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Au bout du lac, la Maison Tavel propose une plongée immersive sensationnelle
dans une ville en pleine révolution, au XIXe siécle. Sensations fortes garanties.

Voyage époustouflant en realite

virtuelle dans la Geneve de 185

CHRISTOPHE PINOL

Geneéve, octobre 1846. Dans les
rues de la Vieille Ville, un soulé-
vement populaire se prépare.
Des barricades s’élévent dans le
quartier de Saint-Gervais. La
milice tente d’y pénétrer mais la
foule, menée par James Fazy,
leader du Parti radical, les re-
poussent. Suivront des affron-
tements qui vont faire plus de
20 morts mais surtout profon-
dément transformer Genéve et
faire basculer la ville dans la
modernité, notamment avec la
création du premier systéeme de
retraite pour bas revenus ou en-
core ladémolition des murailles
qui séparent la haute ville de la
basse ville, la bourgeoisie des
petits commercants...

C’est au ceceur de ces événe-
ments que propose de nous
plonger depuis vendredi la
Maison Tavel, a Genéve, et ce
jusqu’au 14 juillet, a travers une
impressionnante expérience
de réalité virtuelle: «Genéve
1850, un voyage révolution-
naire». Une installation copro-
duite par le Musée d’art et
d’histoire et les Genevois d’Ar-
tanim, cadors de la VR dont la
technologie a déja séduit de
puissants investisseurs ameéri-
cains (les studios Warner Bros
et Steven Spielberg himself,
pour ne citer qu’eux) ayant
ouvert un complexe spécialisé
a Los Angeles, mais aussi le
chorégraphe Gilles Jobin, dont
le splendide spectacle en VR
est encore a voir jusqu’a au-
jourd’hui, dimanche, a la Co-
médie de Genéve. Depuis
cing ans, Artanim développe
une technologie basée sur la
capture de mouvements per-
mettant notamment a plu-
sieurs utilisateurs de cohabiter
au sein de la méme aventure.
«Avec «Geneve 1850...», I’idée
est de proposer une immersion
plus intéressante que ce qu’on
peut faire chez soi, tout seul
avec son casque, précise Syl-
vain Chagué, cofondateur d’Ar-
tanim. Ici, le but est d’avoir une
expérience sociale engageante
ou plusieurs utilisateurs peu-
vent se voir, interagir, explorer
un monde ensemble.»

Immersion totale,

odeurs comprises

Celui de la Maison Tavel se vi-
site par groupe de quatre. On
commence par choisir son ava-
tar parmi toute une flopée de
personnages, tous en tenue
d’époque. On nous aide alors a
enfiler notre «costumen»:
d’abord un sac a dos compre-

nant Pordinateur, qui va nous
permettre d’évoluer librement,
sans contrainte de fil, puis des
capteurs fixés au bout des
chaussures et aux poignets
pour que nos pieds et nos mains
soient repérés dans ’espace par
le terminal, et enfin un casque
VR associé a des écouteurs.
Nous voila alors parés pour une
expérience totalement immer-
sive. ’aventure débute au som-
met du Saléve, devant une dili-
gence. Le ciel estd’unbleu écla-
tant, une petite brise nous ca-
resse le visage en nous
apportant des effluves d’herbe
fraichement coupée (oui, l'ex-
périence est aussi olfactivel)...
Au loin, en contrebas, sur notre
gauche, on apercoit Genéve
dans sa configuration de 1850.
On s’y croirait! On prend alors
place dans notre véhicule pour
nous rendre en ville. Sous nos
fesses, une plateforme motori-
sée reproduit les secousses du
trajet. L’illusion est totale. Sur-
toutlorsque, arrivés en ville, on
peut enfin passer la téte a tra-
vers la fenétre de notre carrosse
pour admirer le patrimoine ar-
chitectural et sentir - dans tous
les sens du terme - l’agitation
des rues, envahies par les che-
vaux, vaches, marchands et
autres chiens errants...
«Attention, ¢a ne veut pas
dire que l'on transforme un

musée en parc d’attractionsy,
précise Sami Kanaan, maire de
Geneéve. En 2011, le Relief Ma-
gnin, maquette de la ville ter-
minée en 1896, aprés dix-huit
ans de travaux, aussi splendide
qu’imposante, avait été numé-
risé et la Ville de Genéve avait
proposé que ce travail soit misa
disposition des créateurs et
scientifiques pour qu’ils puis-
sent se le réapproprier. «Il y a
effectivement un coté ludique
a cette expérience, attractif et
grand public, continue le
maire, mais une grande partie
du travail est avant tout basée
sur une vraie démarche profes-
sionnelle et scientifique. On
reste dans l’activité d’un mu-
sée, avec une histoire a racon-
ter. Simplement, au lieu de le
faire de maniére traditionnelle,
avec un guide par exemple, on
propose une vraie immersion.
Qui plus est, 'une des plus
avancées au monde.»

Attention au vertige

Au coeur de la ville, aprés avoir
fait la rencontre de James Fazy,
il nous faut soudain fuir par
une porte dérobée dans les dé-
dales de la vieille ville, et 'on
ne tarde pas a se retrouver au
cceur des échauffourées entre
miliciens et radicaux, avec
boulets de canons explosant a
nos pieds. Seule échappatoire?
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Les visiteurs de «Genéve 1850...» recoivent leur équipement
(photo du bas) puis choisissent leur avatar en costume d’époque
avant de partir explorer la ville (photo du haut) en caléche, a pied

et méme en montgolfiére. DR

Une montgolfiére, celle de Mme
Poitevin qui réalise effective-
ment le premier vol de cetypea
Geneéve en 1847. Le voyage est
alors a couper le souffle...
«Notre plus gros challenge,
nous explique Caecilia Char-
bonnier, cofondatrice d’Artat-
nim, a été de prévoir tout ce que
les gens peuvent étre amenés a
faire. Parce qu’il suffit d’un im-
prévu, et c’est le bug! Je vous
donne un exemple: a un mo-
ment, vous avez la possibilité
d’attraper réellement une lan-
terne pour vous éclairer. Plus
tard, un personnage vous pro-
posera de la laisser a terre mais
danslefeu del’action, certaines

personnes la gardent a la main
pour la poser plus loin sur le
parcours. Eh bien, on s’est
rendu compte, a quelques jours
de louverture, que si cette
lampe était posée juste avant de
prendre la montgolfiére, elle
montait avec le ballon et se re-
trouvait a flotter en face de la
nacelle. C’est ce genre de choses
qu’il a été difficile de prévoir.»
Le projet aura nécessité
dix mois de travail, la collabora-
tion du laboratoire Firmenich
pour ’élaboration des senteurs,
Penregistrement de séquences
en capture de mouvements
avec des acteurs... Mais il béné-
ficie aussi de quelques innova-
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tions technologiques inédites.
Ainsi, 13 ot mains et visages des
avatars étaient jusqu’ici figés,
comme ceux utilisés dans le
complexe spécialisé de Los An-
geles, les voila aujourd’hui
doués de vie. Nos doigts bou-
gent maintenant indépendam-
ment les uns des autres et on
peut voir nos partenaires de jeu
cligner des yeux et leurs lévres
bouger quand on échange quel-
ques propos. De quoi encore
améliorer l'immersion. Mais
déja, les deux fondateurs pen-
sent a l’avenir. «Notre but ul-
time, pour améliorer le confort
de Tl'utilisateur, c’est d’enfiler
simplement un casque VR et de
démarrer, poursuit Sylvain Cha-
gué.Lesacadosetlestraqueurs
sur les pieds et les mains, ca
prend du temps a installer et li-
mite le débit qu’on peut avoir
dans une salle. Le chemin est
encore long avant d’y arriver
mais la 5G va peut-étre nous y
aider. On va aussi essayer d’ins-
taurer de l’intelligence artifi-
cielle dans les personnages ren-
contrés au cours de I’aventure.
Ils pourraient alors réagir en
fonction des actions des utilisa-
teurs.» De quoi rajouter un peu
de piment a un voyage déja
palpitant. Attention, réserva-
tion obligatoire sur le site
etickets.infomaniak.com/shop/
VoyageVirtuel.
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