, l’empathie narrative traite des émotions d’un 

personnage fictif perçues à travers une histoire racontée. Celle-ci permet de tisser des liens 

entre un personnage fictif et sa vie propre. Dans le cas spécifique, ce personnage a été 

modelé d’après ma grand-mère, une vraie personne et l’inspiration réelle de l’œuvre. On peut 

supposer qu’une référence au réel apporte une touche biographique et authentique au 

personnage. 

 

Une des questions posées plus tôt dans le mémoire se demandait si tisser une vraie 

empathie correspondait à créer des personnages capables de répondre différemment selon 
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les individus. Je ne peux pas répondre avec certitude, car après l’analyse du prototype EDI, 

un seul personnage a été créé, par manque de temps. Dans une étape ultérieure, il serait 

intéressant de vérifier expérimentalement comment le public réagirait face à des versions 

différentes du même personnage ou face à des personnages variés en matière d’esthétique, 

de conception narrative et d’interactions. La curiosité serait aussi sûrement sollicitée de voir 

les participants remplir des questionnaires sur leur personnalité afin qu’un personnage soit 

créé procéduralement à partir de leurs réponses. Ce personnage correspondrait à leur statut 

social, à leur race et à leurs autres attributs afin de déterminer si l’empathie est plus forte 

lorsque la ressemblance entre l’individu et l’avatar est bien représentée.  

 

On peut dire que l’esthétique a aussi une place importante dans la conception d’un 

personnage empathique. L’esthétique du projet sert à provoquer une réaction neuronale, 

autant cognitive qu’affective. Le concept du look and feel, comme on dit en anglais, 

correspond à l’émotion et l’histoire que je véhicule. Des participants ont mentionné avoir 

remarqué l’ambiance sombre et intime de la scène, le manque de décors, outre les chaises 

et la table, ainsi que le style visuel du personnage. Ces aspects ont influencé le sentiment 

général, ils ont créé la mise en scène plus nostalgique et personnelle pour un échange en 

tête à tête. 

  

Si l’on parle d’insuffler de la vie à un avatar inerte, l’animation est la clé de la 

réussite. Il a été question du rôle de capture de mouvement et ma préférence pour 

l’animation par image-clé. En outre, les restrictions techniques de la capture de mouvement 

ont guidé notre choix pour donner plus de contrôle au maître de marionnettes sur les 

mouvements de sa création. Ainsi j’ai pu animer ma grand-mère en connaissant son style 

particulier de mouvement, ses imperfections et sa personnalité. Je trouve que cette méthode 

a été très efficace pour donner de la vie au personnage, dans le cas de ce projet, malgré le 

fait que j’aurais aimé passer beaucoup plus de temps à peaufiner les animations et en 

ajouter d’autres. 
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Le but du projet EDI était de miroiter les expériences proposées par l’œuvre avec les 

expériences du spectateur. Réveiller son imagination et l’aider à collaborer dans cette 

expérience avec son interlocuteur fictif virtuel. Suzanne Keen parle, en outre, du concept de 

Titchener : « … Titchener’s 1915 elaboration of the concept in Beginner’s Psychology 

exemplifies empathy through a description of a reading experience: We have a natural 

tendency to feel ourselves into what we perceive or imagine. » (Keen, 2006, p.209) 

  

La nature humaine est de se placer dans des situations décrites, comme dans un 

livre selon Suzanne Keen. Avec la réalité virtuelle, quoi de plus immersif qu’une narration 

visuelle, auditive et textuelle pour s’imaginer dans la vie de quelqu’un d’autre ? Dès qu’on 

peut se mettre à sa place, on ne peut s’empêcher de ressentir ses émotions. Par 

conséquent, la narration dans le projet joue un rôle crucial dans ce processus d’identification 

avec le personnage et définit fermement l’empathie en tant qu’empathie narrative. 

 

Je ne prétends pas avoir une formule infaillible de conception des personnages 

affectifs, mais dans le cas de cette recherche et dans le cadre théorique de l’empathie 

narrative, comme élaboré par Suzanne Keen, la méthode utilisée a produit un résultat 

satisfaisant. Ainsi je confirme qu’EDI a été un succès dans ce sens, ayant su toucher 

émotionnellement sa créatrice. Toute seule dans l’immersion totale de la réalité virtuelle, 

dans une scène sombre et simple, assise en face de ma grand-mère animée, que j’ai moi-

même sculptée, elle qui me raconte des tranches de sa vie remplie de difficultés. J’ai pu 

vraiment la toucher dans le monde haptique, j’ai ressenti quelque chose, j’ai ressenti ses 

émotions et sa présence, j’ai perçu l’âme de l’avatar numérique. 
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4.5 PRÉSENCE, VALLÉE DE L’ÉTRANGE DANS LE CADRE DU PROJET EDI 

 
Dans EDI, l’actrice virtuelle diffère beaucoup des types de personnages qu’on voit 

fréquemment dans les jeux vidéo ou les expériences en RV. EDI n’était pas conçu pour être 

un personnage qui plaira à un public général selon des études de marketing. Le personnage 

était conçu à partir du désir personnel de reproduire une version de ma grand-mère et de 

présenter sa vie au public. Il était important de la faire connaître par le monde extérieur et 

ainsi démontrer l’importance de la relation avec nos aïeux. Salon Keen : 

« Character identification often invites empathy, even when the fictional character 
and reader differ from one another in all sorts of practical and obvious ways, but empathy for 
fictional characters appears to require only minimal elements of identity, situation, and 
feeling, not necessarily complex or realistic characterization. » (Keen, 2006, p.214) 

 

En testant le prototype, j’ai eu un sentiment de rapprochement avec ma grand-mère 

fictive. Même si je savais que cette entité n’était pas ma réellement ma grand-mère et qu’elle 

n’était qu’un avatar numérique lié à une surface haptique, son récit, ses mouvements et toute 

la mise en scène ont suffit pour me faire croire en son existence. Je stipule ainsi que 

l’association avec un personnage fictif ne dépend pas de sa race, de son âge, de son sexe 

ou de son statut social. 
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Figure 6 : E.D.I Personnage sculpture prototype. © Nadia Miltcheva, 2021. 
 

Dans le but de provoquer des émotions chez le participant, j’ai tenté d’éviter le plus 

possible les pièges de la vallée de l’étrange comme décrits par Angela Tinwell ainsi que 

Masahiro Mori et d’autres roboticiens dans le chapitre 2.4. Pour éviter de tomber dans la 

vallée de l’étrange, la caractérisation visuelle de l’avatar n’est pas hyperréaliste et ne vise 

pas de reproduire tous les détails physiques d’un être humain, mais plutôt de donner 

l’illusion, d’infuser une âme, une personnalité et une histoire dans un être artificiel. Je n’ai pas 

visé à recréer un humain dans tous ses aspects, mais plutôt un personnage inspiré d’une 

véritable personne, mais qui provient de moi finalement, qui est ma création à proprement dit.  

 

J’ai mis beaucoup d’emphase sur l’esthétique stylisée, mais aussi dans l’animation 

du front du visage, le mouvement des yeux, la respiration et tous les éléments nécessaires à 

l’imitation des mouvements humains. J’ai aussi créé une animation de synchronisation labiale 

générique qui ne suit malheureusement pas à la lettre le scénario audio. Ce phénomène 

cause une dissociation entre ce que le personnage dit et ces mouvements de lèvres et ainsi 

engendre un bris de notre croyance. Dans une étape ultérieure, j’envisage une animation à 
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synchronisme labial qui s’harmonise mieux avec l’audio. Outre ce problème de 

synchronisation dans le cadre du prototype, je n’ai pas ressenti de malaise associé à la 

vallée de l’étrange en communiquant avec le personnage. 

 

Le robot n’a pas de personnalité en tant que telle, la création est liée intrinsèquement 

à la personnalité du programmeur et son code. L’ingénieur qui programme son robot le fait à 

sa propre façon, selon ses moyens et son style de codeur. Tant qu’il y a une influence sur la 

création de la part du créateur, il n’y aura jamais une personnalité unique ou un sens des 

émotions propre au robot (ou l’avatar). Sur la même tangente, un artiste, technicien ou 

concepteur crée son personnage par rapport à son propre style artistique, sa sensibilité et 

ses techniques de conception. En conséquence, la création est sans doute affectée par son 

créateur, ses opinions, ses objectifs et ne peut pas être indépendante dans ses réactions et 

ses sentiments. La création est un produit qui sert son maître et ne peut pas logiquement 

avoir sa propre personnalité ni ressentir de l’empathie envers son interlocuteur. Pourtant, en 

faisant l’expérience du projet EDI, j’ai cru dans l’illusion de la personnalité de l’avatar. EDI 

ressentait des émotions et possédait une présence ancrée dans le réel. Je crois qu’à travers 

les méthodes utilisées comme l’empathie narrative, l’empathie provoquée, l’interactivité et 

l’haptique, l’actrice virtuelle avait pris une place concrète dans ma conscience cognitive. 

 

Il a été question du rôle de l’interactivité afin d’augmenter l’effet empathique envers 

un personnage numérique et de ce fait l’effet de présence. Dans le cadre du projet, selon 

mon expérience d’interaction avec EDI j’ai trouvé que l’aspect interactif avait certes une 

incidence positive sur l’empathie ressentie. Être capable de toucher le personnage et d’avoir 

une réaction appropriée selon le contexte inséré dans l’avatar virtuel dans la réalité et de 

donner l’impression d’un être qui partage notre univers. En plus, le pouvoir de réconforter 

EDI et de la motiver suffisamment pour qu’elle puisse continuer son récit personnel apporte 

un sentiment de bien-être et une dose d’endorphine similaire à celle ressentie lorsqu’on aide 

une vraie personne dans le besoin. Toutefois, j’ai trouvé que le nombre de réactions aux 
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actions du participant était insuffisant. L’imitation d’un être humain avec la variété infinie de 

mouvements réactionnels et micro-expressions aurait pris des années à exécuter. De mon 

côté, j’ai pu créer seulement deux animations de réactions à cette étape. Dans une étape 

ultérieure, il faudrait plus d’animations pour démontrer que l’avatar numérique n’est pas un 

simple robot de jeu vidéo répétitif, mais un acteur virtuel à part entière. 

 

Une des notions clés explorées dans la recherche était l’utilisation d’interface 

haptique et son potentiel d’augmenter l’effet empathique. On s’est demandé si oui ou non 

l’ajout d’une surface tactile, un mannequin dans ce cas, permettrait de valider l’existence de 

l’avatar virtuel et de ressentir ses émotions. À la suite de l’analyse de mon expérience du 

prototype, je peux dire qu’une rencontre virtuelle sans aucune rétroaction haptique n’a pas 

une aussi grande incidence émotive qu’un entretien qui comporte un aspect physique, 

émulant le réel. Ancré dans le réel, le mannequin EDI a été conçu pour imiter le plus possible 

l’avatar numérique, ainsi, quand on touche la main d’EDI dans la réalité virtuelle, on la touche 

simultanément dans la réalité qu’on connaît. Je peux témoigner que selon mes tests, cet effet 

de toucher est très puissant et a stimulé une réponse empathique plus forte. J’ai touché du 

vrai tissu, la texture similaire de la peau, les lunettes d’une vraie personne, on peut presque 

croire qu’on touche une vraie grand-mère. On peut penser qu’il y a une vraie personne 

derrière le casque de RV. Je ne crois pas qu’il existe une expérience purement virtuelle qui 

peut reproduire le sens du toucher de la même façon et qui passe par les récepteurs de notre 

peau en éveillant une réponse neurologique aussi forte.  

 

Cependant, ce qui manquait pour que l’impression d’une dualité physique et virtuelle 

soit parfaite était le mouvement du mannequin. Comme mentionné dans ce mémoire, un de 

mes buts était de mettre un androïde à la place du mannequin car aussi réaliste que la 

sculpture pourrait être, inévitablement le participant se rend compte de l’immobilité de cette 

dernière et l’illusion se brise vite. Même si au début on est excité à la perspective d’un 

contact physique avec le mannequin et les photos sur la table, les contraintes techniques ne 
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permettent pas de reproduire les mêmes mouvements dans le vrai monde et la réalité 

virtuelle, donc il y a une déception relative aux limites auxquelles on est soumis. Cette 

divergence à nos attentes diminue l’effet voulu de présence et d’immersion dans l’œuvre et 

inévitablement le sentiment d’empathie envers le personnage s’affaiblit. Dans une étape 

ultérieure, il serait intéressant de remplacer le mannequin par un robot humanoïde ou une 

actrice qui est détectée en temps réel, ainsi avatar et actrice bougeraient en parfait 

synchronisme. Je serais curieuse de voir l’effet sur le participant d’un tel duo haptique-

numérique et si on pouvait entrer dans un autre aspect auparavant inexploré de la vallée de 

l’étrange. 

 

 
4.6 RETOUR SUR LA MÉTHODOLOGIE DU PROJET 

 

 
La conception itérative et la recherche-création étaient les concepts 

méthodologiques utilisés lors de la réalisation du projet EDI. En rétrospective, le cycle de 

conception, de prototypage, de test et d’évaluation proposé par Colleen Macklin et 

John Sharp a été efficace pour les buts du projet. J’ai conceptualisé un prototype, ensuite j’ai 

produit l’interface haptique et l’avatar numérique pour ensuite tester et évaluer les résultats 

ressentis par les participants, afin de retourner au modèle, le prochain prototype, et ainsi de 

suite. Les deux journaux de bord ont été très utiles pour la conceptualisation et la production 

de chaque étape du projet. Le journal de bord d’EDI et le site Trello ont été indispensables 

pour organiser les idées et noter le progrès.  

Le document de mécaniques de jeu Emotional state machine (ESM) a été la 

référence pour la création de l’interactivité dans le projet. Dû au manque de temps, l’ESM n’a 

pas pu être intégré, mais dans une étape ultérieure, une intelligence artificielle basée sur ce 

document serait intéressante à explorer. À sa place, et avec la collaboration de 

Rémi Lapierre, le programmeur qui a codé le projet, j’ai créé l’EDI, un schéma d’animation en 

boucle (animation loop chart), une version simplifiée d’ESM qui décrit la boucle d’interaction 

entre le participant et l’avatar, la base de la mécanique dans le projet. 
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En ce qui concerne le projet dans le cadre de la recherche-création, la rédaction du 

mémoire en même temps que la création de ce projet a présenté un grand défi. En 

connaissant les concepts que je voulais explorer, comme l’empathie narrative, la présence, 

l’interface haptique et la réalité virtuelle, j’ai commencé la rédaction de ce mémoire avant que 

le projet ne soit bien avancé. En même temps, j’avais en tête le projet que je voulais réaliser 

qui était en soi très ambitieux et aurait pris beaucoup de temps à compléter. Rendu au 

chapitre quatre qui parle du projet, il fallait que j’attende de terminer le prototype afin de 

retourner et réviser tout ce qui avait été écrit avant de terminer le mémoire. Ainsi j’ai effectué 

la recherche en même temps que je réalisais le projet EDI. 

 

Lors de la conception du projet, il était prévu de faire remplir des questionnaires aux 

participants afin d’évaluer le niveau d’empathie ressenti. L’intérêt était de découvrir quels 

éléments du projet contribuaient au sentiment d’empathie et de continuer à développer 

d’autres prototypes à la suite des résultats. En revanche, une telle entreprise aurait été sans 

valeur, car en tant qu’artiste non-sociologue, j’aurais préparé des fiches qui n’auraient suivi 

aucun modèle scientifique ni certificat d’éthique. Une recherche en collaboration avec des 

sociologues ou recherchistes en études de jeu est envisagée pour le développement futur du 

projet. De cette façon, j’aurais les certificats d’éthique nécessaires afin d’offrir un modèle de 

questionnaire et d’évaluation certifié et validé scientifiquement. 



 

CONCLUSION 

 

 

Nous avons tenté de définir comment le concept d’empathie narrative en relation 

avec l’usage d’une interface tangible peut, dans le contexte d’une expérience en milieu de 

réalité virtuelle, orienter le design d’un avatar numérique. 

 

Cette recherche sur l’empathie narrative en RV a été motivé par l'observation de 

plusieurs problèmes récurrents, des éléments manquants pour améliorer la relation 

d'empathie avec un personnage virtuel fictif. Un de ces problèmes est la staticité de 

l'expérience qui engendre une faible participation du public. Celui-ci étant imaginé comme un 

simple spectateur. Ensuite, nous avons observé un manque de matérialité des mondes 

virtuel. Dans un monde polysensoriel la sensation de pouvoir manipuler réellement les objets 

et les personnages n’existe pas. De plus, les éléments mentionnés dans ce mémoire tel que 

le niveau de réalisme, les stratégies de design empathique sont rarement présents dès la 

phase de conceptualisation des personnages et avatars numériques. 

 

 Dans ce contexte, j’ai poussé les limites du domaine pour rendre l’image virtuelle 

plus réelle à l’aide d'une interface haptique supporté par l’usage d’un support physique, un 

manequin en relation avec une narration. Je trouvais que si cette combinaison est réalisée de 

manière intelligente, il sera possible d’émouvoir les participants et prouver le potentiel 

empathique du domaine. Mon hypothèse résumait qu’il serait nécessaire de vérifier 

expérimentalement ces différentes dimensions en réalisant des prototypes. Il fallait établir 

une connexion entre le réel et le virtuel en fusionnant une interface tangible et un 

personnage virtuel dans un contexte immersif.  Ensuite mon hypothèse reposait sur l'idée 

que si le participant interagit avec un avatar numérique possédant une personnalité et une 

histoire, il se souviendra davantage du personnage virtuel comme d'une vraie personne. 
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Afin de vérifier ces hypothèses, j’ai réalisé le projet EDI, une sculpture physique qui 

sert de base pour une expérience en RV dans laquelle le participant pourrait toucher 

physiquement un personnage à la fois dans le monde virtuel et réel.  À l'aide de capteurs 

tangibles collés sur la sculpture, le participant interagit directement avec un personnage fictif 

basé sur ma grand-mère. C'est une expérience intime, unique et personnelle hors de vue du 

public.  

 

J'ai utilisé la théorie de l'empathie narrative pour m'aider à mieux comprendre les 

émotions, la vie et la personnalité du personnage au participant. J’ai aussi employé 

l’empathie provoquée à l’aide d’une fiche présentoir montrée avant l'expérience. L’objectif 

ultime était d'évoquer de l'émotion pour ce personnage et d’amener une expérience 

inoubliable. 

 

En résumant les résultats du prototype réalisé à ce stade, je peux confirmer que j’ai 

atteint mon objectif d'induire une forme d’empathie dans le design même de l’avatar 

numérique EDI. En expérimentant avec le prototype, j’ai pu ressentir une connexion, une 

présence de l’actrice fictive. Le récit, les animations et la mise en scène ont contribué à créer 

l'illusion de son existence. Malgré les problèmes techniques, l'apparence globale et tous les 

éléments numériques, physiques et narratifs ont contribué à insuffler de la vie à l’acteur 

synthétique et de donner l’illusion d’une personnalité unique qui est capable de réponse 

empathique. 

 

L’empathie provoquée sous sa forme de fiche présentoir s’est avérée une technique 

fort utile pour donner un contexte de la vie de EDI. En suivant les guides élaborés par 

Suzanne Keen pour susciter de l’empathie narrative j’ai construit l’histoire et la personnalité 

de l'avatar. La référence à une personne réelle a apporté une authenticité au personnage et 

a aidé à bâtir une présence ressentie dans le réel et le virtuel. La mise en scène sombre et 

minimaliste de la scène a engendré une ambiance plus nostalgique et personnelle pour une 
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discussion intime. Ensuite, le rôle de l’interactivité en temps réel avec l’interface haptique a 

eu certes un grand impact sur le sentiment d’immersion. La possibilité de toucher le 

personnage et le réconforter a eu un impact positif sur l’empathie ressenti.  Cet effet de 

toucher le tissu et la peau dans le vrai monde a stimulé une réponse émotionnelle plus forte.  

 

Malgré tout, on y trouvait certains problèmes qui ont rompu l’illusion et ont empêché 

le plein potentiel empathique de l'expérience. Un des défis constituait les senseurs. Trop 

sensibles, ils décollaient facilement et n’étaient ni assez précis ni assez nombreux. Souvent 

la réaction à la touche de participant n’était pas la bonne. Un autre problème technique était 

le manque d’animations assez diverses et un lip-sync qui ne suivait pas fidèlement l’audio. 

Bien sûr, une des plus grandes difficultés était la dissociation entre les mouvements de 

l’avatar et l’immobilité du mannequin. Les contraintes techniques ne permettent la 

reproduction des mêmes mouvements dans le vrai monde et la réalité virtuelle et de ce fait 

brisaient l’illusion de l’existence de l’avatar. EDI a été un prototype d'expérimentation 

complexe à exécuter et plein de défis techniques, mais dans le cas de cette recherche et 

dans le cadre théorique de l’empathie narrative, la méthode employée a produit un résultat 

satisfaisant. 

 

En ce moment, je travaille dans un studio qui produit des scénarios d'entraînement 

en RV pour les futurs policiers. Je crée en 3D des stéréotypes de personnes avec des 

problèmes mentaux qui doivent faire face aux policiers. On parle constamment de comment 

créer des personnages assez réalistes et empathiques et la discussion n'a pas fini. Le défi 

continue de troubler dans tous les domaines qu’ils soient de jeux vidéo ou la simulation en 

RV et la conversation est encore aujourd’hui encore plus valide à cause de la situation 

pandémique. De plus en plus, on va avoir besoin de communiquer et de créer des acteurs 

virtuels qui possèdent un AI complexe, mais surtout une vraie personnalité et une vraie 

humanité. Le futur de l’empathie dans la réalité virtuelle est une présence ancrée dans le réel 

toutefois sans tomber dans la vallée de l’étrange. 
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Mais comment recréer un être humain ? Une question aussi vaste qu’éternelle, une 

question qui a embêté l'être humain depuis son existence, dans ses mythes, dans ses 

histoires, dans sa science et dans l’art. Je ne prétends pas avoir trouvé une réponse à cette 

énigme et, ça se pourrait t’il que, comme Angela Tinwell l’a annoncé, l’humain ne serait 

jamais capable de reproduire fidèlement un autre de son espèce. Toutefois, je crois que le 

secret se trouve dans l’union des domaines interdisciplinaires tels la littérature et la science 

cognitive ainsi que la psychologie et la robotique avec l’art numérique et les avatars tangibles 

en réalité virtuelle. En tout cas, mon exploration de ce sujet complexe et perpétuel n’est pas 

finie et j'ai pour mission de travailler ensemble avec des scientifiques et des ingénieurs afin 

de réaliser le potentiel caché de la présence physique des acteurs virtuels et amener le 

public à tisser des liens avec eux. Je vise à continuer les recherches académiques et 

artistiques dans ce domaine pour percer le mystère de sonzai-kan, de l'esprit de l'être virtuel 

et sortir sa présence éphémère dans le monde des vivants.  
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ANNEXE 1 

Journal de bord au Japon et journal de bord au Canada (en anglais) 

 
Autonomous robots research group Osaka university  (https://eng.irl.sys.es.osaka-
u.ac.jp/members/visitors ) - Internship Journal 
 
Yuichiro Yoshikawa - social interaction with robots, autonomous robots, communication 
 
Kohei Ogawa - robot as fictional character, robot in theater, robot in modern art, Night in the Milky 
Way, Sayonara, I worker, android theater, australia projection performance 
 

 

 
Figure 7 : Yuichiro Yoshikawa, Kohei Ogawa, Hiroshi Ishiguro - Image reproduite 

avec l’autorisation de Kohei Ogawa et Hiroshi Ishiguro 
 

 
 

1st week: 03.07.17-07.07.17 
 

Work: Was met by professor Ishiguro and professors Ogawa and Yoshikawa on 06.07 for a brief 
meeting. Professor Ishiguro didn't pay much attention but wanted to know my specialty and what I 
will be doing there. Ogawa explained to him that I am to make 3d models of two android robots 
CommU and U-chan for eventual integration in Unity and potential further use. I proceeded to tell 
them I will do photoscan for accurate proportions. They were impressed by this technology.  
 
Ishiguro gave me a small duckling gift and his business card after I gave him maple syrup. I also 
gave gifts to Ogawa and Yoshikawa, they seemed to appreciate. Ishiguro was by then not paying 
attention but was fixing the wig of a bust robot of himself. I asked if I could touch the bust, he said 
yes, it was made of great realistic silicone. He seems like a very peculiar person. He suddenly 
opened his library uncovering bottles of liquor from different countries and asked which one we 
should use. Ogawa and Yoshikawa didn't know what he was talking about and he mentioned 
making a party for the new international students. I met him once the next day by chance and said 
hello, he didn't seem to pay attention. He seems very busy. 
 
Ogawa was also very busy but tried to accommodate me, showed me my future desk in a room 
filled with researchers, students of Phd international students and assistant professors, a strange 
mix but all working on the androids. He then showed me the Androids room. It was amazing 
because they were all in one room sitting on chairs like people. There were 5 of them---Ishiguro 
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geminoid, U-chan, GeminoidF and some others. 3 masters and post doc students were reading  
experiments. The students show a lot of respect and reverie towards their superiors, calling them 
sensei--teacher. Not much familiarity, but still some exists in a inbetween scientists way. 
 
The bodies of androids are made of amazingly soft silicon and some hair is glued on their 
foreheads and fake eyelashes are glued as well as eyebrows, the face looks very realistic. But the 
frame was too slight for U-chan and the hands of all of the robots when in idle state look unnatural 
and curved in weird shapes. It is not allowed to take pictures, so I will ask another time if I can. The 
feet of U-chan were too small and looked very freakish. The robots are not made to stand so they 
are mounted on their chairs, numerous cables are lying on the ground. All the labs are 
disorganised, people are going in and out all the time. Everyone works a lot, everyone seems very 
busy. Ishiguro labs are spread between 2 buildings in the engineering department of Osaka U 
Toyonaka campus. There are secretary offices, professors offices, student rooms, labs. They are all 
tiny and I haven't visited all of them---the secretary Makiko told me they expand all the time. They 
must be around 10-20 rooms in total. 
 
After the meeting I took pictures for photoscan of the CommU robot after setting up a paravant and 
cartons for good background. Ogawa gave me a super expensive camera and ran around looking 
for an sd card. It took me a while to remember how to use this type of camera. The student left me 
alone in the androids room, showing me a lot of trust. It was strange being alone with them, even 
though they were covered with plastic. 
 

 
 

Figure 8 : CommU - Image reproduite avec l’autorisation de Kohei Ogawa et Hiroshi 
Ishiguro 

 
 

Friday 07.07  
 
I took my laptop to the office and my designated desk for my first real day of work. Ogawa said he 
has ordered me a PC with my desired specs and wacom tablet but they will arrive next week. We 
will see. I spent the day masking the photos of the CommU photoscan. CommU is a small 
cartoonish looking robot preprogrammed for conversation, it moves its eyes, mouth body and arms. 
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All robots speak japanese only as far as I can tell. One of the researchers was testing CommU for 
speakers syncing and showed me some preprogrammed phrases. All phrases come with pre-
programmed body movements. Which reminded me of my own Anna project, as I was thinking of 
similar organisation. The robot is very cute and attaching with a synthesised voice that is childlike 
and works well inciting empathy. It has big anime style eyes that are made to be cute and animal 
like as well. There are researchers working on writing the dialogues for CommU and other I still 
need to interview them further. But everyone is working on human robot interaction and connection, 
creating a positive communication and use for robots in social environment. 
 

10.07.17 - 21.07.17 
 
I prepared Uchan for the photoshoot with the help of 3 students. They moved her to a special room 
with curtains all around, brought some light spots, they plugged the air pump cable so she could 
stay up, and started the software that moves her using a small laptop. I had to pick an appropriate 
outfit for U-chan as Ogawa-san wanted something fancy. I let him know I had to pick clothes with 
patterns as simple colors don't work well with photogrammetry. Also most of her clothes were black 
as it is the trademark of pr. Ishiguro to wear always black, he wanted it so. They left me alone with 
the android afterwards and the laptop showing me how to move her as I like. 
 I took lots of pictures and fed the data to my laptop. It took a whole day to process and the results 
were good apart from the legs. The stockings were black so it didn't work well. I had an idea and 
brought my own stockings with a pattern to them. I dressed her again and the next morning took 
more photos. It worked better this time. Photoscanning for her was over and I had decent result so I 
made a 3rd attempt with the Commu. This time there was a well-lit setup as they provided 
projectors and diffusers. I bought green cartons and with the professional camera they provided I 
took photos again. I showed the pictures taken to an expert online and he said they looked fine but 
for some reason my results were not good enough. According to a research I did on forums online, 
an object such as CommU is very hard to do photogrammetry of because of its flat, white, 
textureless surface. 

 
 

Figure 9 : Uchan point cloud - Image reproduite avec l’autorisation de Kohei Ogawa 
et Hiroshi Ishiguro 

 
 
 
 
24.07.17 - 28.07.17 
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I had a conversation with pr. Ogawa about my masters’ project and my work advancement. For 
their research I suggested using narrative empathy to create better communication with the robot. 
Like using a narration of a story or a prefabricated personal background to incite empathy for the 
humanoid robot Uchan. He answered that they had tried that but the users had not responded 
positively. According to him a blank state, no personality robot has more success in having people 
develop attachment and trusting the robot. Recounting of a personal story seemed fake and some 
people were turned off by such exposure.  
I assume the experiments’ results were such because they were based in Japan where culture 
dictates that personal details and emotions should not be revealed. The robots never share their 
opinions or if they do it is in a very mild way to express a taste in something, for example: “I like 
chocolate but I don't like carrots” type of thing. So the results are relevant if they are valid only to 
japanese public. The question following this conclusion is : is there a universal way to create 
empathy for artificial creatures? 
 Even if we take a human agent it is obvious that not all people will feel empathy for him/her. Then 
what makes stories such as Pixar’s movies incite empathy for their characters? 
 
Monday meeting 
 
Nina experiment 
 
Friday got brand new computer, 2 screens and a graphic tablet wacom pro medium for my work. I 
can start the real work. 

 
 

 
Figure 10 : Various androids and CommU- Image reproduite avec l’autorisation de 

Kohei Ogawa et Hiroshi Ishiguro 
 

 
 
 
 
 
31.07.17 - 04.08.17 
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On the usual meeting on Monday there were two presentations. One was by Tsunehiro Arimoto 
p.hd student about a system of communication with the CommU robot. He had conducted 
experiment on trying to create a more natural way for the robot to have a conversation with the user 
by interrupting. The interrupting according to him and supported by research references was more 
natural when it was more diverse and it contained the phrase “By the way”. He was interrupted 
often by professors Ogawa Ishiguro and Iio ( who does research on communication with the 
Commu). The powerpoints were in english but they all speak only in japanese so it is hard to 
distinguish the question and answers. The students usually answer in a very humble short and 
respectful way, they don't seem to try to defend their point of view or to challenge the opinion of 
their supervisors. That was different with the second presenter who was an international student 
from Toronto U coming for 4 months. His name was Liu Hong Yue Sean and he was doing an 
experiment and a program about image recognition and suggestions system for the Commu. He 
had developed his program based on a software which had won the price of best chat bot 
program.He showed video of the experiment where the robot would analyse the image through free 
software for image recognition developed by google and use the chat bot system to talk with the 
user. There was a long delay in the answers and it looked fake but for such short time it was the 
best he could do. Apparently his experiment on such short notice was much admired by the 
japanese researchers and they asked many questions. Professor Ishiguro even asked him to come 
to do his phd in Japan.  
 
I participated in an experiment of professor Oscar Palinko. It was more like a game and a social 
experiment but he needed to film and record human interaction in a group of 4. We had to interrupt 
each other with different pretexts and in different ways. All of this serves his project on CommU 
interaction through interruption. Most of his research is based on this natural interruption factor. 
According to me though a natural way of interrupting a conversation without being aware of the 
topic and having AI recognition is impossible. Thus this research seems somehow pointless to me. 
 
Of my work I have finished the modeling part of Commu and started on the textures. I am to present 
in 2-3 weeks my project advancement as well as my personal portfolio and previous work. I was 
unable to use the data from photoscan for CommU which was unfortunate and disappointing for 
me. Even if the results of it was very impressive for the staff here, the quality could not be 
compared to Uchan photoscan and additional photos were taken to match the proportions using old 
techniques. But it is good experience of photogrammetry for future projects. 
Another good thing that happened was that I finally received the blueprint model of Commu, which 
was its fabrication 3d model coming straight from the robotics fabrication company. Apparently they 
didn't want to send all the robot or show its insides and how it moves as it was confidential and 
watermarked. Yoshikawa offered to negotiate with them to get all the info. However it was enough 
for me and also pr. Palinko had a plan of the movement of Commu so I used that to create the rig. 
The model even if not complete was good for me to match the proper proportions. 
I also had the amazing chance to visit the engineering faculty and labs in the adjacent building in 
order to export the files of the construction of Uchan. Apparently she was home-built in the 
university since she is a unique model unlike the CommU. I did manage to export the files even if 
they are relatively useless as they only show the robotics part underneath the surface and I am not 
sure which does what. Anyways I will create the rig through observation of Uchan movement, I have 
already moved her face and body myself, she has quite limited movement range. She cannot move 
her arms for example nor legs, only torso and face. And the face has eyelid movement, small 
eyebrows movement and mouth only. 
 
After copying the files professor Yoshihiro Nakata showed me the silicon hand of a future robot I am 
not at liberty to speak of. He also showed me the lab where the robots are created which was 
fascinating. I saw the beginning of the creation of the new robot, only its face was there, it was 
placed on a real scale metal rig, there were wires and cables plugged everywhere in the head. He 
pulled some cords and the face moved subtly. I could touch the texture of skin and hair and observe 
the movement. There were other fascinating humanoid and not robotic creations around, placed 
very snugly as there is little space in the labs. He was later called away and left me all alone with 



94 

the child android, and I could look at it at leisure. It was an indescribable feeling of being left alone 
with an unfinished humanoid robot, only his face completed. I could feel it staring at me even as I 
was going around the room behind shelves. As if it already had a life on its own, its presence 
strong, waiting to be plugged and moved by a puppeteer to take life. The japanese have a lot of 
confidence in my presence there as I could freely touch and observe the creatures since I was 
about to make 3d models of them. Usually it takes special permits to enter and experiment with the 
androids.  
The connection of the researchers with their creations was very familiar and friendly, as if they were 
real people. They would bandage them, dress them, prepare them for appearances on TV. They 
would prepare special dialogues for them for interviews and make sure they are never discarded. 
They were covered by transparent plastic when inactive, as if the researchers believed they could 
look through and not feel alone. They were also put together in the same room, curtains separating 
them. They gave Androidol a nickname Uchan, chan being a prefix used for very small children and 
very dear and close people. For them their androids were part of the team. 
 
I asked for and received a few days later an american keyboard because using japanese one was 
very long and painful. 

 
 

Figure 11 : Student presentations- Image reproduite avec l’autorisation de Kohei 
Ogawa et Hiroshi Ishiguro 

 
 
 
 
07.08.17 
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Kyouhei Tatsukawa presentation Doctorate student - hypnosis against android 
 
 

• Color perception depending on suggestion from robot 

• Anthropomorphic, animacy, likeability 

• The goal is social influence  

• Correlation between IOS and social influence 

• How much do the participants get biased by agents utterance? 

• Next stage: examine whether the effect of visual synchrony can enhance the influence of 
android’s utterance during the color perception task 

 
Nina Ye’s presentation Bachelor american visitor - restaurant menu ordering touch screen with 
CommU - open pose 
 
Image server - open pose - visualisation and control 
 
Huthaifa Ahmad’s presentation, engineer Masters student - reducing drag by energy transfer in 
the leg movement of a robot 
 
Develop a rimless wheel robot that uses Actuator Network System (ANS) to connect amongst legs. 
 
Naoki Kayama’s presentation masters student - gaze with robots 

•  

• The function of the gaze : information gathering signaling interest and emotional state  

• Visual attention - process for information gathering 

• Gaze conveys intensity of emotion ( Graham J.A and Argyle M. 1975) 

• Gaze with negative emotion = more negative relationship 

• Longer gaze = positive relationship 

• Regulating conversation 
 
G=ECC 
 
G is six gaze act 

• Fixation 

• Short glance 

• Aversion 

• Concurrence 

• Confusion 

• Scan 
 
C= social context 
 
Establish agency 
Communicating social attention 
Regulating the interaction process 
Manifesting information process 
Projecting mental state 
 
Virtual agent 
High level - Niewiadomski R. et al 2013 
Low level - McDonell 
 
Eye contact with android 
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28.08.17 

 
Alexis Carnero’s presentation : dancing synchronisation 
 
Mao Tianle : Changing rules for social behavior generation system  
 
Before: scenario for two commU 
 
New : scenario social behaviour manager 
-the second robot is influenced by the speaker’s words 
 

Kyouhei Tatsukawa : hypnosis and top down regulation of consciousness 
 

04.09.17 

 
Natural movement of robots----modular robot control with Actuator network system--shiqi yu 
 
Task oriented dialogue system with small talk----about food 
 
Semi autonomous control system for Teleoperated humanoid head, cervical mechanism 
 
11.09.17 

 
Naoki Koyama presentation - humans recognise robot as a social entity 
 
 

• Social emotions experiment 

• Affective emotions experiment 

• Android - facial expression, gaze, neck, voice 
 
1. Gaze: how is gaze controlled? 
 
 

• Human gaze observation - Tobii glasses 

• Debate - speaking, listening, deep thinking 

• Free talk 
 
2. Additional analysis 
 
 

• The gaze pattern of each behaviour 

• Label the video with behaviour (thinking, laughing , speaking etc) and investigate 
relationship with gaze 

-model the gaze of the android 

• The characteristics of individuals 
 
Endcore’s - measuring communication skills 
 
3. Semi-auto teleoperating robot system with joystick 
 
Operating a robot head with joystick 
 



97 

Conditions -teleoperating with joystick 
 
Experiment procedure: 
 
-practice operating the robot 
-talk : dealing claim of customer 
-looking at a person through a window 
 
Discussion 
 
 

• Expected semi-auto system with force feedback to decrease responsibility and difficulty 
with operator feel 

• Operating robot head is made easier by semi-auto system 

•  

• The operators that used the system tend to get more responsibility then teleoperated 
system. 

 

Alexis Carnero presentation : Synchronisation paper resume 
 
16.10.17 

 
Satoshi Yagi masters student : Creating a child android 
 
Eccentricity wheels to create human-like gait 
 
Synchronisation of humans walking: 
-humans synchronise their gaits when walking 
 
Proposal of experiment: 
-humans walking alongside a robot 6 times for a distance of 25 meters 
 
How the synchronisation was analyzed: 
-the stepping period match 
-measuring the angle of the left wheel 
-formula for measuring the left wheel angle 
-pointcare map graphics 
 
Results: 
-at 40 rpm 46$ of people synchronise method: fast 
-at 55rpm no one synchronises 
 
Questionnaire for the participants: 
-was the robot noisy? 
-do you feel the presence of the robot? 
-do you feel synchronisation with the robot? 
 
Jiro Shimaya paper resume presentation: Reinforcement learning 
 
-Robot gains social intelligence through multimodal learning system 
 
-Google deepmind-AI playing ATARI games 
 
-Deep reinforcement learning for dialogue generation 
-evaluate generated dialogue and use it as a reward to lure chatbox to make expected dialogue 
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-learning hand-eye coordination for robotic grasping with deep learning and large scale data 
collection 
 
-Learning visual servoing and deep features and fitted Q iteration 
-The method 
-Formula 
 
 

Final presentation Nadia 30.10.17 

 
During my final presentation professor Ishiguro was not present due to business trip. But my main 
supervisor Ogawa and also professor Takamasa Iio were present along with around 20 of the staff 
and students of the lab. The presentation itself was around 30 minutes long I showed images and 
videos of my work done on the 2 robots-CommU and Uchan as well as my impressions and my 
experience in Osaka university. Usually none applauds after presentations by students local and 
international but they did applaud this time and asked me some question. Ogawa asked me about 
the use of the robots in Unity and if I had a document describing my workflow and how to use the 
models. I answered that I had prepared such documents as well that I was staying until the rest of 
the week so they can ask me any questions and I can demonstrate. Also previously professor 
Yoshikawa had asked me to write an instructions document for the students and staff of the lab to 
use after I leave. I had that prepared in advance.  
 
After the presentation back at the laboratory, around 5-6 of the staff members teachers and 
students asked me questions and asked me to demonstrate how to use CommU model in Unity. I 
helped them and answered all their inquiries. There was a farewell party in pr. Ishiguro’s office and 
a lot of the staff and students were present. I had a recommendation letter from pr. Ishiguro and a 
certificate from the dean of the engineering department from Osaka University. The staff seemed 
genuinely sad to see me go and I shared the feeling as my internship was an amazing opportunity 
to get in touch with their amazing culture and research up-close. 
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Figure 12 : Nadia work update presentation - Image reproduite avec l’autorisation de 
Kohei Ogawa et Hiroshi Ishiguro 

 
 
 
 
Other presenters: 
  
Kazuki Sakai 
  
-Study of chat-oriented dialogue systems 
-Goal: Development of dialogue systems to enhance user's engagement, more friendly for the 
systems, easy to accept opinions 
-Approach---transition 
-Scenario<----->Argumentation<---->Chat 
-Main scenario: 
Hello,Yesterday I went to Hokkaido for a trip 
Transition (By the way), ... 
---->Question base chatting by using PDB 
Summary 
  
Jiro Shimaya 
  
Background: 
-Discussion is important activity to exchange opinions with others, agree, come up with new ideas 
-RMS(robot meeting system) 
Robot to represent remote off-site people 
  
Three features of RMS 
-Robot- as a representative of off-site participants 
-Simple Web interface-to collect share and vote opinions 
-Sensor system-for the robot to take turns naturally 
 
Expectation to RMS: 



100 

-Increase chances of contribution to the discussion 
-enchance sense of contribution 
-supports 
  
Experiment plan: 
-Compare the different styles of discussion 
Face to face (12 on site) 
Robot meeting group (3 on site, 9 off-site) 
Participants: 4 groups of 12 people 
Procedure: each group experiences F2F and RMS in a random order 
Measurement: Behavioral measure (amount of utterance) questionnaire 
  
How to test the result statistically 
  
Measurement: 
Behavioral measure 
Subjective measure 
Psychological scale: ENDCOREs 
  
Questionnaire: Impressions of the discussion 
  
Expectations: 
  
Research plan for paper 
Exp 1: RMS vs F2F (N: 12 on- and 36 off-site)---->submit to conference 
Exp 2:RMS vs Video conference (N:12 on and 36 off site)----->Submit to journal 
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Figure 13 : CommU and Uchan end of internship results - Image reproduite avec 
l’autorisation de Kohei Ogawa et Hiroshi Ishiguro 

 
 
 
Goodbye Party 

 

 
 

 
Figure 14 : Goodbye party images - Image reproduite avec l’autorisation de Kohei 

Ogawa et Hiroshi Ishiguro 
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Figure 15 : Trello screenshot journal de bord Canada - © Nadia Miltcheva, 2021 
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ANNEXE 2 

Documents de design 
 

 
Emotional State Machine 
 

 
 

Figure 16 : Emotional State Machine. © Nadia Miltcheva, 2021 

 
 
The aim of the EDI art installation is to experience empathy towards a virtual character - in this case 
EDI an elderly lady. That can be achieved through recomforting the character until she reveals her 
whole story and trusts us. Or upsetting her until she disappears. This process is achieved through a 
script called the Emotional State Machine using the EVP Emotional Value Points. 
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In this chart you will see that the arrows are the links connecting the different parts of the state 
machine script. Each arrow drives the element below it, therefore the topmost element is the most 
important and deciding for the continuation of the experience. The topmost is the EVP in this 
project. The only element that is separate in a way is the Reaction to external stimuli element 
which is also very important as it closes the loop of the script.  
 
Thus the loop can be simplified: start narrative drives master emotion drives acting and 
subconscious reactions which drive facial expressions and speech in play animation -----an action 
from the participant and his distance and gaze drives the EVP which then drives the narrative all 
over again in the loop.  
The experience ends after 5-10 min or after the max of 20 of the minimum of -20 EVP points are 
reached. 

 

Figure 17 : Emotional State Machine Loop. © Nadia Miltcheva, 2021 
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Figure 18 : Emotional State Machine Loop. © Nadia Miltcheva, 2021 

 
EVP - Emotional State Value Points:    
 

The emotional state is the general mood of the character, their well-
being. Only the reactions to external stimuli and the distance and gaze 
of the participant earn different emotional value points(EVP) leading to 
different narratives and different reactions from EDI. The Comfort 
state, neutral state and dislike state are the three general states in 
which the character can be brought to through the experience. Further 
on we will add degrees of intensity to each emotion as well as mixing 
them and adding subtlety. 
 

1. From 0 to 5 the character is neutral towards the 
participant. She will react in a neutral way, thus her 
acting, subconscious reactions and reaction to 
external stimuli will be playing the neutral animation 
sequences. 

2. From 5 to 10 the character is amical towards the 
participant. She will react in a more friendly way, thus 
her acting, subconscious reactions and reaction to 
external stimuli will be playing the amical animation 
sequences. 

3. From 10 to 20 the character is comforted by the 
participant. She will react in a more trusting way, thus 
her acting, subconscious reactions and reaction to 
external stimuli will be playing the trusting animation 
sequences. 
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4. From 0 to -5 the character is neutral but a bit annoyed by the participant. She will 
react in a neutral to negative way,thus her acting, subconscious reactions and 
reaction to external stimuli will be playing the negative neutral animation 
sequences. 

5. From 0 to -10 the character is annoyed by the participant. She will react in a more 
negative way, thus her acting, subconscious reactions and reaction to external 
stimuli will be playing the annoyed animation sequences. 

6. From -10 to -20 the character dislikes the participant. She will react in a negative 
way, thus her acting, subconscious reactions and reaction to external stimuli will be 
playing the negative animation sequences.. At -20 she will make a final animation 
sequence and will dissipate ending the experience. 

 
I. Narrative:  

This is the story scripted and told by the character. Depending on the EVP the story will unfold 
differently. Certain parts may be unveiled, certain parts not. The experience begins at 0-neutral. 
There is 1 basic animation for each narrative. There are 4 story animations. One is the introduction. 
Another one is the telling of a story. Another is the second dark story. The last one is the 
leavetaking. Each animation is affected by the EVP emotional state, therefore there will be 1 
additional animation for each state -neutral, comfort and dislike which gives 10 total animations. 9 
total animations for the narrative acting + 1 animation for the introduction as in the beginning the 
character is always neutral. 
 

1) This is the list of the 10 basic animations 
 

● Introduction neutral 
● First story comforted 
● First story neutral 
● First story dislike 
● Second story comforted 
● Second story neutral 
● Second story dislike 
● Leavetaking comforted 
● Leavetaking neutral 
● Leavetaking dislike 

 
2) This is a nice to have expanded version of the narrative 

 
 

1. At 0 the character mentions the story of her life. She does her neutral introduction.  
2. At 0 to 5 the character starts her general story line. 
3. At 5 to 10 the character gives details about her life. (Playing extras 1 or 2) 
4. At 10 to 20 the character gives details about her life. She shares her secret 

thoughts. (Playing extras 3 or 4) 
5. At 0 to -5 the character explains dark period of her life when she was abandoned. 
6. At -10 the character stops talking (subconscious reactions and reactions to stimuli 

from the player should continue).  
7. At -20 the experience ends, character dissipates. 

 
 

II. Narrative Master Emotion:   
During the installation the character(EDI) will experience different emotions. These are separated in 
two groups: those that are affected by the Narrative only (and therefore the EVP before it)  and 
is called Narrative Master Emotion and those that are independently occurring by the way of 
Reaction to external stimuli called simply Emotions. These two represent the general mood of 
EDI and her quick emotional expressions to the participant actions. For example the character 
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could be in the negative -5 points narrative state and be upset while telling their story but still 
express enjoyment if the participant holds their hand.  
 
As mentioned above each story piece will have its default animation- a total of 4 animations which 
are animated with the pre-existing emotional states of the narrative. But depending on the EVP the 
narrative master emotion will change to negative, positive or neutral (comfort, dislike, neutral). 
Therefore a story about sad childhood will still be sad at appropriate places but it will be different if 
in the comforted mood or dislike mood to more darkly expressed or lighter etc. 
  

1. Emotions variation-nice to have. Upon further development of the emotional state machine 
we could have degrees of intensity of emotions such as described below. For example 
there will be 5 custom animations in terms of intensity for each of the 6 groups of 
emotions(anger, sadness, enjoyment etc) that will be applied as the appropriate reaction to 
external stimuli and distance from the character. This is also determined by the EVP. 
Eventually there will be mixtures of different emotions applied procedurally through the 
script. For example 30% pleasant smile because of positive EVP score and 70% 
devastation because of a received punch. This is a temporary emotion lasting only a couple 
of seconds as a direct reaction and not an emotional state. But it could also be used in the 
Narrative Master Emotion. This will give more subtlety and control to the character 
experience. 

 
 

1) Enjoyment 
by degree of intensity- meditative smile, pleasant smile, grin, exhilaration, laughing 
 

2) Sadness 
by degree of intensity- melancholy, nostalgic smile, sadness, devastation, crying, sobbing 
 

3) Anger 
by degree of intensity- silent anger, silent fury, snarl, roaring anger, shouting 
 

4) Disgust 
by degree of intensity- indignation, snide, snark, mild disgust, utter repulsion 
 

5) Fear 
by degree of intensity- slight worry, deep worry, panicked, frightened, screaming terror 
 

6) Surprise 
by tint of other emotions- happy surprise, sad surprise, angry surprise, disgusted surprise, fearful 
surprise, neutral surprise 
 

III. Reactions to external stimuli 
 
 
Throughout the experience the player can interact with the character in a physical way. The EVP 
and the Emotions (direct emotional responses) are determined by the player’s interactions with the 
character. Those are the triggers to the experience changing. It is how the EVP is gained or lost 
over time. And it is what determines the Narrative that drives the Narrative Master Emotion of the 
character. Separately they also trigger the immediate Emotions change. In the chart we don't see 
Emotions written because it is through Acting and Subconscious Reactions that the Emotions 
are described and experienced in the installation. Here are some examples of actions the 
participant can execute to provoke Reactions to external stimuli. 
 
 

1. Waving his hands 
2. Touching the character body 
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3. Touching the character head 
4. Touching the character hands 

 
IV. Participant Gaze and distance 

 
Throughout the experience the player can also move freely in space and turn his head around 
distancing himself from the character. This distance and head movement is calculated and affects 
the EVP. Similar to the Reactions to external stimuli these actions can provoke not only change 
in the EVP but also trigger the immediate Emotions change through Acting and Subconscious 
Reactions. 
Example: the player gets up and walks around the room circling the character, this will lower the 
EVP because EDI feels ignored. But it may also provoke Emotions change and she may enter an 
idle state of dislike or a speech comment about the player’s action. 
 

V. Acting 
 
Acting is the main physical and visual representation of Emotions through the character. Acting 
can be activated through the Narrative Master Emotion, the Reaction to External Stimuli and 
the Participant Gaze and distance. Acting drives Facial Expressions and/or speech and/or body 
movement. It is also the only one that drives the Idle states. 
 

1. Idle states 
Dependant on the EVP and the participant distance from the character an idle state will become 
active:  

i. Neutral state: neutral idle,  
ii. dislike state: dislike idle,  
iii. comfort state: comfort idle 

 
 

VI. Subconscious Reactions 
 
The character exhibits Subconscious reactions depending on the EVP, the Reaction to External 
Stimuli and the Participant Gaze and distance. Both the Narrative Master Emotion and the 
Emotions drive the Subconscious reactions. There are also a group of subconscious reactions 
called permanent that are always present no matter the state. 
 

1. Permanent:  
1) Blinking---facial expression 
2) Breathing---body movement 

 
The Subconscious reactions drive and consist of  Facial expressions and/or speech and/or 
body movement 
 
VII. Facial Expressions 

 
Driven by the Acting and Subconscious reactions. Consists of the following: 
 

1. Micro expressions 
Small almost imperceptible facial expressions, expressing usually the truth of one’s feelings 
 

b. Eyebrow twitch 
c. Mouth twitch 
d. Whole facial expression one second transformation 
e. Nose twitch 
f. Ticks 
g. Fast blinking or eye tick 
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2. Blinking 

Blinking will depend on each attribute before it but it will also be present in all facial expressions 
regardless as a permanent Subconscious reaction. 
 

3. Gaze 
The Gaze of EDI will depend on the previous factors driving it as it could follow the participant or 
avoid his gaze. It is for further development and is not part of the basic prototype.  
 

a. Looking up 
b. Looking down 
c. Looking right 
d. Looking left 
e. Looking around 
f. Looking at the participant, following them with gaze 
g. Avoiding the participant’s look 
h. Staring fixedly at one point 
i. Staring and thinking (pupils move) 

 
VIII. Speech 
 
Through her mouth movements EDI will be able to speak to the participant. The script will be 
registered depending on the Narrative, the Reaction to External Stimuli and the Participant 
Gaze and distance. More directly the speech will be dependant on the Acting and Subconscious 
reactions.  
 

● There will be recorded narrative dialogue sequences from real source. The dialogue will be 
imported in software and animated using lip sync for each of the necessary animations.  

 If possible different moods will be registered depending on the 3 general emotions groups- neutral, 
dislike, positive. 
 

● There will also be subtitles for those of bad hearing or bad english. 
 

● On top of that separate speech animations will be created for the needs of particular  
Reactions to External Stimuli and Participant Gaze and distance. Custom animation will 
be created as well as for particular Subconscious reactions depending on the EVP. 

 
Example: EDI speaks her part about a sad story of her life in one animation. In the middle of the 
animation the participant hits her. She stops and replies with another custom animation. Depending 
on the EVP points the narrative will either continue or stop. 
Example: EDI plays her narrative animation about traumatic events. Randomly judging on the EVP 
Interrupting the animation will play another speech animation containing a nervous tick. 
 

1. Lip sync 
The technique of animating mouth movement to follow registered audio script, used in the project. 

2. Narrative 
 This is the narrative script including all the scenes animations. 

3. Subconscious reactions 
-concerning some memories 
-humming some song 
-nervous mumbling 
etc 
 

4. Reactions to external stimuli 
-Oh Thank you. 
-Why did you do that? 
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-Excuse yourself! 
-What is wrong with you? 
-I don't know what I’d do without you 
-I wish you never came! 
Etc. 

5. Participant Gaze and distance 
-Why are you so far? 
-Are you even listening? 
-You seem to listen… 
etc 
 

IX. Body movement 
 
Through her body movements EDI will be able to communicate her feelings to the participant. The 
particular movement will depend on the Narrative Master Emotion, the Reaction to External 
Stimuli and the Participant Gaze and distance. More directly the body movement will be 
dependant on the Acting and Subconscious reactions.  It drives Micro Movements, Breathing 
and Gesticulating. The body movements contain in totality: Hand movements, Torso movements 
and Head movements there are no big leg movements. 
 
 

1. Micro Movements 
Similar to the micro expressions these are small almost imperceptible body movements, expressing 
usually the truth of one’s feelings. Here are some examples 
 

1) Fingers twitch 
2) Head shake 
3) Trembling 
4) One time shudder 
5) Scratching 
6) Playing with nails 
7) Head jerk 
8) Leg jerk 
9) Air intake or exhale fast and slow 
10)  Lip bite 

 
 

2. Breathing 
 
Breathing will depend on each attribute before it but it will also be present in all facial expressions 
regardless as a permanent Subconscious reaction. 
 

3. Gesticulating 
 
These are the general body movements present in the animations. They could contain: 
 

1) Hands pointing and gesticulating 
2) Hands moving and waving 
3) Fingers movement 
4) Spine and chest movement 
5) Leg movement 
6) Head and neck movement 
7) Shoulders movement etc. 
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Figure 19 : Animation script loop. © Nadia Miltcheva, 2021 
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ANNEXE 3 

Fiche de présentation 
 
 
Zdravei, bonjour! 

L'œuvre interactive en réalité virtuelle avec laquelle tu vas interagir est en anglais. 

Tu vas faire la connaissance d'Eddy, une vieille dame octogénaire qui est ma baba, ma 

grand-mère. Elle raconte des souvenirs de sa vie étant jeune pendant l’époque du communisme en 

Bulgarie dans les années soixante et soixante-dix. Venant d’une famille simple et pauvre elle a été 

contrainte, dès son plus jeune âge à prendre soin de sa mère, malade et paralysée du côté droit. 

Elle devait s'occuper de tout. De la gestion de la famille, de sa sœur et de son père et du ménage. 

À l'aide d'un dictionnaire volé, elle apprend par elle-même le français. D'une intelligence naturelle, 

elle obtient aussi les meilleurs résultats scolaires de son école. La vie l'amènera, par ses talents et 

sa persévérance, à devenir une aide-architecte dans le contexte du gouvernement communiste. 

Elle tombe amoureuse très jeune d’un bel homme, qu'elle marie et avec lequel elle aura une 

première fille du prénom d’Eddy.  

Après la naissance du deuxième enfant, un fils, son mari devient violent et négligeant. Elle 

a alors le courage et l'indépendance de divorcer. Il faut se replonger à l'époque des faits: le divorce 

était très complexe et mal vu par la communauté. Les femmes sont encore dépendantes de leur 

mari, d’un point de vue légal. La cour décide donc de donner les droits de garde du jeune garçon à 

son père et de la fille à sa mère. Le père maltraite son fils et le met dans un internat loin de sa mère 

et sa sœur. Eddy souffre énormément de la séparation de son fils. Elle passera les dix années 

suivantes à tenter d'obtenir les droits de garde de son garçon. Finalement elle les obtient et les 

deux enfants viennent alors vivre avec elle dans la minuscule maison de leurs grands-parents.  

La vie est dure. La maison contient une chambre et n’a ni chauffage ni électricité, ni bain et 

la toilette est à l’extérieur. Toute seule, elle s’occupe des enfants et de ses parents en travaillant, 

en se mettant en file chaque jour pour avoir du pain et du lait comme faisait la population au cours 

de ces années difficiles. Grâce à sa persévérance et sa grande volonté, elle fait de l'excellent travail 

et est rémunérée en conséquence. Elle réussit alors à acheter la première voiture de son quartier. 

Elle se procurera même la première télévision !  

Pendant l'adolescence des enfants, elle trouve du travail pendant deux années en Algérie 

en tant qu'aide architecte envoyée par le gouvernement. Francophile, elle pratique son français et 

écoute tout un répertoire de ses chateurs favoris. Au retour en Bulgarie, leur maison est détruite et 

elle obtient un petit logement dans un immeuble d’habitation. Le confort est meilleur. Elle a du 

chauffage et une salle de bain, un luxe inconnu pour elle jusqu’à ce jour. Elle organise des soupers 

chaque samedi pour ses collègues. Ses enfants grandissent et le régime communiste tombe. Et 

puis la vie continue. Ils ont leurs propres enfants et, à la recherche d'une vie meilleure, quittent leur 

terre natale un à un. Notre chère Baba Eddy reste au pays, toute seule dans son appartement. Elle 

parcourt ses souvenirs en écoutant ses chansons sur son vieux radio et parlant toujours en français 

…son français favori avec ses petites filles désormais devenues francophones aussi dans un 

Québec lointain…Pour en savoir plus, tu peux toucher et conforter la vieille dame. Elle ne t’entend 

pas.  

Mais tu peux commencer avec la question :  

Good day to you. It has been a while. You been to see baba Vanga before? 

 


