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Apparatus et effet de média dans la Vidéo 360° 

Je ne peux commencer par des considérations générales sur les racines 

épistémologiques des principaux concepts apparus dans le champ des sciences 

cognitives, mais je peux opérer le choix de l’objet qui lui, pour être étudié, devrait être 

compris dans tous ses aspects. La culture animale et ensuite humaine appartient à cette 

classe de phénomènes qui, issus du Vivant, nécessitent l’élucidation de questions qui 

traversent le plus grand nombre de champs épistémologiques. 
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Épaisseur épistémologique de la culture 

Substrat biologique de la culture 

D’abord, il nous faut nous poser des questions concernant le substrat biologique qui en 

évoluant a fait naitre la culture, et qui ensuite a continué à évoluer parallèlement à cette-

ci pour finalement être stimulé par elle dans son évolution actuelle. Nous sommes en 

train de vivre cette époque où notre culture nous propulse vers des états de nous-

mêmes en tant qu’êtres biologiques intelligents, que nous ne connaissons pas encore. 

La tension épistémologique entre les deux biologies, cellulaire, organique et 

neurophysiologique, et la biologie culturelle est énorme. Mais sur le plan informationnel 

le plus élémentaire, celui de nos mécanismes génétiques, nous vivons une époque de 

la simultanéité de la génétique biologique avec la génétique culturelle, époque qui se 

terminera par la confusion des deux, dans une sorte d’épigénétique généralisée dont le 

règne caractérise l’évolution la plus récente de notre espèce. 

Emancipation technique de la culture 

Ensuite, nous interrogeons le constat d’une sorte d’émancipation de la culture et des 

techniques qui la supportent, C’est un processus qui fait de nous des êtres qui 

produisent des objets dotés de nos propres caractéristiques d'autonomie 

informationnelle. Mais produisant ces objets, nous nous faisons aspirer dans leur propre 

évolution, laquelle nous échappe. Dans cette mesure, la culture qui nous forme et nous 

« informe » n’est plus notre propre culture et elle nous entraine dans son propre 

processus d'évolution qui traversera toutes les étapes de constitution organique, à 

l’image de celles qu’a traversé l’être biologique. 

Autrement dit, notre existence et nos actions doivent être regardées en tant qu’un 

processus de coévolution d’une complexité biologique et d’une complexité techno-

culturelle, et c’est uniquement dans cette perspective épistémologique doublement 

complexe que nous devons penser notre présent. 

Voilà ma proposition interdisciplinaire : en m’intéressant à la culture je choisis un objet 

qui est ancré dans une multitude de régions ontologiques, comme diraient les 

philosophes. 
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Objet culturel 

Mais dans la perspective que j’ai ébauchée plus haut, qu’est-ce qu’un objet culturel, au 

juste ? Par exemple, dans la culture filmique, nous avons pris l’habitude de donner des 

titres de films en tant qu’étiquettes de tout un processus qui a abouti à la production 

de l’œuvre en question. Nous disons : « Guépard », « Salo » ou « Matrix » pour désigner 

le long travail de plusieurs équipes de professionnels qui a permis de porter ces films 

devant leurs publics. Nous pouvons aussi dire : Visconti, Pasolini ou sœurs Wachowski. 

Mais l’objet ainsi désigné évoque aussi d’autres aspects de la culture 

cinématographique. Côté création, nous trouvons l’économie du cinéma, ensuite toutes 

les techniques de réalisation, la captation du réel spatial naturel anthropien ou 

artéfactuel, le traitement du matériel enregistré et la postproduction visuelle et sonore, 

et finalement les moyens de diffusions des films achevés. Côté public, nous avons 

l’apprentissage de la perception des images en mouvement en tant qu’une 

représentation du réel, la convention ou encore le protocole de visionnement de films, 

ce fameux enfermement dans une salle obscure collective à l’architecture particulière, 

pour 2 heures passées passivement devant une projection lumineuse, dans des sièges, 

si on parle du cinéma classique. C’est une banalité, mais nous percevons ici déjà la 

complexité des processus qui aboutissent à l’accomplissement d’une œuvre 

cinématographique. Ces processus jouent le rôle de médias par rapport à nos 

titres/étiquettes ou à nos noms d’auteurs. Mais l’évolution et la diversité de ces médias 

nous obligent à produire un autre concept plus englobant qui permettra aux médias 

historiques, comme le cinéma muet, le cinéma 3D ou le cinéma ambiophonique, de 

devenir des items d’un même phénomène de culture qu’est le cinéma. Pour cette raison, 

face à la multiplication des techniques et des conventions sociales liées au cinéma, 

plusieurs chercheurs ont proposé un concept de dispositif que l’on pouvait 

« historiciser » à volonté.   
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Concept de dispositif 

Nous avons retracé la filiation de ce concept. Il a été fondé et relayé par Foucault, 

Baudry, Bordwell, Carroll, Perron et Kessler1. Tous ces auteurs invoquaient également 

l’inspiration puisée dans l’ouvrage de Jeremy Bentham écrit en 1780 « Le Panoptique ». 

Le concept de dispositif est intéressant, puisque ce n’est pas un concept ontologique 

ou existentiel. Il traverse les objets, les techniques et les connaissances en se focalisant 

chaque fois sur les compétences perceptives et informationnelles des agents cognitifs 

impliqués. La possibilité de ces compétences est créée par l’agencement cognitif de 

l’espace perceptif et de ses affordances d’actions potentielles. 

Principe du dispositif : l’agencement cognitif de l’espace 

perceptif 

Analysons sous cet angle l’agencement cognitif de l’espace perceptif de Bentham. 

Jeremy Bentham écrit en 1780 dans Le Panoptique : « the field of inspection might be 

dilated to any extent [***] ». Le bâtiment circulaire imaginé par son frère à l’usage des 

manufactures éprouvant les problèmes de surveillance de la qualité de produits et de 

prévention des accidents professionnels, peut servir de prison, d’école ou d’hôpital. 

L’omniprésence de l’inspection visuelle est sa première caractéristique, et elle reste en 

étroite relation avec les panoramas circulaires dans le domaine des arts visuels de la 

même époque. Cette inspection a les attributs suivants :  

- la couverture maximale du champ de vision, 

- la circularité conjuguée à la cinétique corporelle et à sa kinesthésie, et 

spécialement l’ensemble de mouvements et de sensations qui servent à 

l’exploration des espaces perceptifs : visuel, auditif, olfactif voire gustatif et tactile, 

                                            
1 Foucault, M., Surveiller et punir. Naissance de la prison, Paris, Gallimard, 1975, p 328 

Baudry, J.-L., 1975, Le dispositif, In: Communications, 23, 1975. pp. 56-72 

Bordwell, D., Carroll, N., (dir.), 1996, Post-Theory: Reconstructing Film Studies, Madison: University of 

Wisconsin Press et Bordwell, D., 1985, Narration in the Fiction Film, Madison: University of Wisconsin Press 

Perron, B., « Faire le tour de la question », in Cinémas : revue d'études cinématographiques / Cinémas: Journal of 

Film Studies, Cinéma et cognition, Volume 12, numéro 2, hiver 2002, p. 7-202 

Kessler, F., 2003, « La cinématographie comme dispositif (du) spectaculaire », Cinémas : revue d'études 

cinématographiques / Cinémas: Journal of Film Studies, vol. 14, n° 1, 2003, p. 21-34. 
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- le contrôle de la distribution des pôles d’activité et de passivité perceptive, - on 

y retrouve les techniques cognitives présentes dans toutes les réalisations 

historiques de type immersif : (monitoring / vision), 

- la possibilité de déclanchement d’interventions physiques, 

- la possibilité de contrôle psychologique des agents / patients, 

- la possibilité de l’autocontrôle de l’agent individuel et social, conséquence qui 

découle du contrôle précédent. 

L’unité de pensée de Bentham revêtant simultanément plusieurs formes : architecturale, 

morale, étatique et pragmatique, Michel Foucault, dans Surveiller et punir : Naissance 

de la prison, la généralise et la scelle d’un seul concept, celui de dispositif. La même 

année 1975, Jean-Louis Baudry propose, sur le plan des médias et des techniques 

artistiques, la définition des pratiques cinématographiques en tant que dispositif appelé 

appareil à simulation et visant à produire un effet psychologique global chez le 

spectateur. 

 « L'appareil à simulation consiste donc à transformer une perception en une 

quasi-hallucination, douée d'un effet de réel incomparable à celui qu'apporte la 

simple perception. Le dispositif cinématographique reproduit le dispositif de 

l'appareil psychique durant le sommeil : coupure du monde extérieur, inhibition 

de la motricité; dans le sommeil, ces conditions entraînant un surinvestissement 

des représentations qui pourront de la sorte envahir sous forme d'excitations 

sensorielles le système perceptif; au cinéma, les images perçues (sans doute 

renforcées par les données de l'appareil psychique) vont se trouver surinvesties 

et donc obtenir un statut qui sera ce lui-même des images sensorielles du rêve. »  

Là, où la reprise du dispositif benthamien perpétrée par Baudry prône un effet onirique, 

proche des effets observés et théorisés par Freud à l’époque des balbutiements du 

cinéma, les résultats expérimentaux obtenus depuis les années 1990 constatent chez les 

spectateurs du cinéma différents effets inverses, au niveau, à la fois, de la cognition 

« centrale » (top-down) et de la perception périphérique (bottom-up). Ces résultats se 

laissent résumer par la formule lapidaire du chercheur canadien Bernard Perron : 

« Le spectateur se servant des mêmes processus perceptifs et cognitifs pour 

embrasser et le film et le monde dans lequel il vit, sa compréhension est analysée 
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à partir de notions empruntées à la psychologie cognitive, et plus généralement 

à la science cognitive. ». 

Voici les faits expérimentaux les plus marquants : 

- La perspective réelle par rapport à l’angle que forme le regard du spectateur 

avec la « normale » de la surface de l’écran subit un effet cérébral de 

redressement qui aboutit à l’adoption par l’agent cognitif de la perspective 

conique exercée parallèlement à l’axe de la prise de vue. 

- L’œil focalise tantôt à la distance virtuelle des objets représentés dans la scène 

visuelle, la plupart de temps à l’infini, tantôt sur la surface de l’écran, il « pompe » 

ainsi sans arrêt, durant la séance. 

- Les saccades oculaires et les mouvements de poursuite continue de cibles 

visuelles écraniques correspondent aux mêmes comportements dans 

l’environnement « naturel ».  

- Le référentiel sensoriel architectural (mobilier et immobilier confondus) ne 

disparait jamais complètement, tout en se réduisant avec la montée de l’effet 

fictionnel. 

- Le spectateur aligne son point de vue virtuel par intermittence tantôt sur les 

points de vue des personnages filmiques et tantôt sur le point de vue du meilleur 

observateur potentiel des actions de personnages filmiques, en se livrant à une 

« discussion » de cet axe avec l’axe réellement emprunté par l’opérateur. 

- La perception du mouvement, basée essentiellement sur l’effet cérébral phi (et 

subsidiairement sur la persistance rétinienne) partage la vitesse de l’intermittence 

perceptible comme trajectoire avec la vitesse établie à un niveau optimal dans 

l’évolution de notre espèce et de notre niche écologique. Autrement dit, cet effet 

neurophysiologique s’est forgé avec la perception des mobiles réels parcourant 

habituellement le champ visuel des humains. 

- Les effets acoustiques renvoient tantôt à l’action filmique tantôt aux 

caractéristiques acoustiques du bâtiment abritant la projection. 
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- Les neurones miroirs sont pleinement sollicités dans le spectacle 

cinématographique et participent à l’orchestration des états émotionnels du 

spectateur. 

- L’émergence de l’effet fictionnel collabore à chaque instant, par la voie de la 

communication intracérébrale, avec les patterns d’actions et les schémas causaux 

préexistants, hérités sur le plan phylogénétique et sur le plan ontogénétique. 

Tous ces effets relèvent de différentes stratégies perceptives et de différents types de 

traitement cérébral. Ils peuvent converger momentanément, à une étape donnée de 

l’évolution des techniques de la réception et produire un effet massif, mais peuvent 

aussi bien apparaître séparément, les uns parallèlement aux autres, ou se produire 

momentanément, les uns après les autres, et disparaitre. 

Dispositif versus apparatus – l’émergence du concept 

d’effet de média  

Comme le dit le théoricien hollandais d’apparatus (l’équivalent anglais du mot 

dispositif), Frank Kessler, il faut rendre le dispositif susceptible d’historicité. 

Effectivement, selon cette critique, les théoriciens du dispositif voulaient le voir en tant 

que générateur des effets psychologiques absolus, ce qui les oblige à constater ses 

différents états de maturation, jusqu’au déclin. A ce titre il faut lui substituer un autre 

terme, plus fondamental, comme l’est effet de média, le mécanisme qui conserve 

l’efficacité de la transmission bilatérale, émetteur / receveur et receveur / émetteur, 

du message et apparaît à la jonction outil / sujet, à la jonction de plusieurs 

caractéristiques techniques et perceptives. L’effet de média cadence ainsi l’évolution 

du dispositif en constituant ses accomplissements remarquables par la force de leur 

ascendant sur le récepteur de message. L’effet ne débouche pas sur une réaction 

ou un mécanisme psychique figé, il débouche sur une constante susceptible de se 

conserver dans les changements d’échelle. Le projet architectural du frère de 

Bentham décrivait ainsi un effet qui pouvait se décliner en plusieurs types 

d’affectations, et qui finalement était doté de la propriété d’adaptation 

situationnelle (scalability) et d’adaptation de fonctions. Somme toute, l’effet de 
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Bentham est conforme à la loi de Weber-Fechner2 dans sa version de seuil 

différentiel relatif à la sensation perçue, donné par le célèbre rapport constant de 

Bouguer-Weber. Pour être média, chaque disposition ou plutôt agencement 

matériel et fonctionnel (technique) dédié à la transmission de l’information doit 

pouvoir assumer l’interaction avec un agent cognitif humain et pouvoir servir 

d’intermédiaire entre des agents cognitifs humains. Pour constituer un média 

efficace, cet agencement doit de surcroît conserver la constante psychologique, au 

niveau purement sensoriel et au niveau supérieur, indépendante de l’échelle, que 

ce soit dans l’ordre quantitatif ou qualitatif. 

Gregory Bateson évoque la déclinaison de la loi de Weber-Fechner énoncée par 

Norbert Wiener3 pour le mécanisme de la réponse musculaire face au stimulus 

extérieur : 

« … the efferent side of the brain works by the same epistemological limits 

at the afferent. » 

Et il ajoute : 

« Or, we might say that the muscle vis-à-vis the efferent nerve which serves 

it is precisely comparable to a sense vis-à-vis differences arriving from 

outside. »4  

A notre sens, cette formule vaut, mutatis mutandis, pour la définition de l’effet de 

média. 

Paradoxe nomenclaturale du virtuel et du réel 

Si le cinéma est producteur d'un effet onirique, nous avons vu, avec Perron et 

Kessler, qu’il recèle également des éléments de l’agencement cognitif de l’espace 

perceptif permettant de distinguer ses prédispositions à maintenir le référentiel 

environnemental réel (spatial baseline). Ces caractéristiques spécifiques s’amplifient 

considérablement dans les technologies post-cinématographiques. Si le terme 

                                            
2 Fechner G.T., 1860, Element der Psychophysik, Leipzig, Breitskopf and Härtel 

3 Dans l’introduction à l’ouvrage Wiener, N., Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal and the 

Machine, Hermann & Cie, Camb. Mass., MIT Press, 1948 

4 Bateson, G., 1991, A sacred unity. Further Steps to an Ecology of Mind, A Cornelia & Michael Bessie Book, 

p.200 
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« virtuel » est toujours utilisé pour les désigner, c’est en raison de la technologie 

numérique qui se trouve à leur base. Mais comme nous avons essayé de le montrer 

dans notre ouvrage Les médias immersifs informatisés. Raisons cognitives de la ré-

analogisation5, la RV, la RA, la RM et la Vidéo 360° sont des techniques issues de 

l’hypertrophie des périphériques / interfaces de nos machines informatiques, et en 

tant que telles, elles participent du processus de ré-analogisation, tributaire de nos 

temps. 

Exemple de la Vidéo 360° 

Cet exemple n’est pas choisi par hasard. La question de la vidéo 360° est 

intéressante pour plusieurs raisons. C’est une technique qui se loge facilement dans 

le dispositif VR. Elle en reprend quelques éléments ergonomiques essentiels 

(visionnement circulaire interactif, translation spatiale, dans certains cas, focalisation 

plénoptique, la 3D « relief », etc.) mais sans offrir la 3D pleine. Elle compense ses 

faiblesses par ses capacités à se démocratiser. Si la 360° parvient à faire ses preuves 

dans ses capacités à porter des techniques narratives, elle pourra alors s’imposer 

comme le facteur principal de l’évolution future du dispositif cinématographique. 

Bref, si la 360° devient un média à part entière, elle tirera alors la 3D, la VR et la 

AR vers de nouveaux usages. Des solutions intéressantes sont aussi à prévoir dans 

l’hybridation de la 360° avec toutes les autres techniques, y compris la technique 

classique. 

Vidéo 360° - le renouveau de la spatialité psychomotrice 

- La Vidéo 360° couvre le champ de vision classique, 180° sur 90°. Mais dès 

que le spectateur commence à engager sa kinesthésie, ce champ devient 

pleinement sphérique. La géométrie de l’espace perceptible, la sollicitation 

musculaire et le contrôle postural par rapport à la verticalité rapprochent la 

fonctionnalité de connaitre au travers de la Vidéo 360° de la perception 

tactile. 

                                            
5 Sobieszczanski, M., 2015, Les médias immersifs informatisés. Raisons cognitives de la ré-analogisation, Bern, 

Peter Lang, 300 p. 
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- La vidéo 360° déclenche nécessairement une intervention physique dans 

l’espace ambiant du spectateur. Sans cette intervention, elle ne se dévoile 

pas. 

- De quelle manière la Vidéo 360° contrôle-t-elle le psychisme des acteurs ? 

En apparence, la relation psychique entre l’acteur filmé et le spectateur est 

la même que dans chaque technique d’enregistrement. Le spectateur qui 

n’est pas guidé par la projection axiale et directionnelle, programme ses 

propres choix attentionnels en multipliant les alternances, comme dans les 

conversations de groupes réels. Il garde la possibilité de sélectionner et de 

scruter les acteurs enregistrés. Ces deux processus sont porteurs de plusieurs 

effets cognitifs bien connus dans les situations réelles : le seuil de 

compréhension de la communication verbale est plus bas avec les personnes 

sélectionnées dans un groupe ou dans un décor. Grace à cela, le spectateur 

choisit la longueur des phrases qu’il veut entendre et comprendre. 

- Le spectateur est obligé de contrôler sa propre position spatiale puisque 

l’accès à la connaissance de la scène visuelle en dépend. 

Vidéo 360° - le renouveau de la temporalité émotionnelle 

La caméra 360° n’est pas directionnelle. Cela se traduit par deux sortes 

d’enregistrements et d’effets spectatoriels : 

- La « translation » spatiale (côté prise de vue), lors de laquelle le spectateur 

nécessairement « embarqué » (côté visionnement) peut changer de direction de 

regard et obtiendra le paysage multidirectionnel, fouillant sous son regard. 

- Les « stations » où la caméra immobile scanne 360° sphériques durant un laps de 

temps. 

De ce dédoublement ordonné par la technique de la caméra sphérique s'ensuit la 

conséquence majeure pour la communication verbale : les bribes des conversations 

enregistrées durant la « translation » spatiale sont toujours parcellaires, mais celles 

enregistrées au cours des « stations » doivent être complètes puisque le spectateur 

pourra revenir en arrière dans le casque ou la visionneuse et s’intéresser à 

l’ensemble de la conversation qui a attiré son attention. Les « stations » qui 
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coïncident avec les scènes de dialogues doivent être enregistrées jusqu’à la durée 

totale de la « translation ». 

La durée de la translation DT sans aucune intervention du spectateur sur la durée 

des « stations » (TS) est la durée totale du film « passif » (TFP). 

La durée maximale du film « actif » (TMFA) où le spectateur manipule les 

« stations » est donc obtenue par cette formule : TMFA=DTR + DS, où DTR=DS. 

Le spectateur ordonne sa propre temporalité émotionnelle dans la mesure où il 

alloue son temps aux différents déroulements des interactions verbales des acteurs. 

Conclusion - dispositif – apparatus – effet de média 

Remarquons que les effets réalisants du dispositif de Bentham vont plus loin que les 

effets cinématographiques de Baudry, sans doute parce que la psychologie de la fin du 

18ème siècle n’était qu’une discipline préscientifique, restant fortement entachée de 

l’amalgame de la religion, de la proto-psychologie d’observation à la Franz Joseph Gall, 

de la morale, des idéologies et de la pragmatique sociale. Mais ce qu’on sait aujourd’hui 

de la pratique cinématographique issue de l’acculturation au cinématographe à l’échelle 

mondiale depuis plus de 100 ans, confirme assez bien les intuitions de Bentham, 

prononcées un siècle plus tôt, concernant le régime social de la vision panoptique. 

Nous constatons que l’inspection visuelle de Bentham, quand elle est appliquée au 

dispositif de cinéma classique, dont l’apogée historique se situe dans les années 

1970, devient en effet un concept tronqué. Si on la prend à la lettre, elle fonctionne 

comme une métaphore ou encore elle décrit les actions cognitives qui restent aussi 

bien du côté de réalisateur que du côté de spectateur un apanage virtuel, au sens 

trivial de ce terme. 

Paradoxalement, ce sont les technologies post-cinématographiques, comme la 

Réalité Virtuelle, la Réalité Augmentée, la Réalité Mixte et la Vidéo 360°, qui 

accomplissent d’une manière réelle, au sens du réalisme cognitif, les caractéristiques 

du projet benthamien. 

 


