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LA CST est la premiere association de techni-
ciens du cinéma et de I'audiovisuel francaise.

Née en 1944, elle promeut I'excellence tech-
nigue qui permet I'aboutissement de la vision
de I'équipe artistique et garantit que cette vi-
sion est correctement restituée sur I'écran pour
I'ensemble des spectateurs. La CST organise les
groupes de travail d’'ou émergeront les bonnes
pratiqgues professionnelles qui deviendront des
recommandations techniques, voire méme
des normes ou standards. La CST accompagne
également les salles de cinéma qui souhaitent
proposer une expérience optimale a leurs
spectateurs. A ce titre, elle assure la Direction
technique de plusieurs festivals, dont le Festival
International du Film de Cannes.

Enfin, la CST est la maison des associations
de cinéma avec aujourd’hui 25 associations
membres.

La CST, forte de plus de 700 membres, est princi-
palement financée par le CNC.

Cette Letire est également la votre |

Vos contributions sont les bienvenues d I'adresse
redaction@cst.fr.
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TRAVERSE : STRUCTURER UN RESEAU

L’expérience cinématographique n’a cessé d’évo-
luer pour renforcer I'immersion du spectateur.
Du son 5.1 au Dolby Atmos, des écrans géants &
I'Imax, jusqu’aux dispositifs sensoriels comme la
4DX, les innovations techniques ont progressive-
ment transformé la maniére de vivre un film tout en
préservant le principe fondamental de la séance
collective.

U'émergence de la rédalité virtuelle ouvre
aujourd’hui un nouveau chapitre de la narration
audiovisuelle. L'immersion n’est plus uniguement
sonore ou visuelle : elle devient spatiale, offrant
au spectateur la possibilité de pénétrer au coeur
méme de |'ceuvre et d’en faire I'expérience de
"intérieur. Cette évolution souléve toutefois une
question essentielle : comment rendre ces nou-
velles formes de création accessibles au plus grand
nombre dans des conditions de diffusion pérennes
et adaptées aux lieux culturels ?

C’est pour répondre a cet enjeu qu’est né Traverse,
un dispositif national qui accompagne les ciné-
mas et lieux culturels dans I'intégration de la réalité
virtuelle a leur programmation et dans la diffusion
d’ceuvres immersives.

Imaginé par Diversion en 2022 et expérimenté avec
succes aux Pays-Bas & travers le réseau Nu:Redlity,
Iraverse franchit aujourd’hui une nouvelle étape
avec son déploiement en France. Lauréat de I'ap-
pel a projets France 2030 « Culture immersive et
métavers » (opéré par Bpifrance), le projet est porté
Par un consortium réunissant Diversion, Art Explora,
Futura Cinéma et Hacnum.

Journée presse du programme « Trailblazing Taiwan » du
réseau Nu:Reality (23 juillet 2024) (Den Haag, Pays-Bas).

NATIONAL POUR LA DIFFUSION DES CEUVRES
IMMERSIVES EN REALITE VIRTUELLE

Avec une premiere phase de lancement prévue
pour octobre 2026, I'objectif de Traverse est de
déployer un réseau national de 17 cinémas et lieux
culturels infégrant un dispositif complet de diffusion
d’ceuvres immersives en réalité virtuelle. Au-deld
de I"équipement des sites, le projet entend structu-
rer un modele d’exploitation pérenne permettant
de démocratiser I'acces a ces nouvelles formes de
création sur I’'ensemble du territoire.

™ Naissance du projet : s’appuyer sur
I'expertise existante

Des 2016, I'industrie cinématographique voit en la
VR un nouveau langage narratif. Longtemps can-
fonnée A des sections spécifiques des grands festi-
vals (Venice Immersive dans le cadre de la Mostra,
Compeétition Immersive du Festival de Cannes,
GIFE efc.), la VR est restée une niche, inaccessible
au grand public faute de circuits de distribution
standardisés. L'ambition de Traverse est donc de
repondre a cette problématique en structurant un
véritable réseau de diffusion & I’échelle nationale
permettant de rendre les expériences immersives
accessibles a fous. Le projet accompagne les lieux
culturels et les cinémas dans I'intégration durable
de la réalité virtuelle & leur programmation en pro-
posaNt un modele complet qui associe équipe-
ments, accompagnement technique, formation
des equipes, programmation éditoriale, médiation
et accompagnement des publics. L objectif n’est
pas de créer des lieux entierement dédiés & la réa-
ité virtuelle, mais de permettre aux infrastructures
culturelles existantes d’accuelllir ces nouvelles
formes de création en s’appuyant sur leur savoir-
faire, leurs équipes et leurs publics.

Traverse s’appuie sur une premiére expérimenta-
flon menée des 2022 aux Pays-Bas par Diversion
et son partenaire Cassette pour lancer le réseau
Nu:Reality afin d’intégrer la VR dans la programma-
fion quotidienne des cinémas traditionnels neer-
landais. Ce dispositif inédit en Europe repose sur
une approche hybride : le spectateur est équipé
d’un casque de réalité virtuelle tout en bénéficiant
de |'environnement sonore de la salle de cinéma,
créant ainsi une expérience collective tout en
conservant I'immersion individuelle propre & la VR.

En un an, Nu:Reality est passé de trois & sept ciné-
Mas parrenaires, renouvelant ses programmes
d’oeuvres tous les deux mois. Les données récoltées




(notamment lors du programme Trailblazing Taiwan
a lI'été 2024) prouvent l'intférét du public : 90,5 %
des spectateurs recommanderaient le cinéma VR
et 85,1 % souhaitent y avoir acces plus souvent. Fort
de ces indicateurs prometteurs, cefte expérience
constitue le socle sur lequel s"appuie le développe-
ment de Traverse en France.

B L'impulsion France 2030 et la
structuration du modeéle

Pour confirmer sa valeur sur le marché francais, le
dispositif a été présenté lors de deux évenements
clés : au Festival des Arcs en décembre 2024
devant les professionnels, puis au grand public lors
du Newlmages Festival au Forum des Images en
avril 2025.

e 18 mai 2025, le projet franchit un cap institu-
tionnel en devenant lauréat de |'appel a pro-
jets France 2030 - Culture immersive et métavers.
Traverse devient un dispositif soutenu par le gouver-
nement francais.

Porté par un consorfium réunissant Diversion,
Art Explora, Futura Cinema et Hacnum, le pro-
jet Traverse associe des compétences complé-
mentaires couvrant I'ensemble de la chaine de
diffusion : ingénierie et déploiement fechnique,
exploitation de formats Iimmersifs, programma-
tion artistigue, accompagnement des lieux cultu-
els, développement des publics et animation du
réseau professionnel. Cette approche collabora-
tive constifue I'une des forces du projet. Chaqgue
partenaire intervient sur son domaine d’expertise
afin de proposer un modele reproductible, durable
et adapté ala diversité des territoires.

A terme, Traverse ambitionne de constituer un
réseau national puis européen de cinémas et de
ieux culturels capables d’accuelllir regulierement
des programmes d’oeuvres immersives en réalité
virtuelle.

B Les enjeux techniques du dispositif
Traverse

L'intégration de la réalité virtuelle souleve de nom-
breux défis fechniques.

L'enjeu dépasse largement la simple mise a disposi-
tion de casqgues VR. Il s’agit de concevoir un dispo-
sitif capable de garantir simulfanément la synchro-
nisation des confenus, la synchronisation sonore
oour les salles de cinéma traditionnels, 1a stabilité
des connexions réseau, la gestion des casques, leur
déploiement et leur maintenance, ainsi que 1a flui-
dité des opérations d’accueil des publics entre les
séances.

Traverse développe ainsi une chaine d’exploitation
complete, pensée pour répondre aux confraintes
des lieux culturels. Les protocoles de déploie-
ment, les outils logiciels de pilotage, la formation

des équipes et les procédures d’exploitation sont
CONCUS pour permetire une intégration simple de
ces houveaux usages afin d’enrichir |'offre des lieux
culfurels sans bouleverser le fonctionnement quoti-
dien des lieux culturels.

L' objectif est de faire de la réalité virtuelle un format
de diffusion a part entiere, répondant aux Méemes
exigences de qualité, de fiabilité et de confort que
les aufres dispositifs fechniques aujourd hui pré-
sents dans les salles de cinémas et lieux culturels.

B Vers de nouveaux langages
audiovisuels

Au-deld de l'aspect technologique et logistique,
Traverse défend avant fout une vision culturelle.

En proposant au public des séances d’envi-
ron trente minutes composées d'une sélection
d’oceuvres immersives, le dispositif invite a découvrir
de nouvelles formes de narration ou le spectateur
devient pleinement acteur de son expérience. A
a croisée du cinéma, de I'art numérique et des
fechnologies immersives, ces créeations explorent
de nouveaux rapports a I'image, au son ef a la

narration.

A I'heure ou les pratiques culturelles évoluent et
ou les modes de diffusion se diversifient, Traverse
enfend conftribuer a I'émergence d'un réseau
capable d'accompagner durablement ces Nnou-
veaux langages audiovisuels. Plus qu’un projet
fechnologique, il s’agit d'une Infrastructure cultu-
relle pensée pour favoriser la rencontre entre les
oeuvres immersives, les professionnels et les publics,
et pour inscrire la réalité virtuelle dans le paysage
culturel francais.
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B Lancement a 'automne 2026

Traverse sera lancé le /7 octobre prochain dans
quatre cinémas (La Salamandre de Morlaix, Le
ux de Caen, Le Concorde de la Roche-sur-Yon,
CArvor de Rennes) et deux lieux de culture (Le
Cube de Garges, I'Arche de Villerupt). Le pre-
mier programme proposera, enfre autres, Ia pre-
miere ceuvre immersive du cinéaste mauritanien
Abderranmane Sissako.

Melissa Rizkallah

Chargée de communication chez Diversion

Traverse : Cinema VR au Forum des Images dans le cadre du A4 5
Newlmages Festival 8° édition (2 avril 2025). (Paris, France). T
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