
LES 
NOCES 
DU 
RÉEL 
ET 
DU 
VIRTUEL
L’opposition 
du réel et du 
virtuel n’est pas 
pertinente, tant 
du point de vue 
de notre culture 
perceptive du 
virtuel que du 
point de vue 
de l’histoire 
du concept de 
virtuel.

1.  Selon 
notre 

culture 
perceptive 
actuelle :  
le  virtuel  

ne  s’oppose 
pas au réel

Le réel est ce qui est.  
Il est l’ensemble des choses 
(res) et des événements 
présents. C’est la totalité 
de tout ce qui arrive. 
Comme tel, le réel n’est 
jamais perçu. Montaigne, 
mieux que tous, nous le 
rappelle : « nous n’avons 
aucune communication à 
l’être » (Essais, II, 12).   
Si le réel reste pour 
nous un horizon 
inatteignable, nous 
atteignons cependant des 
réalités phénoménales, 
des représentations 
individuelles ou 
collectives du réel.  
Ces représentations 
sont influencées par 
notre nature, par notre 
histoire personnelle, par 
notre environnement 
social et culturel, et aussi 
par nos techniques.
En effet, nos appareils 
sont des « dispositifs 
phénoménotechniques » 
(Stéphane Vial, L’être 
et l’écran, 2013), car ils 
influencent notre rapport 
au monde et la façon 
dont les phénomènes 
nous apparaissent.
Dès lors, toute grande 
révolution technologique 
est en même temps une 
révolution ontophanique, 
touchant la manière dont 
les êtres (en grec ontos) 
apparaissent (phaïnô). 
« La virtualité fait partie 
intégrante de l’ontophanie 
du monde contemporain 
conditionnée par les 
appareils numériques » 
(Vial, 2013).

Nous sommes désormais 
habitués à la simulation 
par les interfaces.  
De fait, la génération 
dite des « digital 
natives » a l’habitude 
depuis sa naissance 
de voir le monde à 
travers des écrans, et 
de manipuler via les 
interfaces numériques 
des simulations du 
réel informatiquement 
produites. Pour cette 
génération, ce sont de 
vraies choses qui sont 
vues à travers les écrans.

Comme le formulait déjà 
en 1995 Sherry Turkle 
(Life on the Screen) : 
« Nous avons appris 
à voir les choses sous 
l’angle des interfaces 
[« We have learned to 
take things at interface 
value »]. » Nous sommes 
entrés dans une culture 
de la simulation, dans 
laquelle nous substituons 
toujours plus facilement 
des représentations du 
réel au réel lui-même. 
De fait, notre relation 
aux objets virtuels 
(informatiquement 
simulés) n’est pas affectée 
d’un sentiment d’irréalité. 
La culture de la simulation 
nous conduit ainsi à 
prendre ce que nous 
voyons à l’écran pour 
argent comptant (« at 
interface value »). Dans la 
culture de la simulation, 
ce qui fonctionne a pour 
nous toute la réalité qu’il 
nous faut.
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