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Pourquoi les expériences immersives sont l'un des futurs de 
l'expérience utilisateur et comment les créer ?



Une réflexion sur les expériences immersives

Cedocumentest le fruit de premièresréflexionssur le sujetdesexpériencesimmersives. Il est le résultatde la
lecturesde nombreuxarticleset analyses,ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǎavecdesacteurs,ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎvécuesà Paris,Londreset
Berlin,deveillesurtout cequi peut sefairedansle mondeetŘΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴǎen tout genre.

Il intéresseraautant un public de néophytesqueŘΩŜȄǇŜǊǘǎ. Il est surtout le point de départŘΩUXmmersive, le
premier tour du monde(à notre connaissance)desexpériencesimmersives. Nousnoussommesdonnéun an
pour requestionneret enrichirnotre réflexion. Noussommesbiensûrouvert à toutes remarque,critique,idée,
pouvantnousaiderencesens!

Dans ce document, nous vous présentons : 

1. [ŀ ƎŜƴŝǎŜ ŘŜ ƴƻǘǊŜ ǇǊƻƧŜǘ Ŝǘ ǎƻƴ Şǘŀǘ ŘΩŀǾŀƴŎŜƳŜƴǘ ςp3

2. bƻǘǊŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƛƳƳŜǊǎƛǾŜ Ŝǘ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ςp8 

3. [Ŝǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŎƭŞǎ Řŀƴǎ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ōƻƴƴŜ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƛƳƳŜǊǎƛǾŜ ςp21

4. Le catalogue des expériences que nous avons testé  - p32

5. Nos sources et remerciements ςp36 
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Avant-propos et sommaire 
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La genèse
Une blague, des idées, et une envie



Qui sommes-nous ?
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La genèse

Yann Garreau Charlotte-Amélie Veaux

« Aprèsun masteren Managementde
ƭΩLƴƴƻǾŀǘƛƻƴ(MTI), et quelques
expériencesdansƭΩǳƴƛǾŜǊǎstartups,au
seinŘΩǳƴincubateurpuis en tant que
BusinessDeveloperdansune startup,
ƧΩŀƛintégré bluenove. Pendant deux
ans, ƧΩŀƛpu y développer des
compétencesen coachingde projets
innovants,Design-Thinking,conception
et animation de dispositifs ŘΩƻǇŜƴ
innovationetŘΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜcollective»
Mespassions: jeux-vidéos,sport.
Mon plus beau fait ŘΩŀǊƳŜǎ: Un
chifumi-géant à 150 personnespour
lancerunejournéeŘΩŀǘŜƭƛŜǊǎ.

« Aprèsdesétudesen scienceshumaines
(philosophieet géographie),je me suis
intéressée aux transformations
numériques de la société et à
ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ. Après quelques mois à la
RATPDev,ƧΩŀƛrejoint bluenove. En 3 ans
ƧΩŀƛmenédesmissionsde transformation,
de concoursŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴΣde veille et de
conception de dispositif ŘΩƻǇŜƴ
innovation. »
Mespassions: danse,tunneliers,thé.
Mon plus beau fait ŘΩŀǊƳŜǎ: Avoir
développéunepassionpour lestunneliers
aprèsavoir travailléun an à la Sociétédu
GrandParis.

https://www.linkedin.com/in/yanngarreau/
https://www.linkedin.com/in/charlotteveaux/


Tout histoire commence par une bonne blague

Aprèsplusieursannéesà travailler,onǎΩŜǎǘdit en blaguant: allez,on fera un tour du mondeun jour. 6 moisplustard on quittait nos
emploispourselancerdansƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ.

Explorerle monde, sescultures,seshabitants,ŎΩŞǘŀƛǘpour nous important. [ΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞde sortir de notre zonede confort, ŘΩŜƴ
apprendreplussur ce qui nousentoure et du tempspour se penchersur soi ! Et puis,on a souhaitéy ajouter un sujet. Parmiles 5
forcesde Gallup,« Learner» étaitƭΩǳƴŜde nostop-compétences. Onsouhaitaitconservernotre ADNde départ : deƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴΣde la
technologieet deƭΩƘǳƳŀƛƴΧ

Un tour du mondedeƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ? Déjàvu ; un tour du mondedeƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜartificielle? OnƴΩŜǎǘpasingénieur,seraforcément
limité à un moment; un tour du mondede la réalitévirtuelle : un peu limitéΧWAIT! CequeƭΩƻƴadore,ŎΩŜǎǘsesentiren immersion.
Aveccommepassionle jeu vidéopour Yannet lesarts vivantspour Charlotte,on avaitpu, tout lesdeuxêtresexposésà ce sentiment
ŘΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴΣcettesensationdevivreuneexpérienceatypiqueetŘΩŀǾƻƛǊla sensationŘΩȅparticiper. Etpuisen plus,on a touchédu doigt
lanotionŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜdansnosprécédentsemploiset le designestunedisciplinequi nousintéressebeaucoup!

/ΩŜǎǘdécidé,on part faire un tour du mondedesexpériencesimmersives. Pendantun an,nouspartironsrencontrerdesacteurssur le
sujetpourensavoirplus! Etpuiscommeon aimeaussile cotéOpenSource,on enferaun livre-blanc,gratuitet accessibleà tous!

Ahçacommenceàprendreforme! Bon,maisenattendant,on a toujourspaslesfondspourselancerΧWAIT2 ! Cetteconnaissancelà,
çapeut très clairementintéresserdescorporates: on peut sponsoriserle tour ! Cacommenceà prendreforme là ! Parfait,ŎΩŜǎǘquoi
notrepropositiondevaleur?DelàestnéUxmmersive.
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La genèse



UXmmersive, le tour du monde des expériences immersives 
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La genèse 

Pendant un an, nous allons rencontrer les créateurs des expériences immersives de demain : start-ups, industriels, 
chercheurs, artistes dans le monde avec pour objectif de : 

Cartographier les 
acteurs des expériences 

immersives avec la 
volonté, à terme de 
créer des synergies 

entre eux

Formaliser des cas 
ŘΩǳǎŀƎŜǎ ǎǳǊ ŘŜǎ 

expériences nouvelles 
pour comprendre les 
ǳǎŀƎŜǎ Řŀƴǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

pays 

Analyser des tendances 
à venir sur le futur de 

cinq secteurs 
sélectionnés 

Et écrire un livre blanc ǉǳƛ ǊŜǇǊŜƴŘǊŀ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ 
observations, des témoignages, des analyses de tendances, des 
ōƻƴƴŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ǎǳǊ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƛƳƳŜǊǎƛǾŜΦ



Nos destinations 
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Amériquedu Nord :

Nouvelle-Orléans, New-
York, Boston, San Francisco, 
Los Angeles, Montréal, 
Toronto

Santiago du Chili, 
Lima, Mexico

Asie:

Tokyo, Séoul, Shanghaï, 
Beijing, Hong-Kong, 
Jakarta, Singapour, 
Bangkok

Nairobi, Kigali

Amériquelatineet 
centrale:

Afrique:

01

Europe :

Paris, Berlin, 
Londres
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Les expériences immersives
Définitions et exemples



bƻǘǊŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƛƳƳŜǊǎƛǾŜ 

Å Onpassede la logiquede spectateurà partieprenante. Leparticipantentre dansun univers. Il était
extérieur à la scène et devient véritable partie prenante interne à ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ. Le degré
ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞest ensuiteà définir : de la partie prenante déambulatoire,à la partie prenante
actrice,voireauteurede la scène.

Å [ΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜest conçuepar un créateur : toute expériencea son créateur avecsesenvies,ses
objectifs,sesbiaisetc.[ΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜa été penséeet conçueparǉǳŜƭǉǳΩǳƴ. IlǎΩŀƎƛǘdoncde créer
volontairementdeƭΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴΣdansun objectifdéfini.

Å [ΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜimmersivecrée une illusion : les frontières entre réel et imaginaireǎΩŜǎǘƻƳǇŜƴǘet
permettentde tromper sonparticipant.

Å [ΩƛƴǘŜƴǎƛǘŞémotionnelleet cognitiveŘΩǳƴŜexpérienceimmersiveest puissante: le recoursà des
mécanismessensoriels,cognitifset émotionnelspermetde créerdeschocsqui peuvententrainer
desmodificationsradicaleset inattenduesdu comportement.

Å [ΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜimmersiveƴΩŜǎǘǉǳΩǳƴoutil : ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜimmersiveƴΩŜǎǘpasune fin en soi. IlǎΩŀƎƛǘ
ŘΩǳƴoutil au serviceŘΩƻōƧŜŎǘƛŦǎtrès différents : appréhenderune culture, recréer du lien entre
ƭΩIƻƳƳŜet la nature, modifier des comportementsŘΩŀŎƘŀǘǎΣou simplementnous émerveiller,
etc.

Å La technologieƴΩŜǎǘpas nécessaire: une expérience immersive peut avoir recours à des
technologiesimmersives(réalité virtuelle, augmentée,etc) mais celaƴΩŜǎǘpas obligatoire. Des
tournuresnarrativeset scénographiquespeuventaussicréerdesambiancesimmersives.
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La définition

« Une expérience immersive 
invite ses participants à entrer

dans une créationdans laquelle 
les frontières entre le réel et 
ƭΩƛƳŀƎƛƴŀƛǊŜsont floues dans le 

but de considérablement 
impacter leurs ressentis et / ou 
modifier leurs comportements» 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŀ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ǇƘȅǎƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƴƻǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜǎ ǊŞŀƭƛǎŞŜǎΣ ǾƻƛŎƛ ƴƻǘǊŜ ŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
expérience immersive :



Immersion vs others
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La définition

[ΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴrenvoieàƭΩƛŘŞŜŘΩǳƴ« plongeondansun tempset un lieu particulier»
et donc dansun imaginairesouhaité. /ΩŜǎǘsouventƭΩƻōƧŜŎǘƛŦrecherchéde tout
créateur.

[ΩŞƳŜǊǎƛƻƴrenvoieà un phénomèneinverse: ilǎΩŀƎƛǘde sortir deƭΩƛƳŀƎƛƴŀƛǊŜpour
retrouver la réalité. Ellepeut être volontairepour retrouver sesespritsàƭΩƛǎǎǳŜ
ŘΩǳƴŜexpérienceintenseou involontairelorsqueparexempleun décormal réalisé
ou abîménousrappelleǉǳΩƛƭneǎΩŀƎƛǘpasŘΩǳƴŜréalité.

La submersion renvoie à être submergé par ses émotions comme la peur
grandissantede faireuneattractionà sensationforte aufur et à mesurequela file
diminueparexemple.

Lerejet renvoieà la négationdeƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ: la magiene fonctionnepluset on ne
souhaiteplusprendrepart àcetteexpérience. Pasdesuspenseici : le rejet,ŎΩŜǎǘce
queƭΩƻƴveutéviterà tout prix.

[ŀ ǊŞǎǳƭǘŀƴǘŜ ŘΩǳƴŜ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƭΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴΦ aŀƛǎ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ ǎŜǳƭ Ŏŀǎ ŘŜ ŦƛƎǳǊŜ ǇƻǎǎƛōƭŜΦ [ΩŞƳŜǊǎƛƻƴΣ ƭŀ 
ǎǳōƳŜǊǎƛƻƴ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭŜ ǊŜƧŜǘ ǇŜǳǾŜƴǘ ŘŞŎƻǳƭŜǊ ŘΩǳƴŜ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ (Anteblian, Graillot, Mencarelli, 2014) : 


