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	 Ce mémoire à été rédigé sur la période de septembre 
2022 à janvier 2023. Pour sa rédaction, nous nous sommes 
appuyés sur des recherches et lectures bibliographiques. 
Du fait de l’apparition récente de ce sujet, les recherches 
documentaires menées furent compliquées de par la 
pauvreté bibliographique le concernant. Nous avons 
également proposé une analyse personnelle du sujet, 
qui prend appui sur les nombreuses lectures effectuées. 
Nous avons également réalisé un travail de programmation 
pour la mise en valeur de l'abbaye de Trizay, en Vendée. Ce 
projet donne suite à une visite de site et entretien avec ses 
propriétaires, réalisés le 15 octobre 2022. Ce programme fut 
défini à partir d'une étude précise des sources historiques 
disponibles sur l'abbaye ainsi que l'analyse de documents 
graphiques représentant l'abbaye. Nous avons réalisé ce travail 
de programmation dans le cadre de la restauration de l'abbaye 
de Trizay et de son ouverture prochaine au public. Le document 
programmatique que nous avons réalisé est donc à destination 
des propriétaires de l'abbaye qui nous ont accueilli et présenté 
leur abbaye, en partageant avec nous leur futur projet.
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	 La notion de patrimoine est définie comme étant 
une transmission de quelque chose à une personne, 
une collectivité ou une génération par des ancêtres ou 
générations précédentes et qui est considéré comme étant 
un patrimoine commun. Pourtant, le terme de Patrimoine tel 
qu’on l’entends aujourd’hui désigne en réalité une quantité 
de choses, matérielles ou immatérielles que nous ont légué 
les générations précédentes et qui participe au sentiment 
patriotique et d’appartenance à un pays pour tous les citoyens.

	 Dans le cadre de ce mémoire, notre intérêt portera sur 
le patrimoine culturel en général et plus précisément sur le 
patrimoine historique et architectural. Le patrimoine culturel 
désigne l’ensemble des artefacts, monuments, groupes de 
bâtiments et sites, musées… qui se distinguent par leurs 
valeurs diverses, y compris leurs significations symboliques, 
historiques, artistiques, esthétiques, ethnologiques ou 
anthropologiques, scientifiques et sociales. Il comprend le 
patrimoine matériel (mobilier, immobilier et immergé), le 
patrimoine culturel immatériel (PCI) intégré dans la culture et 
les artefacts, sites ou monuments du patrimoine naturel. Cette 
définition exclut le patrimoine immatériel relatif à d’autres 
domaines culturels comme les festivals, les célébrations, 
etc mais inclut le patrimoine industriel et les peintures 
rupestres. Au sein de ce patrimoine culturel on retrouve donc 
le patrimoine historique qui désigne l’ensemble des biens 
matériels et immatériels qui possèdent une valeur historique 
et le patrimoine architectural qui désigne les monuments, 
les ensembles architecturaux et les sites remarquables. 

INTRODUCTION
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	 A cette notion large de patrimoine qui désigne donc par 
définition plutôt quelque chose d’ancien, nous y associons 
une notion très récente : celle de la modélisation 3D.
La modélisation 3D correspond à l’utilisation d’un logiciel afin de 
créer un modèle tridimensionnel et virtuel d’un objet physique. La 
modélisation 3D est aujourd'hui utilisée dans de très nombreux 
domaines comme l’architecture, l'ingénierie, la création de 
jeux vidéos, le marketing, les images de télévision et cinéma, 
dans l’imagerie scientifique et médicale ou de la conception et 
la fabrication assistée par ordinateur. Mais cette modélisation 
3D est également utilisée dans le domaine de la réalité virtuelle 
et augmentée, domaine qui nous intéresse aujourd’hui. 

	 La réalité virtuelle se défini ainsi comme étant un 
dispositif technologique qui reproduit artificiellement 
une expérience sensorielle, une activité sensori-motrice 
et cognitive, qui peut inclure la vue, le toucher, l’ouïe et 
l’odorat (visuelle, sonore ou haptique), dans un monde créé 
numériquement qui peut être « imaginaire, symbolique ou 
une simulation de certains aspects du monde réel » (Fuchs, 
2003). Le but est d’arriver à reproduire un environnement 
réel et d’en proposer une expérience qui se veut réaliste par 
le biais de l’immersion dans un espace complètement virtuel.
La réalité augmentée est quant à elle, une technologie 
qui permet d’intégrer des éléments virtuels en 3D en 
temps réel au sein d’un environnement réel. Le principe 
de la RA est de combiner le virtuel et le réel afin de 
donner l’illusion d’une intégration parfaite à l’utilisateur. 
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	 De nombreuses disciplines gravitent alors autour 
du domaine du Patrimoine comme l’histoire, l'architecture, 
les sciences sociales ou la science en générale. L’intérêt 
ici va donc être de voir comment toutes ces disciplines 
s’organisent entre elles et particulièrement dans le cadre de 
recherches. En effet, le patrimoine architectural et historique 
constituent de nombreux sujets d’étude et font l’objet d’une 
grande quantité de recherches, destinées à comprendre et 
mettre à jour le plus grand nombre d’éléments possibles 
concernant le passé de l’humanité. C’est donc à travers 
cette interdisciplinarité que naît notre sujet sur l’utilisation 
de la modélisation 3D dans le domaine du patrimoine. 

	 L’objectif recherché ici est de comprendre comment 
ces nouvelles technologies sont utilisées dans le domaine 
du patrimoine et ceux pour plusieurs objectifs, à savoir, la 
médiation de la connaissance auprès du grand public mais 
également dans la recherche à travers la science en train de se 
faire. Le but est de voir et comprendre comment sont utilisées les 
techniques de visualisation avancées à la fois dans la diffusion 
de la connaissance auprès du grand public, à travers la notion 
de visite immersive. En parallèle, il s'agira de comprendre 
comment ces outils deviennent un support de découvertes 
dans le travail de recherches des archéologues, architectes et 
historiens. Le but est donc avant tout de voir et comprendre 
comment il est possible de passer de la visualisation classique 
d’un objet à l’expression de la science en train de se faire pour 
aboutir à la diffusion de la connaissance auprès du public. 
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	 A travers l’utilisation de la réalité virtuelle il s’agira donc 
de savoir si cette technologie est utilisée uniquement pour 
montrer l’état de la connaissance au grand public, à travers un 
travail sur la mise en récit de cet état de la reconnaissance ou s’il 
est utilisé  comme support pour la recherche scientifique afin de 
vérifier la véracité des hypothèses avancées par les chercheurs 
ou de formuler de  nouvelles hypothèses scientifiques. 

	 Dans un premier temps il s’agira donc de s’intéresser 
à l’utilisation des outils de visualisation virtuelle, comme 
la modélisation 3D, comme support et appui et de la 
recherche scientifique. Nous verrons ainsi les avantages que 
comportent ces nouveaux outils dans le cadre des recherches 
scientifiques, ce qu’ils permettent d’apporter, et comment 
ainsi que dans quel cadre, ils peuvent être utiles, pertinents 
et intéressants à travailler. Nous exposerons par la suite les 
grands principes directeurs de la modélisation 3D, que ces 
modèles se doivent de respecter afin d’être crédibles d’un 
point de vue scientifique. Par la suite nous verrons comment 
ces nouvelles techniques de visualisation 3D peuvent 
permettre l’émission de nouvelles hypothèses de recherches 
et devenir le support de nouvelles découvertes. Enfin, nous 
étudierons des cas concrets d’utilisation de ces techniques 
sur des sites patrimoniaux, où leur utilisation à permis 
de faire de nouvelles avancées de recherches, permettant 
d’accroître les connaissances historiques sur un sujet défini.  
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	 Dans un deuxième temps nous nous attacherons à la 
dimension médiatique de ces nouvelles technologies. Nous 
verrons alors comment est conçu un outil de visite immersive 
et quelle est la place du spectateur dans ce processus de 
conception ainsi que dans l’expérience immersive en elle-
même. Nous verrons d’abord comment ces outils numériques 
sont adaptés pour la médiation auprès du grand public et 
la diffusion de la connaissance. Ensuite, tout comme dans 
la première partie nous exposerons les grands concepts à 
respecter lors de la conception de ces expériences de visites 
en immersion, et les différences de réflexion entre réalité 
virtuelle et réalité augmentée. Enfin nous verrons quels sujets 
sont importants à traiter et quels éléments sont à prendre en 
compte lors de la conception de ces visites mais cette fois-ci à 
travers le prisme de l’expérience utilisateur. Il s’agira en effet de 
définir quelles sont les actions que le visiteur va pouvoir faire au 
sein de cette expérience, quelle sera sa place, sa fonction etc…

	 Dans un dernier temps, nous allons chercher à 
appliquer les éléments théoriques que nous aurons évoquer 
plus tôt sur un cas concret. En effet, il s’agira dans cette 
dernière partie de proposer un projet de valorisation de 
l’abbaye de Trizay, en Vendée. L’objectif de cette partie 
sera de définir une programmation de projet à destination 
des propriétaires de l’abbaye et qu’il leur sera possible 
de mobiliser à leur guise. Il s’agira d’établir un diagnostic 
précis des possibilités de prestation qu’offre l’abbaye et des 
restaurations nécessaires restantes pour son ouverture au 
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public. Nous essayerons ensuite d’établir des possibilités de 
projets et prestations qui pourraient prendre place sur le site 
avant de les développer dans la partie suivante en détaillant 
le processus de mise en place de ces projets. Enfin, nous 
établirons un programme clair, avec un phasage des temps 
de projets, les conditions nécessaires pour leur mise en place, 
les usages offerts par chaque espace ainsi que la capacité 
d’accueil totale de l’abbaye et les circulations des visiteurs. 

	 Le déroulement de ce mémoire s’attachera donc dans 
un premier temps à un état des lieux et une analyse de 
l’utilisation de ces technologies de visualisation 3D dans le 
cadre de la recherche scientifique, de savoir comment elles 
sont utilisées, leurs avantages et leur mise en pratique, 
que nous retrouverons à la fin par l’analyse de cas d’études 
concrets. Nous chercherons ensuite à nous intéresser à la 
médiation nouvelles que permettent ces technologies auprès 
du public tout en travaillant sur la place de ce visiteur dans 
la conception de l’outil puis dans l’expérience immersive en 
elle-même. Enfin, nous essayerons de proposer un projet de 
valorisation de l’abbaye de Trizay dans le cadre de son ouverture 
prochaine au public en prenant appui sur les éléments 
théoriques que nous aurons vu précédemment mais en les 
adaptant bien évidemment au sujet et à ses particularités.  ECOLE
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L’UTILISATION D’OUTILS DE VISUALISATION 
VIRTUELLE COMME SUPPORT DE LA 

RECHERCHE SCIENTIFIQUE

PARTIE 1 
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Dans cette première partie nous allons nous questionner sur 
l’utilisation des techniques de modélisation 3D dans le cadre 
de la recherche scientifique. Nous nous intéresserons à cette 
problématique notamment à travers l’étude d’un compte rendu 
de colloque, plus précisément le 10ème colloque international 
étudiant du département d’Histoire  de l’université de Laval, au 
Québec, qui s’est tenu en 2011. Ce colloque avait pour intitulé 
«La modélisation 3D comme méthode de recherches en sciences 
historiques». A travers l’étude de cet article nous allons nous 
attacher à comprendre comment l’utilisation de techniques de 
modélisation ou visualisation 3D peuvent aider dans le cadre de 
la recherche scientifique, comme celles-ci sont mises en œuvre et 
comment tout cela fonctionne-t-il. Nous verrons également quels 
sont les critères et protocoles de travail à respecter pour que les 
modèles 3D créés bénéficient d’une crédibilité scientifique et qu’ils 
puissent être utilisés ou réutilisés pour vérifier des hypothèses. 
Nous exposerons enfin le cahier des charges qu’un modèle 3D se 
doit de respecter lors de sa conception. Enfin, nous verrons deux 
exemples français concrets où la modélisation 3D a permis de faire 
de nouvelles découvertes et de nouvelles avancées scientifiques.
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1.1 - L’utilisation de la modélisation 3D dans la recherche
1.1.1) Qu’est-ce que la modélisation 3D?

	 La modélisation 3D prend forme à travers un logiciel 
de modélisation 3D, ou modeleur 3D. Celui-ci est un logiciel 
permettant de créer des scènes 3D composées de formes 
complexes, ou des objets en trois dimensions, à partir de 
primitives de bases ou de définition analytique. Les modeleurs 
3D sont utilisés majoritairement par des infographistes, afin 
de réaliser des scènes qui seront utilisables pour la création 
d'applications comme les jeux vidéos, la réalisation d'animations 
pour le cinéma, la création de présentations ou d'environnements 
de réalité virtuelle (Hervé Emery, 2004). Ainsi, on peut se dire que 
la modélisation 3D pourrait largement être utilisée dans le cadre 
de la recherche afin de créer des reconstitutions 3D de sites 
historiques ou bâtiments. 	
	 La 3D en elle-même est utilisée par les chercheurs 
depuis déjà plusieurs dizaines d’années et particulièrement 
dans le domaine de l’archéologie. En 2011, a eu lieu un colloque 
international étudiant du département d’Histoire de l’université de 
Laval au Québec, traitant du sujet qui nous intéresse aujourd’hui. 
Ce colloque était intitulé « La modélisation 3D comme méthode 
de recherche en sciences historiques » et s’était tenu en 2011. Ce 
colloque fait un état des lieux des techniques utilisées à l’époque 
et donne de nombreux exemples dans lesquels la modélisation 
3D et la réalité virtuelle furent utilisées. 	
Dans le cadre de notre réflexion sur le sujet de l’utilisation 
d’outils de visualisation virtuelle comme support de recherche 
scientifique nous allons ainsi nous appuyer sur les actes de ce 
colloque relatés par Mathieu Rocheleau dans les pages 245 à 265.
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1.1.2) L’apparition et le développement de la modélisation 3D dans 
les recherches en sciences historiques et sociales
	 Comme nous avons pu le dire précédemment, la 
modélisation 3D est utilisée depuis de nombreuses années, 
notamment par les archéologues mais dans un but bien différent 
du processus de recherche. En effet, à l’origine, la modélisation 
3D était principalement utilisée à des fins de médiation. Les 
modèles 3D étaient alors employés afin de présenter et diffuser 
le contenu scientifique au grand public. Ils constituaient donc de 
simples outils de visualisation et de diffusion de la connaissance. 
(Mathieu Rocheleau, 2011)	
La modélisation en trois dimensions est donc restée pendant 
de nombreuses années utilisée par les archéologues dans un 
objectif de « communication ». On peut supposer que le début de 
cette utilisation de la modélisation 3D concorde avec les dates de 
création des logiciels BIM, permettant la création de ces modèles 
3D, au cours des années 80. 	
	 De même, on peut supposer que les techniques de 
modélisation des archéologues ont évolué en même temps que 
le développement de ces logiciels au fil des années, qui sont 
devenus plus faciles d’accès, tant financièrement qu’au niveau 
de leur facilité d’utilisation. L’augmentation du recours des 
archéologues à la modélisation 3D concorde donc avec l’évolution 
et l’apprentissage de ces mêmes logiciels par les architectes.	  
Ces logiciels de modélisation 3D révolutionnent le monde de la 
communication dans les domaines de l’architecture et des sciences 
sociales (histoire, archéologie ...). De fait, par la modélisation des 
sites archéologiques, l’histoire se démocratise et se rend plus 
accessible à tous. Pour autant, le développement des logiciels de 
modélisation au fil des années offre de nouvelles possibilités que 
la simple communication d’images.	
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	 Aujourd’hui, et depuis quelques années, on observe 
un engouement important en ce qui concerne les nouvelles 
technologies et notamment en ce qui concerne la visualisation 
3D : la modélisation pure, les jeux vidéo, la réalité virtuelle ou 
encore la réalité augmentée. Cet intérêt autour des nouvelles 
technologies entraîne donc une démocratisation de la technologie. 
Cette démocratisation profite évidemment au grand public mais 
pas uniquement. Les chercheurs commencent alors à s’intéresser 
à ces nouvelles technologies qui offrent de nouvelles possibilités 
dans la manière de faire de la recherche. (Mathieu Rocheleau, 2011)
	 La modélisation 3D reprends alors un principe employé 
depuis des centaines d’années auprès des historiens, architectes, 
archéologues : la maquette. Celle-ci est en effet employée depuis 
très longtemps pour représenter des édifices en trois dimensions 
afin de mieux comprendre leur fonctionnement et permet aussi 
de se rendre plus facilement compte des volumes d’un bâtiment. 
La technique de la maquette physique est d’ailleurs toujours très 
utilisée aujourd’hui que ce soit dans le cadre architectural, au 
sein d’agences ou écoles d’architectures afin de communiquer 
un projet, ou encore dans les musées ou celles-ci servent de 
reconstitutions d’un site donné. 	  
	 Avec le développement de ces nouvelles technologies 
numériques émerge alors l’idée d’utiliser cette modélisation 3D 
comme support de recherches scientifiques en sciences sociales. 
Le but étant d’émettre de nouvelles hypothèses, d’en vérifier 
ou d’en exclure d’autres. Les chercheurs peuvent désormais 
visualiser des structures voire même des villes entières grâce à la 
modélisation. Les actes de 10ème colloque explique que certains 
chercheurs qualifient même cet engouement de « révolution 
topographique ». (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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1.1.3) Le projet Rome Reborn 
	 L’exemple le plus parlant quand on parle de l’utilisation de 
la modélisation 3D dans le cadre de la recherche historique et 
patrimoniale est sûrement le projet de modélisation virtuelle de 
la ville de Rome, Rome Reborn. Ce projet numérise la ville de Rome 
sur la base d’une maquette d’Italo Gismondi, qui représente la 
ville à l’époque de Constantin, au début du VIème siècle (Mathieu 
Rocheleau, 2011). Le principe du projet est de modéliser plusieurs 
espaces de la ville de Rome comme le Forum, la basilique de 
Maxence, le Panthéon, le quartier du Colisée, les palais impériaux 
etc et de proposer une visite immersive en réalité virtuelle de 
ces modèles. Ces expériences sont disponibles en ligne, sous 
forme d’application à télécharger, possédant du contenu payant. 
Ces “visites” immersives sont avant tout pensées pour diffuser 
l’histoire Rome et démontrer la richesse de l’architecture 
de l’époque. Le projet constitue aujourd’hui la plus grande 
reconstruction numérique d’un site antique, considérée comme 
offrant une perspective globale et holistique de la ville de Rome 
(Computer Graphics World, décembre 2018). L’ensemble du projet est 
pensé dans une démarche de démocratisation de la connaissance, 
aspect qui nous intéresse particulièrement. En effet, ce projet 
Rome Reborn apparaît comme étant un projet pionnier dans 
l’utilisation des nouvelles technologies pour permettre au grand 
public et au plus grand nombre de personnes d’avoir accès à cette 
connaissance scientifique, sans pour autant devoir forcément se 
déplacer sur le site réel.	ECOLE
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	 Mathieu Rocheleau explique alors la véracité des propos de 
David Staley : « la réelle puissance transformatrice des ordinateurs, 
celle qui pourra modifier profondément l’approche des chercheurs 
au travail historique réside dans leur capacité graphique - et 
évocatrice - et non dans les multiples fonctions possibles des 
traitements de textes ». (David Staley) Il cite également les paroles 
de David Staley avec les précisions données par Grandall Shifflett, 
qui confirme que cette capacité de l’ordinateur répond tout à 
fait aux objectifs de la recherche historique : « Now we have the 
means to exploit the machine’s capacity for helping us think by 
letting us see what we are thinking about, thereby generating 
new, previously unimagined associations and patterns ». (Grandall 
Shifflet).	
De fait, plusieurs éléments peuvent convaincre les chercheurs 
en sciences historiques d’utiliser ces logiciels de modélisations 
pour pouvoir reconstituer des villes, des structures et bâtiments 
en trois dimensions et ainsi améliorer leur compréhension des 
espaces, techniques et modes de vie de l’époque. (Mathieu 
Rocheleau, 2011)	

https://www.romereborn.org/content/colosseum-district	

Image extraite de la reconstitution 3D du Forum Romain à Rome, 
disponible sur le site internet du projet Rome Reborn
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1.2 - Quel intérêt à l’utilisation de la modélisation 3D?
1.2.1) Plusieurs avantages indéniables

	 Le premier avantage que l’on peut d’emblée exprimer ici 
est bien évidemment celui de faciliter la compréhension par une 
présentation d’informations beaucoup plus intuitive. Cette facilité 
de compréhension peut autant s’appliquer à la construction 
d’un bâtiment qu’à un espace bâti à un moment précis du passé. 
La modélisation 3D conduit à une représentation claire d’une 
structure particulière qui met ainsi en lumière les zones d’ombres 
ou les éléments encore inconnus qui pourront par la suite être 
travaillés. Mais cette modélisation permet également de préciser 
d’autres éléments qui peuvent être encore flous, facilitant par la 
suite leur analyse et leur compréhension. (Mathieu Rocheleau, 2011) 
Un exemple est ici cité, celui de la restitution virtuelle du petit 
campement amérindien de Paspahegh en Virginie. Ce campement 
était situé à quelques kilomètres au nord de Jamestown et fut 
détruit par les colons anglais en 1610. Par une reconstitution 
virtuelle du site, il a été possible de le parcourir virtuellement et de 
mieux comprendre son organisation, chose qui était compliquée 
jusqu’ici. Cette modélisation à aussi permis des avancées 
scientifiques puisqu’elle à confirmer l’organisation possible 
évoquées précédemment par les chercheurs mais en réfutant 
l’une de leur idée, qui s’est révélée être physiquement impossible. 
Par cet exemple, on peut ainsi affirmer que la visualisation 3D 
permet à la fois des avancées historiques mais constitue un 
très bon moyen d’appréhender et de diffuser l’histoire. (Mathieu 
Rocheleau, 2011)	
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	 Pour arriver à un résultat satisfaisant et un modèle 3D 
efficace et correct au niveau historique, il est nécessaire d’avoir 
une méthode scientifique rigoureuse et de faire de nombreuses 
recherches au préalable. De fait, pour réaliser un modèle 3D d’un 
site historique il est nécessaire d’avoir un maximum d’informations 
et de sources afin de pouvoir modéliser le site correctement. Pour 
cela, il est important de faire un état des lieux des sources et 
données disponibles avant le début de la modélisation. Celle-
ci pourra alors agir comme un moyen de documentation de 
l’existant, un lieu où toutes les informations sur un site donné sont 
répertoriées et confrontées, pour créer ce modèle de la manière la 
plus fiable possible. Une fois ce travail de documentation réalisé il 
sera donc possible de se servir de la modélisation comme support 
visuel d’analyse. Celle-ci peut alors permettre de comprendre 
certains points par une manière différente d’analyser des données 
et permettre de faire des liens entre les sources qui visuellement 
n’apparaissaient pas clairement jusqu’ici et qui ne sont visibles 
que par cet apport d’un support visuel. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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	 Un autre exemple très parlant est le projet de restitution 
d’une usine Renault datant de 1920. Dans ce projet, le croisement 
des sources existantes, majoritairement iconographiques, laissait 
de nombreuses zones d’ombres et des questionnements quant 
au fonctionnement et l’organisation de la chaîne d’assemblage. 
Or, la modélisation de cette usine a permis de comprendre son 
organisation. Les chercheurs ont réalisé une modélisation de 
l’organisation du travail et de la chaîne d’assemblage à partir d’un 
reportage photographique de 22 photos et d’un article de journal 
comportant 12 dessins. La modélisation a permis par la suite de 
corriger certains faits relatés par le journal à propos de la chaîne 
de montage et de mieux comprendre comment fonctionnait cette 
dernière grâce à la visualisation du processus par la modélisation
 3D. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

Photographie de l’atelier de montage des châssis
source : Renault Communication /DR
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1.2.2) La modélisation, outil de vérification de la fiabilité des 
sources historiques? 

	 La modélisation 3D a en effet un autre avantage pour la 
recherche, puisqu’elle permet de vérifier la fiabilité des sources 
dont le chercheur dispose, comme pour l’exemple que nous 
avons cité ci-dessus où la modélisation a permis de réfuter les 
informations données par un article de journal.		
	 Dans le cadre d’une modélisation 3D, le chercheur doit 
réussir à identifier l’entièreté des sources existantes et pouvoir 
en vérifier la qualité et la fiabilité. Pour cela, la modélisation 
constitue un avantage certain. De fait, lors de la réalisation 
d’un modèle 3D, le chercheur est obligé de prendre l’objet de la 
recherche dans sa totalité. S’il s’agit de l’étude d’un site ou d’un 
bâtiment, le chercheur doit penser la modélisation comme un 
ensemble et réfléchir à tous les éléments qui composent le sujet 
étudié. Par cette obligation d’envisager un sujet dans sa totalité, 
le chercheur doit s’intéresser à tous les éléments et ainsi définir 
ce qu’il connaît, ce qu’il ne connaît pas et les éléments qui lui 
semblent incohérents. Cette classification des sources permettra 
donc de les étudier une par une puis dans une globalité, en 
dialogue avec l’ensemble, permettant d’identifier les similitudes 
d’informations entre plusieurs sources, confirmant sa véracité, 
ou au contraire des divergences significatives. (Mathieu Rocheleau, 
2011)	

	 A la suite de cette analyse se pose alors la question de 
la représentation de ce que le chercheur  ne connaît pas, de ce  
qu’il connaît et de ce qui est incertain. Questionnement auquel 
nous essaierons de donner une réponse dans la suite de notre 
raisonnement. 	
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	 Par les différents éléments que nous avons énoncés 
précédemment on peut alors voir que la modélisation 3D peut 
être utilisée comme un moyen de faire un état des lieux de la 
connaissance sur un sujet et de faire ensuite une synthèse de ce 
qui est connu et de ce qui ne l’est pas. C’était également l’un des 
objectifs du projet de Rome Reborn évoqué dans le début de notre 
partie, où le modèle 3D avait pour ambition de devenir une sorte 
« d’aide-mémoire ». Le but était de pouvoir voir le modèle évoluer 
en fonction des nouvelles hypothèses, réflexions et découvertes 
faites par les chercheurs. Pour ce faire, la modélisation du 
projet Rome Reborn est constituée de deux types « d’objets 3D 
» : ceux pour lesquels des données sont disponibles, et qui ont 
été reconstruits virtuellement avec le plus de détails possibles, 
et ceux qui ne sont qu’une approximation de par le manque de 
sources. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

	 Un autre avantage non négligeable de la modélisation 3D 
est la possibilité de réaliser des découvertes et des nouveaux 
éléments de manière inattendue. En effet, puisque la visualisation 
3D permet une vue d’ensemble d’un site archéologique ou d’un 
bâtiment, on peut plus facilement observer des éléments qui 
restaient jusqu’ici invisibles fautes de sources mais qui sont 
révélés par le biais de ce modèle 3D. De fait, comme ceux-ci sont 
réalisés pour une raison précise, certains aspects ne sont pas 
envisagés et émergent de façon imprévue et permettent pour 
autant d’apporter des connaissances supplémentaires. (Mathieu 
Rocheleau, 2011)	
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1.2.3) Quels sujets pour la modélisation 3D?

	 Mathieu Rocheleau explique, dans les actes du colloque, 
que si la majorité des initiatives de modélisation 3D sont 
entrepris par des spécialistes de la période Antique cela est 
dû au caractère patrimonial des vestiges antiques. Mais pour 
autant on peut observer un lien de corrélation entre tous les 
projets de modélisations 3D. Il s’agit en effet, pour la plupart, 
de projets sur des moments de l’Histoire pour lesquels nous ne 
possédons que peu d’informations, que ce soit de sources écrites 
ou représentations visuelles. Cette modélisation permet donc 
effectivement d’interroger plus facilement ces parties sombres 
de l’histoire et de peut-être pouvoir trouver des réponses aux 
interrogations des chercheurs. 	

	 Pourtant, cette modélisation centrée sur périodes 
historiques pauvres en sources pose question. Nous avons bien 
compris que l’intérêt de la modélisation dans ces cas-ci permet 
d’obtenir des nouvelles informations par le croisement du peu de 
sources existantes mais qui, retranscrites visuellement, peuvent 
donner de nouvelles réponses. Mais alors si l’intérêt pour ces 
périodes est indéniable, en existe-t-il un pour les environnements 
historiques fortement documentés? Et si oui quel est-il?	
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	 On pourrait en effet se dire que si un chercheur possède 
déjà de nombreuses sources et représentations sur un bâtiment 
il n’a pas d’intérêt de réaliser en plus un modèle en trois 
dimensions. Pour autant, les nombreux avantages que présente la 
modélisation 3D pour bâtiment ou site archéologique, permettent 
d’apporter beaucoup plus d’un point de vue scientifique et sert 
aussi de catalyseur de connaissance. Il permet, dans tous les cas, 
d’apporter un regard nouveau, et d’analyser le site historique 
d’un nouveau point de vue, qui pourrait permettre de trouver de 
nouvelles informations par la création de liens entre des sources 
qui n’avaient pas été faits jusqu’à présent. La virtualisation 
d’un site historique devient alors pertinente pour toute type de 
structure du passé, qu’elle soit fortement documentée ou non.	  

	 Pour autant se pose une grande question quant à 
l’exploitation de ces modèles 3D. En effet, pour pouvoir exploiter 
pleinement ces modélisations il faut que ceux-ci soient fiables et 
construits de manière scientifique, en respectant une méthode 
précise. Il faut alors parvenir à développer des restitutions 
virtuelles que l’on puisse qualifier de “scientifiques”. (Mathieu 
Rocheleau, 2011) L’établissement d’un protocole, à la manière d’un 
programme de recherche est donc nécessaire. Il doit être conduit 
de manière traditionnelle, en respectant l’accessibilité des 
sources utilisées, la confrontation de celles-ci, l’explication des 
méthodes utilisées et le processus suivi pour arriver au résultat. 
Le but est de permettre au chercheur de comprendre l’entièreté 
du raisonnement qui a conduit à la réalisation du modèle. (Mathieu 
Rocheleau, 2011)	
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1.3 - Les grands principes directeurs de la modélisation 
3D

1.3.1) Le réalisme

Dans le cadre d’une modélisation en trois dimensions d’un site 
historique ou édifice du patrimoine, il est important de suivre 
quatre grands principes qui vont diriger la façon de faire la 
modélisation. Ces grands principes directeurs vont fournir un 
cadre de production du matériel 3D permettant de considérer la 
modélisation 3D comme une méthode de travail sérieuse, que l’on 
pourrait qualifier de scientifique. Le but est que ce “protocole” 
soit crédible auprès des chercheurs en sciences historiques. Les 
quatre, ou cinq, grands principes se composent ainsi : le réalisme, 
la transparence, l’incertitude, la pérennité et les standards 
internationaux. 	

	 Le premier grand principe est donc le réalisme, élément 
presque évident et qui constitue le plus ancien thème dans 
la restitution archéologique ou historique. Cette poursuite de 
réalisme dans les reconstitutions virtuelles vient en accord 
avec l’objectif, présent depuis toujours, de montrer le passé le 
plus fidèlement possible. Pour autant, réalisme ne veut pas dire 
effusion de détails pour rendre la scène réaliste. Le principe du 
réalisme ici concerne l’authenticité historique et la véracité des 
faits présentés visuellement. C’est l’un des grands problèmes des 
modélisations en trois dimensions. Celles-ci ont beau contenir 
un très grand nombre de détails, rien ne garantit leur fidélité 
historique, de même que leur objectivité. (Mathieu Rocheleau, 
2011)	

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



34

	 L’objectivité d’un modèle 3D est par ailleurs une thématique 
qui pose très souvent question auprès de la communauté de 
chercheurs. En effet le but d’un modèle 3D est de représenter 
visuellement, le plus précisément et le plus fiable possible, des 
structures ou bâtiments à caractère historique ou de l’ordre du 
patrimoine culturel. Or, un modèle 3D résulte forcément de choix 
d’interprétation effectués d’abord par l’historien et l’archéologue 
puis par le graphiste. Ainsi le modèle 3D est de fait forcément 
subjectif. Pour autant, Mathieu Rocheleau nous explique que pour 
le chercheur, c’est justement cette interprétation qui importe et 
non plus « l’effort de ressemblance exacte d’une représentation 
3D avec la réalité du passé ». Il explique également que cette 
importance de l’interprétation se retrouve dans des traités 
architecturaux et notamment dans De re aedificatoria de Leon 
Battista Alberti, qui recommandait déjà à l’époque « l’utilisation 
de la maquette sans détails de décoration pour comprendre 
l’organisation d’un bâtiment avant sa réalisation ou encore 
pour avoir une idée claire du coût des matériaux nécessaires en 
considérant les dimensions, la forme que le nombre des parties 
qu’elle donne à voir ». On peut alors utiliser la maquette virtuelle 
non pas comme un préambule à la construction, comme elle est 
utilisée en architecture mais ici pour faire le chemin inverse. 
Le but est de comprendre quels ont été les matériaux utilisés, 
pourquoi, comment ceux-ci ont été mis en œuvre, et comment 
se compose la structure du bâtiment. Ainsi la subjectivité d’un 
modèle 3D résultant d’une interprétation est intéressante 
puisqu’intuitivement des liens vont se former et des découvertes 
peuvent être faites sur la composition et le fonctionnement de la 
structure d’un édifice par exemple. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



35

	 Le « surréalisme » d’une modélisation peut également 
lui porter préjudice dans le sens où il bloque les possibilités 
d’évolution de l’utilisation du modèle. En effet, on a tendance à 
considérer qu’une fois que le modèle est « fini » et que beaucoup 
d’efforts ont été investis dans ce travail celui-ci est terminé et 
immuable. Or, la réalisation de ce modèle n’est en réalité qu’une 
étape, voir le commencement du processus de recherche. En effet, 
il va permettre de tester de nouvelles hypothèses, d’apporter un 
regard différent sur l’édifice et de lancer de nouvelles pistes de 
réflexion. Or, pour que ce processus continue il faut respecter 
quelques critères et aspects, notamment celui de la transparence 
qui est l’un des principes fondamentaux de la crédibilité 
scientifique.  (Mathieu Rocheleau, 2011)	

1.3.2 ) La transparence

C’est vers la fin des années 1990 que les chercheurs commencent 
à s’intéresser aux modélisations virtuelles dans le cadre de leurs 
recherches. Dans le cadre de celles-ci il a alors fallu redéfinir 
l’élément principal à respecter dans leur démarche: la crédibilité 
scientifique du procédé de restitution virtuelle. Pour obtenir cette 
crédibilité, un élément apparaît tout de suite comme essentiel 
dans le processus de restitution, à savoir, «la capacité et la 
possibilité de consulter les sources de tout type de travail afin 
de mieux comprendre le raisonnement d’un auteur et pouvoir 
attester ou non de sa rigueur». (Mathieu Rocheleau, 2011) Dans le 
cadre du domaine des technologies, cette crédibilité scientifique 
s’apparente à la transparence. Cette transparence consiste 
finalement à rendre accessible toutes les étapes du processus 
de création d’un modèle 3D à travers ce qu’on appelle les 
métadonnées et paradonnées. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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 Concrètement, cela signifie qu’un modèle 3D doit être documenté 
et qu’il doit être possible d’identifier à partir de quelles 
sources celui-ci à été créé et de préciser également les choix 
d’interprétation qui ont été fait par rapport à ces sources. Cette 
documentation est donc essentielle afin que le modèle 3D puisse 
être évalué par d’autres scientifiques, de la même manière que 
serait évalué un écrit universitaire. Le but de tout ce processus 
est de pouvoir stimuler la critique entre les pairs afin de faire 
évoluer les modèles dans le temps et ainsi d’avoir un réel impact 
sur la connaissance scientifique. Si dans les faits cela paraît 
évident, ce n’est pourtant pas le cas. De très beaux modèles 3D 
peuvent être réalisés sans pour autant être exploitables dans le 
cadre scientifique de la recherche faute de documentation. Dans 
ce cas, le modèle 3D ne pourrait servir « que » de simple outil 
de médiation et de diffusion auprès du grand public. (Mathieu 
Rocheleau, 2011)	
	 Par ailleurs, il est très important d’expliquer les choix 
d’interprétation qui ont été réalisés dans le cadre de la conception 
du modèle 3D. Visuellement, il est possible de montrer plusieurs 
choix de restitution, uniquement si les choix d’interprétation 
ont été expliqués au préalable. Ces choix de restitution peuvent 
ainsi permettre de souligner l’incertitude de la démarche de la 
création visuelle. Dans le cadre d’une restitution virtuelle il est 
alors possible de modéliser plusieurs hypothèses si les sources 
connues sur le sujet offrent des points de vue et représentation 
différentes. Il sera donc possible d’établir plusieurs versions d’un 
même modèle en fonction des différentes sources qui traitent de 
la même manière un sujet et de pouvoir ainsi comparer en direct 
les différentes sources afin d’établir celles qui semblent les plus 
justes. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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 	 Par exemple, dans le cadre d’une étude d’un bâtiment, cela 
peut se traduire par un modèle comportant des colonnes et de la 
couleur, évoqué dans certaines sources écrites ou iconographiques 
et à l’inverse un autre modèle peut représenter ce bâtiment sans 
couleurs et sans colonnes si d’autres sources le mentionnent. 
Cette façon de procéder permet alors de faire un état des lieux 
des sources connues et de voir en quoi celles-ci s’accordent ou 
divergent, permettant de soulever de nouvelles interrogations ou 
pistes de réflexion. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

1.3.3) La représentation de l’incertitude

 	 Un autre questionnement se pose lors de l’élaboration d’un 
modèle 3D, il s’agit de la représentation de l’incertitude. Lors 
de la construction d’un modèle 3D, il est nécessaire d’éplucher 
toutes les sources existantes et disponibles sur le sujet d’étude, 
afin d’obtenir un maximum d’informations et de détails pour 
pouvoir procéder à la modélisation. Pour autant, il est fréquent 
que des aspects du lieu à restituer pose problème aux chercheurs, 
faute de sources. Dans ce cas, il est important de faire état des 
incertitudes scientifiques au sein de la restitution numérique, 
permettant ainsi de renforcer la transparence et d’exprimer une 
forme d’honnêteté intellectuelle. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

	 Comme expliqué précédemment, le modèle reste une 
interprétation. La difficulté réside donc dans la capacité à 
transmettre l’état de fait du lieu restitué, puisque ceux qui 
explorent le modèle 3D ont tendance à oublier que ce qu’ils 
regardent n’est qu’une représentation partielle de ce qui fut en 
gardant un sens au niveau historique et non une représentation 
exacte et 100% véridique du passé. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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	 Un exemple parlant qui est intéressant à mobiliser ici 
est celui de la restitution du Colisée intégré au projet Rome 
Reborn. Les chercheurs ont expliqué que lors d’évaluations par 
le public et des scientifiques, les discussions ne concernaient 
pas l’authenticité du modèle ou sa véracité historique mais 
plutôt l’aspect esthétique du Colisée. Cet aspect esthétique était 
donc plutôt le centre des réflexions, avec une forte comparaison 
aux images du Colisée que l’on peut voir dans des films comme 
Gladiateur ou autre, alors que le modèle 3D qui leur était présenté 
était probablement le plus proche de la réalité de l’époque. Il est 
donc important de rappeler que pour la plupart des individus 
qui vont expérimenter ce modèle virtuel, l’aspect esthétique 
est plus important que l’exactitude historique de celui-ci. Dans 
cet exemple-ci, c’est encore plus complexe puisqu’ici l’image 
collective du Colisée prime sur l’image historique et plus réaliste 
de celui-ci. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

https://www.romereborn.org/content/colosseum-district	

Image extraite de la reconstitution 3D extérieure  du Colisée à Rome, 
disponible sur le site internet du projet Rome Reborn
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	 Il est donc intéressant de se demander si la nature du 
média influence ou non le public à être moins critique quant à la 
véracité historique d’un modèle. Il semblerait en effet que ce type 
de média, par sa qualité graphique, prend le pas sur la fiabilité 
historique de la représentation. Pourtant, la vigilance pour rester 
critique face à ce type de média devrait être plus importante, 
les éléments d’incertitude d’une restitution virtuelle étant plus 
marqués et présents dans les modèles 3D qu’au sein d’une source 
écrite. Ces incertitudes sont plus marquées dans les modèles 
3D, liée à la quantité d’éléments à prendre en compte dans leur 
réalisation. Il y a donc pas extension forcément plus de zones 
d’ombres ou du moins incertaines. C’est dans le cadre de cette 
nécessité de vigilance critique que des pistes ont été envisagées 
pour représenter les aspects hypothétiques des restitutions 
virtuelles afin de distinguer ce qui est certains de ce qui ne l’est 
pas. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
	 Ainsi, la première piste trouvée, et la plus répandue, est 
d’avoir recours à la transparence. Ici, on parle de transparence 
des éléments au sein même du modèle. L’idée est d’appliquer 
différents degrés de transparence selon le niveau de certitude des 
données :  plus une structure est opaque, plus l’élément possède 
une authenticité historique. A l’inverse, une structure faiblement 
opaque signifie un manque de sources et de connaissances sur 
l’élément qui parfois sera dessiné par déduction à partir des 
informations disponibles. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
	 C’est un principe qu’on retrouve dans le Virtual Museum of 
the Ancient via Flaminia, au sein de la reconstitution de la Villa de 
Livia, ancienne propriété de la famille de la femme de l’empereur 
Auguste. Dans ce modèle, tout ce qui est assuré historiquement 
est opaque et tous les éléments représentés en transparence sont 
des hypothèses de restitution. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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	 Une deuxième méthode permet aussi d’illustrer clairement 
les aspects hypothétiques d’une restitution en plus de nuancer 
le niveau de réalisme. Cette méthode consiste à mélanger les 
techniques de représentation en modérant le degré de réalisme à 
l’aide d’esquisse pour démontrer que la scène n’a pas fait l’objet 
de recherches ou que simplement, peu de sources existent sur ces 
éléments. L’idée est de jouer avec des représentations épurées 
combinées à des représentations détaillées et riches en textures 
pour contraster ce qui est certain et ce qui est inconnu ou incertain. 
En plus de bien différencier les éléments connus et inconnus, cela 
permet également de rappeler à l’usager que ce qu’il voit n’est 
qu’une représentation basée sur des interprétations et que par 
conséquent, certains aspects sont incertains. (Mathieu Rocheleau, 
2011)	

1.3.4) La pérennité des modèles 3D

	 Les trois premiers principes que nous avons évoqués 
jusqu’ici sont importants afin de pouvoir attribuer aux modèles 
3D une authenticité en sciences historiques. Pour autant, afin de 
maximiser leur impact, un autre critère est indispensable. Il s’agit 
de la pérennité de ces modèles 3D. En effet, il est important de 
pouvoir sauvegarder ces modèles, au même titre que n’importe 
quel autre patrimoine historique ou travaux universitaires, comme 
le demande notamment la Charte de l’UNESCO sur la conservation 
du patrimoine numérique. Il est d’autant plus important de 
conserver ces modèles qu’une grande partie de ceux-ci ont déjà 
disparu. Pour ce faire, un projet américain de sauvegarde a été 
créé, intitulé SAVE : Serving and Archiving Virtual Environnements 
qui fournit « un cadre scientifique pour l’entreposage de modèles 
3D et la critique entre les pairs ». 	
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Il existe d’autres plateformes et projets français, l’homologue 
français du projet SAVE, Archéogrid, mais également le 
conservatoire national de données 3D de la Plate-Forme 
technologique 3D de l’Université de Bordeaux III. (Mathieu 
Rocheleau, 2011)		

	 Il y a plusieurs aspects qui expliquent la nécessité de 
conservation de ces modèles 3D. D’abord, sur le principe, afin 
de conserver le travail qui a été réalisé. Mais ce qui est d’une 
importance capitale dans la conservation de ces modèles, c’est 
la possibilité de les réinvestir plus tard et d’ainsi les conserver 
sur le long terme. En effet, la conservation de ces modèles peut 
permettre de les réutiliser plus tard pour plusieurs types de 
diffusion et sur différentes plateformes afin d’en maximiser le cycle 
de vie. Mais leur conservation peut également servir de support 
à d’autres chercheurs dans le cadre de leurs investigations. La 
conservation de ces restitutions virtuelles permet aussi de pouvoir 
les reprendre à un autre moment et de pouvoir par la suite les 
compléter ou les retravailler dans le cas de nouvelles découvertes 
ou si de nouvelles hypothèses ont été émises et qu’elles doivent 
être vérifiées. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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1.3.5) Les standards internationaux

Dans la réalisation de ces modèles, et ce depuis plusieurs 
années déjà, on voit émerger une tendance à établir et à suivre 
des standards internationaux mais également l’utilisation d’une 
méthode dite scientifique pour la création de ces modèles 
3D. Ainsi, quelques initiatives internationales proposent une 
méthode de travail à suivre afin d’encadrer la création de ces « 
modèles 3D numériques à caractère historique et patrimonial 
». Pour le patrimoine culturel, la plus importante est sûrement 
la London Charter, élaborée par des universitaires et qui est 
une sorte de pendant scientifique des chartes élaborées par le 
Conseil International des Monuments et des Sites (ICOMOS). 
Par ce Conseil, on peut tout de même retenir deux chartes 
significatives : le Document Nara sur l’authenticité, datant de 
1994 et particulièrement l’ICOMOS Ename Charter écrite en 2007 
qui porte sur l’interprétation et la présentation des sites culturels 
et patrimoniaux et présente les principes directeurs notamment 
de la transparence et de l’authenticité. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

	 La London Charter, elle, concerne spécifiquement “the 
computer-based visualisation of cultural heritage”, comme 
l’indique son intitulé complet. Élaborée en 2006 par un 
regroupement multidisciplinaire de chercheurs, elle a été mise à 
jour depuis et établit des lignes directrices à travers six principes 
généraux à propos de l’utilisation scientifique de la modélisation 
et de la visualisation 3D. Le but de cette charte est que les 
modèles 3D finaux soient rigoureux, crédibles scientifiquement 
et transparents, afin que ceux-ci soient reconnus par ses pairs et 
puissent être évalués et utilisés en toute connaissance de cause. 
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Cette charte propose donc une base de travail pour assurer 
l’intégrité du travail dans le monde des arts et des sciences 
humaines. Pour autant, cette charte ne s’applique pas uniquement 
au domaine des sciences historiques mais s’inscrit plutôt dans 
le domaine large des arts et des sciences humaines. Il est alors 
nécessaire d’avoir d’autres documents permettant de préciser 
ces grandes directions afin de les adapter au mieux aux sciences 
historiques. (Mathieu Rocheleau, 2011)	
	
	 Ainsi, en 2009, des archéologues espagnols ont établi 
une ébauche de la Carta de Sevilla, destinée à compléter la 
London Charter en étant adaptée spécifiquement au domaine 
de l’archéologie. Le but est de faire en sorte que la 3D « ne soit 
pas appliquée ou réalisée uniquement pour illustrer le passé ou 
diffuser la connaissance mais bien pour faire de la recherche 
et mieux connaître les civilisations anciennes par l’étude d’un 
bâtiment ou d’un objet en 3D ». Cette approche accorde donc une 
grande importance aux sources, permettant d’offrir une crédibilité 
scientifique à la méthode utilisée et au produit final qui en résulte. 
Pour autant, cette charte de Séville n’a jamais vraiment abouti 
et n’est jamais devenue une charte en elle-même. Ainsi pour 
l’instant, en histoire, aucune méthode précise n’a été développée, 
seuls certains projets montrent la pertinence de ces technologies, 
comme le cas de l’usine Renault, que nous avons déjà évoqué. Il 
serait pourtant intéressant d’en développer une afin de proposer 
une méthode de base valable pour l’ensemble des historiens et 
qui appuierait la crédibilité de ces restitutions virtuelles auprès 
de la communauté scientifique.  (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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	 Jusqu’ici nous avons évoqué les principes qui guident la 
modélisation 3D de bâtiments ou sites historiques. Nous allons 
maintenant voir quels peuvent être les atouts de ces modèles 3D 
et quelles peuvent en être les finalités hormis leur utilisation en 
tant que représentation visuelle ou comme outil pour organiser 
les sources premières. Il s’agit de pouvoir faire en sorte que 
ces modélisations numériques contribuent à faire de nouvelles 
découvertes. En effet, de par sa constitution scientifique, 
celles-ci ont le potentiel pour devenir un objet d’étude en soi, 
une source historique qui peut, comme toute source historique 
vérifiée, soutenir le regard critique du scientifique. Nous avons 
évoqué plus haut la tendance à modéliser des sujets pour 
lesquels nous possédons peu d’informations ou qui proviennent 
d’une période très ancienne comme l’Antiquité par exemple. Or 
ces modélisations peuvent être utilisées à la fois pour ces sujets 
compliqués mais ont également un grand intérêt pour les sujets 
sur lesquels nous avons beaucoup de renseignements où la 
modélisation numérique peut apporter beaucoup, notamment 
pour l’historien, qui, grâce à ces modèles peut obtenir de nouvelles 
connaissances sur le fonctionnement des civilisations passées. 
Aujourd’hui, une bonne partie de la communauté scientifique est 
intéressée par la 3D et s’interroge sur le potentiel heuristique de 
toutes ces données 3D. De fait, toutes ces données numérisées 
pour la préservation, documentation et diffusion ont un risque 
de se retrouver entassées sur des serveurs sans qu’elles soient 
exploitées à leur maximum voir exploitées tout court. 	
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Ce fut l’une des préoccupations principales qui ont été évoquées 
lors d’un Symposium on Virtual Reality, Archeology and Cultural 
Heritage (VAST). « Heinz Rüther y soulignait notamment la 
difficulté de s’associer à des archéologues et à des historiens 
pour exploiter à des fins de recherche les données 3D créées pour 
le patrimoine ». (Mathieu Rocheleau, 2011)  Il est donc important de 
s’interroger sur la manière la plus pertinente de mettre à profit 
toutes ces données dans le cadre de recherches, pour formuler de 
nouvelles hypothèses historiques ou d’en affiner voire confirmer 
d’autres.	

	 Dans la suite de notre réflexion, un apport que la 
modélisation 3D pourrait apporter serait d’exploiter tout le 
potentiel de l’environnement virtuel pour faciliter la formation 
d’hypothèses et de nouvelles questions de recherches, non 
envisageable avec les modes traditionnels de recherches et qu’il 
serait possible de tester grâce à des simulations. 	
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1.4 - La simulation au sein des modélisations 3D comme 
support de recherches pour l’émission de nouvelles 
problématiques. 

1.4.1) Des simulations pour vérifier des hypothèses historiques

	 Ces simulations au sein des modélisations 3D permettent 
de vérifier des hypothèses sous la forme d’une sorte de voyage 
dans le passé permettant de faire des études empiriques sur une 
matérialité qui n’existe plus dans son ensemble. Cette façon de 
procéder peut se rapprocher des méthodes employées par les 
physiciens pour mesurer la résistance d’une structure ou autre. 
Dans le cadre des sciences historiques il serait donc possible 
d’étudier le son ou la lumière, l’organisation de l’espace et les 
modes de vies des civilisations passées. Pour autant, il est 
important de rappeler que « le but de la simulation informatique 
n’est pas [à priori] de représenter un événement concret, 
empiriquement avéré et vérifiable : le but de la simulation est 
d’abord et avant tout de formaliser une ou des hypothèses et d’en 
tester la validité en modifiant les valeurs de certaines variables ». 
Les modélisations permettront alors à toute personne intéressée 
par l’histoire de mieux envisager les sociétés humaines passées 
au sein de ces environnements virtuels, qui, de fait, est le travail 
de tout chercheur en sciences historiques. (Mathieu Rocheleau, 
2011)	ECOLE
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	 Un exemple très parlant où la modélisation a pu faire 
évoluer les connaissances scientifiques est celui de la restitution 
virtuelle du Circus Maximus de Rome, là où se déroulaient les 
courses de chars. C’est après 8 ans de travail collaboratif entre 
plusieurs experts de divers horizons que le projet a pris la forme 
d’un modèle 3D scientifiquement valable aux yeux de tous. Grâce 
à la fabrication de ce modèle, les chercheurs se sont aperçus que 
plusieurs éléments qu’ils pensaient véridiques se sont révélés 
être impossibles. En effet, le modèle a permis aux chercheurs de 
mieux comprendre le déroulement d’une course de char classique 
en apportant un intérêt particulier à la place de l’empereur 
dans le cirque par rapport aux spectateurs. C’est ainsi grâce à 
des simulations, notamment sonores que les chercheurs ont pu 
affirmer que l’empereur était capable de communiquer avec le 
vainqueur du cirque sans aucun amplificateur.  (Mathieu Rocheleau, 
2011)	

1.4.2) L’exemple de la ville de Rome

Image de reconstitution du Circus Maximus de Rome dans le cadre 
du projet Virtual Rome, développé par le Dr. Matthew Nicholls

https://research.reading.ac.uk/virtualrome/about/
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	 Toujours dans la ville de Rome, la modélisation du Colisée a 
permis de mettre d’accord de nombreux archéologues à propos du 
nombre de spectateurs possibles au sein de l’amphithéâtre et de 
préciser les chiffres évoqués avant cette modélisation. On est en 
effet passé d’une fourchette de 40 000 à 73 000 personnes à une 
fourchette bien plus précise, entre 48 000 et 50 000 personnes. Ce 
modèle a également permis de réfuter l’idée collective que le Colisée 
était un édifice exemplaire en termes de déplacements d’une foule. 
De fait, après de nombreuses modélisations et simulations sur les 
déplacements des spectateurs, il s’est avéré que ce n’était pas 
le cas et qu’au contraire des bouchons de circulations pouvaient 
facilement se former dans les étages supérieurs. Cette étude du 
Colisée a permis de souligner l’importance qu’il est nécessaire 
d’accorder à la création d’un modèle scientifique pour permettre 
ensuite la réalisation de simulations. Ici, les chercheurs ont 
même dû adapter leur modèle pour réussir à prendre en compte 
les spécificités de leurs investigations. (Mathieu Rocheleau, 2011)	

https://www.romereborn.org/content/colosseum-district	

Image extraite de la reconstitution 3D intérieure du Colisée à Rome, 
disponible sur le site internet du projet Rome Reborn
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1.4.3) La modélisation 3D, un support de recherche non négligeable 
pour les chercheurs 

	 In fine, la création et l’étude de modélisations 3D permettent 
de réaliser des expérimentations du lieu et des simulations qui 
ne seraient pas possibles sans ce support, comme le fait de 
pouvoir voyager et remonter le temps afin de tester et vérifier des 
hypothèses. Ces modèles 3D permettent aussi, comme nous l’avons 
évoqué, d’apporter une nouvelle vision, un nouveau regard sur le 
site étudié et d’ainsi trouver de nouveaux éléments, des réponses 
à des questions ou bien la formulation de nouvelles hypothèses, 
jamais évoquées jusqu’ici. Les modèles 3D ne serait donc pas un 
simple résumé de connaissances ou outil de médiation auprès 
du grand public mais bien un outil à part entière de la recherche 
qui permet de faire de nouvelles découvertes. (Mathieu Rocheleau, 
2011)	

	 Cependant, tout ce qui est découvert à travers ces modèles 
3D ne doit pas être pris comme pure vérité. Comme tout travail de 
recherche scientifique, il doit être mis en discussion et critiqué 
par ses pairs pour en assurer la fiabilité historique. C’est pour 
ces raisons que la transparence est un aspect si important de 
la création de ces modèles. De nouvelles données, de nouvelles 
technologies ou autres pourront toujours venir contredire ces 
découvertes dans un futur plus ou moins proche. Il faut donc 
pouvoir retrouver dans ces modèles toutes les sources utilisées, 
le chemin de pensée du chercheur et les interprétations qui ont 
été faites.  (Mathieu Rocheleau, 2011)	
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	 La modélisation numérique a alors un gros plus à apporter 
dans le domaine des sciences historiques. Mais pour que la 
modélisation soit reconnue comme véritable méthode de travail 
il faut que deux conditions soient réunies : l’accessibilité des 
données et leur conservation le plus longtemps possible, mais 
également que ce modèle propose un système lui permettant 
d’être critiqué par ses pairs. Finalement il faut simplement que 
les principes de la recherche dans les disciplines scientifiques 
soient appliqués ici pour la création de ces modèles 3D au sein 
des sciences historiques, afin de gagner en crédibilité. Le respect 
de cette méthode et des principes scientifiques permettront ainsi 
aux modélisations 3D de devenir de véritables représentations 
à la foi de la connaissance et à la foi de la science en train de se 
faire. 	
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1.5 - Des exemples concrets d’utilisation de la 
modélisation 3D dans la valorisation du patrimoine et 
comme support de recherches historiques

	 Dans la suite des éléments théoriques que nous 
avons pu évoquer dans les parties précédentes, nous 
allons maintenant voir des exemples concrets réalisés en 
France sur l’utilisation de nouvelles technologies pour 
mettre en valeur le patrimoine et proposer des manières 
d’apprécier l’histoire d’un lieu de manière plus ludique. 
Pour cela nous allons nous appuyer sur un ouvrage écrit par 
Julie Deramond, Jessica de Bideran et Patrick Fraysse intitulé 
Scénographie numérique du patrimoine : Expérimentation, 
recherches et médiation. Cet ouvrage fait suite à la journée d’étude 
nommée Scénographies numériques du patrimoine qui a pris place 
à l’université d’Avignon le 23 Novembre 2017 et organisée dans 
le cadre du réseau scientifique et professionnel Sic & Histoire. 

	 Pour cela nous allons particulièrement nous appuyer 
sur deux exemples concrets, la création d’un outil numérique 
pour la visite du Palais des Papes d’Avignon, intitulé 
Histopad et la création d’un site internet cartographique 
basé sur un système d’information géographique réalisé sur 
le patrimoine Toulousain intitulé Hurbanhist.	
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1.5.1) L’Histopad du palais des papes d’Avignon

	 Nous allons donc dans un premier temps nous intéresser à 
l’Histopad, mis en place au palais des papes d’Avignon. Ce palais 
est l’un des monuments français les plus emblématiques et l’un 
des rares palais gothique européen ayant subsisté dans son 
ensemble. C’est un lieu particulièrement attractif, avec une forte 
puissance symbolique et qui fut inscrit en 1840 sur la première 
liste des Monuments Historiques français avant d’être classé au 
Patrimoine mondial de l’UNESCO en 1995. Depuis son ouverture au 
public, de nombreux parcours de visite ont vu le jour, notamment 
par la volonté de créer un musée en son sein. (Etienne Anheim, 
Philippe Bernardi, Valérie Theis, Dominique Vingtain, 2020)	

	 1.5.1.1) Historique du projet

	 C’est en 2016 que la mairie d’Avignon lance un projet pour 
la création d’un nouvel outil de visite numérique du monument. 
Le projet sera ainsi confié à la société Histovery, spécialisée 
depuis 2013 dans «l’exploitation de ses solutions de visite 
augmentée pour mettre en valeur les monuments.» La société 
eut donc pour mission de créer un «Histopad pour tous» et un 
outil facile d’utilisation puisque destiné à être remis à chaque 
visiteur qui achète un billet. La demande de la mairie était que 
l’outil créé ne devait pas être un simple «gadget» pour rendre la 
visite plus ludique mais soit réellement fondé sur une approche 
scientifique rigoureuse. Pour cela, la société a donc dû collaborer 
avec une équipe de scientifiques et chercheurs historiques 
chargés de la conservation du palais des papes, qui ont piloté 
le projet. La première étape du projet fut donc la création d’un 
comité scientifique. (Etienne Anheim, Philippe Bernardi, Valérie Theis, 
Dominique Vingtain, 2020)	
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	 Le projet de l’Histopad se constitue donc de la création 
d’une tablette interactive ayant pour but la vulgarisation de la 
connaissance d’une manière moderne et efficace. Le projet est basé 
sur une approche scientifique rigoureuse. Le principe est de réaliser 
des images de reconstitutions à partir d’informations historiques 
précises et vérifiées, le but étant que ces reconstitutions séduisent 
les visiteurs et convainquent les spécialistes. L’Histopad s’inscrit 
alors dans la démarche de conservation préventive du bâtiment 
tout en proposant une refonte de la scénographie du parcours et 
en aidant à la gestion du flux de visiteur. (Etienne Anheim, Philippe 
Bernardi, Valérie Theis, Dominique Vingtain, 2020)	

	 1.5.1.2) L’Histopad qu’est-ce que c’est? 

L’Histopad est donc une tablette qui regroupe plusieurs types 
d’informations. Dans un premier temps, on trouve un plan de 
situation et une frise chronologique qui nous montre l’évolution 
morphologique du palais au fil des siècles. Dans chaque salle sont 
proposés des commentaires audios qui accompagnent les images 
de reconstitution numérique. On y trouve également un élément 
plus ludique qui propose un jeu de piste destiné aux enfants. Un 
questionnaire de satisfaction est proposé à la fin de la visite afin 
d’avoir un retour d’expérience de la part des visiteurs. (Etienne 
Anheim, Philippe Bernardi, Valérie Theis, Dominique Vingtain, 2020)	
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	 A Avignon, la situation était particulière puisqu’au Palais 
des papes, il existait déjà un outil de médiation sous forme 
d’audioguide, dont la dernière refonte datait de 2012. Pour 
la création de l’Histopad, il a donc été décidé de garder les 
informations contenues dans l’audioguide et de les inclure dans le 
nouvel outil, le but était donc de réaliser une sorte de fusion entre 
les deux outils. Les informations contenues dans l’audioguide 
ont donc été conservées et transposées dans le nouvel outil, 
adapté au parcours de visite préexistant, moyennant quelques 
adaptations, et qui propose des reconstitutions numériques 
dans les différentes salles. Le choix de supprimer le petit film de 
présentation prévu au début de la visite afin de l’intégrer dans 
l’Histopad à pour autant créer la nécessité de repenser le parcours 
de visite pour qu’il soit plus adapté à l’arrivée d’un nouvel outil. 
(Etienne Anheim, Philippe Bernardi, Valérie Theis, Dominique Vingtain, 
2020)		

http://www.palais-des-papes.com/fr/content/histopad-pour-tous

Image du nouvel outil de visite, sous forme de tablette, sur lesquelles les 
reconstitutions sont disponibles, site du palais des Papes
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	 1.5.1.3) L’Histopad comme support pour les chercheurs
	 La création de ce nouvel outil de médiation présente 
également un gros avantage pour le comité scientifique à qui 
il permettait de mettre à l’épreuve de reconstitutions 3D des 
hypothèses d’interprétation communément admises ou nouvelles. 
En effet, malgré un grand nombre d’études réalisées sur le palais, 
encore de nombreux aspects de celui-ci étaient encore inconnus. 
La création de cet outil et la réalisation de reconstitutions 3D 
étaient donc l’occasion de pousser les réflexions plus loin, de 
vérifier la véracité des informations déjà connues mais également 
d’émettre de nouvelles hypothèses qu’il était possible de vérifier 
en direct. (Etienne Anheim, Philippe Bernardi, Valérie Theis, Dominique 
Vingtain, 2020)	
	 Comme nous l’avons déjà expliqué l’Histopad s’inscrit 
donc dans une démarche scientifique par la création d’images de 
reconstitutions numériques du bâtiment. Ces images sont donc 
créées comme une interprétation des sources et non comme 
des photographies réalistes du passé, dans une démarche de 
transparence scientifique. Ces images sont donc créées en 
collaboration avec des informaticiens et graphistes de la société 
Histovery et le comité scientifique mis en place pour l’occasion. 
Les grands principes concernant la création de cet outil ont donc 
été décidés par les deux équipes comme devant s’appuyer sur 
l’expérience des chantiers archéologiques ou de restauration. On 
cherche ainsi à documenter l’ensemble des opérations et à rendre 
les sources accessibles et visibles à tous. Le but est de proposer 
plus qu’une simple expérience immersive et de mettre en image 
un discours historique basé sur des «hypothèses visuelles». On a 
donc ici une démarche proprement scientifique comme on a pu la 
définir plus en amont dans notre réflexion. (Etienne Anheim, Philippe 
Bernardi, Valérie Theis, Dominique Vingtain, 2020)	
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La méthodologie historique est ici tournée vers une réflexion 
sur l’écriture de l’histoire en travaillant sur les formes de 
démonstration et de narration. Les images présentées sont 
assumées comme étant des reconstitutions historiographiques 
servant de support à la recherche scientifique. On en revient 
donc à l’idée théorique que ces nouveaux outils peuvent devenir 
des supports de recherches scientifiques et permettre de faire 
de nouvelles découvertes. Et c’est ici le cas de l’Histopad qui a 
permis de lancer de nouvelles recherches sur les dispositions et 
les usages médiévaux. Le passage à l’image sert ici de test pour 
les connaissances acquises ou à acquérir. Cela permet dans une 
autre optique de mettre en évidence les limites des connaissances 
actuelles. (Etienne Anheim, Philippe Bernardi, Valérie Theis, Dominique 
Vingtain, 2020)	

http://www.palais-des-papes.com/fr/content/histopad-pour-tous

Photographie d’une pièce et sa reconsitution, photo disponible sur le site du 
Palais des Papes
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	 1.5.1.4) L’Histopad, outil de diffusion du savoir scientifique 	
		  au grand public
Le passage à l’image a donc ici une fonction de diffusion du savoir 
hors du monde scientifique. L’Histopad devient donc un outil de 
médiation auprès du grand public en plus d’un outil scientifique. 
Ici il n’y a pas de simplification du savoir historique, les images 
présentées relèvent d’une recherche scientifique et historique 
approfondie et d’une histoire savante mise en récit par l’image. 
Cette mise en récit par l’image permet donc un accès large au 
public, c’est un outil utilisé comme une forme de traduction ou de 
transposition des savoirs universitaires, museaux et archiviste. 
Pour autant, cette façon de faire représente un risque en l’état. 
Le problème vient du fait que le public risque de ne plus regarder 
l’état archéologique contemporain ou alors qu’il considère les 
images présentées comme étant la réalité de l’époque. (Etienne 
Anheim, Philippe Bernardi, Valérie Theis, Dominique Vingtain, 2020)	

	 C’est pour cette raison qu’il a été conclu que les images 
devaient être accompagnées d’un discours et faire partie 
intégrante d’un parcours afin de les contextualiser, d’où la refonte 
de l’audioguide, pour qu’il s’adapte au nouvel outil, tout en 
conservant les informations qu’il contient. L’objectif est de faire 
apparaître le travail de manière réflexive afin de faire prendre 
conscience au public du caractère de reconstitution scientifique de 
ces images du passé en les articulant avec une expérience concrète 
de l’espace visité dans son état présent. C’est pour cette raison 
qu’il a été conclu que les images devaient être accompagnées 
d’un discours et faire partie intégrante d’un parcours afin de les 
contextualiser, d’où la refonte de l’audioguide, pour qu’il s’adapte 
au nouvel outil, tout en conservant les informations qu’il contient. 
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L’objectif est de faire apparaître le travail de manière réflexive afin 
de faire prendre conscience au public du caractère de reconstitution 
scientifique de ces images du passé en les articulant avec une 
expérience concrète de l’espace visité dans son état présent. 
C’est dans ce cadre qu’il fut décidé d’utiliser une technologie 
de réalité augmentée présentée sous la forme d’une tablette à 
positionner sur les espaces à visualiser plutôt d’un dispositif de 
réalité virtuelle afin de ne pas perdre l’environnement réel dans 
lequel se passe l’expérience et le contexte dans lequel s’inscrit ces 
images. Le visiteur pourra alors s’approprier ces images comme 
une nouvelle forme de savoir historique, permettant un nouvel 
apport critique à la temporalité. (Etienne Anheim, Philippe Bernardi, 
Valérie Theis, Dominique Vingtain, 2020)	
	
	 Avec ce projet de l’Histopad mis en place au Palais des Papes 
d’Avignon on a un très bon exemple d’utilisation des nouvelles 
technologies dans la création d’un outil qui permet à la fois de 
tester des hypothèses scientifiques ou d’ouvrir la recherche 
sur de nouveaux aspects mais également de présenter l’état de 
la connaissance scientifique au public. On a ici une application 
très concrète des principes théoriques que nous avons évoqué 
précédemment. L’outil est créé en respectant une démarche et 
un procédé scientifique rigoureux basé sur la documentation de 
chaque élément et la mise à disposition de toutes les sources 
utilisées, permettant d’avoir une crédibilité importante auprès de 
la communauté scientifique et universitaire.	
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1.5.2) UrbanHist et la valorisation du patrimoine toulousain

A la suite de notre réflexion, nous pouvons également nous 
appuyer sur un outil créé pour le patrimoine Toulousain, UrbanHist, 
qui est un site internet cartographique basé sur un SIG. L’outil à 
d’abord été créé à destination des professionnels du patrimoine 
et des chercheurs et a par la suite été ouvert au grand public. 
C’est un outil qui a évolué et qui s’est diversifié dans les contenus 

proposés avec l’ajout de nouveaux contenus inattendus. 
	
	 Le début de l’enrichissement des connaissances sur le 
patrimoine toulousain à commencer au cours des années 90 mais 
ce n’est que courant des années 2000 (2003 pour être exact) que 
la nécessité de créer et constituer un référentiel commun est 
apparu. Le but de cet outil est alors de regrouper des données 
de l’inventaire du patrimoine, des archives et de l’archéologie. 
La création d’un SIG était donc un choix logique car adapté à la 
perspective de données historiques. (Nicolas Marqué, Géraud De 
Lavedan, Rémi Béguet, 2020)	

https://www.urban-hist.toulouse.fr/uh/

Capture d’écran de la plateforme UrbanHist, à destnation du grand public, site 
de la mairie de Toulouse
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	 UrbanHist est donc un outil qui a pour objectif d’être une 
mémoire partagée du territoire toulousain. Jusqu’en 2017, le 
site internet n’était accessible et pensé uniquement pour des 
chercheurs et à des fins scientifiques. Mais en 2017, il a été décidé 
de faire d’UrbanHist un portail grand public. Pour cela, deux parties 
ont été créées, une partie UrbanHist, plus ludique et destinée 
au grand public et une partie UrbanHit+, qui elle est dédiée aux 
chercheurs et universitaires. Cet outil permet donc une sorte de 
porte d’entrée ludique sur le patrimoine du territoire. Sur sa page 
d’accueil on va pouvoir retrouver une présentation du projet et 
des éléments permettant d’orienter l’utilisateur selon ses besoins 
ainsi qu’une aide à l’utilisation du site, qui vont ensuite permettre 
de rediriger l’utilisateur vers la version grand public ou vers la 
version professionnelle. La création de ce site internet encourage 
à réfléchir sur la manière de concevoir la communication des 
réalisations qui valorisent le patrimoine, dans le but d’intéresser 
le plus grand nombre, tout en conservant une qualité élevée des 
contenus.  (Nicolas Marqué, Géraud De Lavedan, Rémi Béguet, 2020)	

https://www.urban-hist.toulouse.fr/uhplus/

Capture d’écran de la plateforme UrbanHist+ à destination des chercheurs 
et professionnels, site de la mairie de Toulouse
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1.6 - Conclusion

	 Dans cette première partie nous avons donc pu voir en 
quoi l’utilisation des nouvelles technologies et notamment les 
techniques de modélisation 3D pouvaient constituer un atout 
aussi bien dans le cadre de recherches scientifiques que dans le 
cadre de la médiation auprès du grand public.	
	 En effet, comme nous avons pu le démontrer, la modélisation 
3D permet aux scientifiques de rassembler l’entièreté des sources 
sur un sujet afin de les transposer à travers des images virtuelles, 
permettant la création de liens entre ces différentes sources et 
d’ainsi confirmer, réfuter ou étudier de nouvelles pistes historiques. 
Cette modélisation constitue donc une avancée significative dans 
le domaine des sciences historiques et permet aux chercheurs 
d’aller plus loin dans leurs réflexions et de faire de nouvelles 
découvertes. La modélisation permet aussi de créer une sorte de 
base de donnée universelle afin de rassembler toutes les sources 
connues sur un sujet d’étude, permettant à plusieurs chercheurs 
de travailler sur le sujet en simultané et d’ainsi aborder le sujet 
d’une autre manière, avec une autre vision. 	
	 Pour autant, pour que cette modélisation soit réellement 
“utile” dans le monde scientifique, elle se doit de respecter un 
protocole de création scientifique, et de respecter la méthode de 
travail scientifique en plus des grands principes directeurs que 
nous avons développés. Les modèles 3D se doivent d’être interprété 
comme un outil scientifique de travail permettant de montrer la 
science en train de se faire et non de montrer des images figées 
du passée considérée comme des images absolument fidèles. 	
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En effet, ceux-ci permettent de monter en effet un état de la 
connaissance à un moment précis mais peuvent également 
montrer l’évolution des recherches scientifiques qui sont menées 
sur un sujet.	
		
	 Pour l’utilisation de ces nouvelles technologies dans le 
cadre de la médiation, il est donc important de préciser et rappeler 
au public que ces images ne sont pas comme un “retour dans le 
passé” mais plutôt comme une image reflétant les recherches 
menées pour en arriver à une reconstitution historique crédible. 
Ces images ou modélisations devront donc, dans la plupart des 
cas, être accompagnées d’explications ou du moins d’une remise 
en contexte afin de rappeler aux visiteurs de garder un esprit 
critique quant à ces images et de ne pas le considérer comme une 
vérité absolue. 	
	 Pour autant, ces modélisations et nouvelles technologies 
apportent une nouvelle manière de considérer l’histoire, 
l’archéologie et le patrimoine et participent également, dans un 
sens, à la démocratisation de l’histoire et de la culture. 	
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LA CONCEPTION DE L’OUTIL DE VISITE 
IMMERSIVE ET LA PLACE DU VISITEUR 

DANS L’EXPÉRIENCE

PARTIE 2 
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	 Dans cette partie nous allons cette fois nous intéresser à ces 
outils de modélisation 3D mais d’un point de vue de la médiation 
dans le domaine du patrimoine. En effet, lors de la création d’un 
outil de médiation, plusieurs questions reviennent régulièrement 
et notamment la question de la place du visiteur au sein de 
l’expérience immersive, quel degré d’immersion est privilégié 
et également la question de la narration et de la mise en récit 
des savoirs scientifiques. A travers cette deuxième partie nous 
allons donc essayer de répondre à ces trois grandes questions 
d’abord en nous intéressant à la manière dont ces outils sont 
pensés dans le cadre de la médiation patrimoniale, où nous nous 
attarderons également sur la notion de narration du patrimoine. 
Nous exposerons également quels sont les grands concepts des 
expériences immersives, comment celles-ci fonctionnent-elles et 
quels sont les critères d’une expérience immersive réussie. Et enfin, 
nous questionnons la place du visiteur au sein de cette expérience 
immersive, comment celui-ci est préparé à l’expérience, comment y 
entre-il, comment en sort-il... Nous verrons également dans la fin de 
notre développement la notion d’incarnation vis-à-vis du visiteur.
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2.1 - Penser et repenser les outils numériques pour 
l’interprétation et la narration patrimoniale

2.1.1) Recherches et expérimentations sur la question de la 
narration augmentée dans le patrimoine.

	 Depuis l’apparition de nouvelles technologies de 
narration, bon nombre de chercheurs s’y sont intéressé pour 
comprendre comment utiliser au mieux ces technologies comme 
outil de médiation auprès du public. Dans le patrimoine, ces 
outils apparaissent comme une révolution dans la manière de 
transmettre un savoir à un public plus large. Les technologies de 
réalité augmentée et réalité virtuelle sont aujourd’hui en pleine 
expansion dans les sites patrimoniaux et les musées, permettant 
de transmettre l’histoire d’un lieu ou d’une population de manière 
plus “ludique” et surtout de manière immersive. Pour autant, ces 
problématiques de narration du patrimoine ne sont pas récentes 
et font l’objet de recherches depuis déjà de nombreuses années.

	 La narration augmentée, ou transmedia storytelling a fait 
l’objet de recherches pour la première fois par Henry Jenkins au 
cours des années 1990-2000. Il imagine et étudie cette forme de 
narration multiplateforme d’abord dans un contexte d’industrie 
culturelle et créative, notamment dans le domaine du cinéma. 
Le transmedia storytelling dans ce contexte s’inscrit dans une 
logique économique particulière avec de forts enjeux financiers, 
qui cible un public varié et qui propose plusieurs points d’entrée 
dans la narration. Par cette variété de point d’entrée possible 
on assiste alors à une multiplication des appropriations avec un 
public qui prend une posture de réception active. (Mélanie Bourdaa, 
2020)	
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	 Dans le contexte de la valorisation patrimoniale, le principe 
est très différent. En effet, dans ce contexte on a plutôt une 
modération de l’intervention des publics qui sont placés dans 
une posture de réception plutôt passive par l’encadrement des 
regards pointés sur les différents biens culturels. Cette différence 
au sein d’un contexte patrimonial nous amène alors à nous 
interroger sur la diffusion, la circulation et la réception des objets 
culturels singuliers. Un projet de recherche-action a été mené 
en 2019 à l’université de Bordeaux-Montaigne, projet intitulé 
MediaNum, conçu dans une démarche scientifique coopérative 
ayant pour objectif de réfléchir aux pratiques transmédiatiques 
applicables à la valorisation du patrimoine matériel et immatériel 
néo-aquitain. Le but de ce projet et de sa démarche était 
d’appréhender l’appropriation des narrations par des publics 
divers en observant l’appropriation des supports médiatiques, 
numériques et analogiques développés dans le cadre du projet 
par les visiteurs. Cette démarche était mise en place afin de 
recréer, améliorer et enrichir l’univers narratif premier proposé 
par l’équipe. (Mélanie Bourdaa, 2020)	
	 La question principale qui découle alors de ce projet et des 
réflexions menées par Henry Jenkins est de savoir quelle mise en 
scène du patrimoine permet ce type de narration multi-plateforme 
et dans quel cadre se met-elle en place. 	
	
	 Depuis plusieurs années, voire dizaines d’années, on 
voit se développer au sein des institutions culturelles diverses 
formes et techniques de narration qui mettent en récit les objets 
patrimoniaux dont elles ont la garde. 	
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Si la diversification des techniques de mise en récit et de narration 
peuvent s’expliquer par l’apparition de nouvelles techniques de 
narration en général, (utilisation des nouvelles technologies par 
exemple) cela n’explique pas pourquoi les institutions culturelles 
s’en sont grandement emparées pour les adapter dans leurs lieux 
culturels. (Mélanie Bourdaa, 2020)	
	
	 Depuis plusieurs années, voire dizaines d’années, on 
voit se développer au sein des institutions culturelles diverses 
formes et techniques de narration qui mettent en récit les objets 
patrimoniaux dont elles ont la garde. Si la diversification des 
techniques de mise en récit et de narration peuvent s’expliquer 
par l’apparition de nouvelles techniques de narration en général, 
(utilisation des nouvelles technologies par exemple) cela 
n’explique pas pourquoi les institutions culturelles s’en sont 
grandement emparées pour les adapter dans leurs lieux culturels. 
Cet engouement autour de ces nouvelles formes de narration 
s’explique alors par deux aspects. D’abord les institutions 
culturelles ont une mission de démocratisation et de transmission 
des savoirs. Dans ce cadre, il semble alors logique que ces 
institutions cherchent de nouveaux moyens pour intéresser et 
attirer le public tout en rendant leurs objets patrimoniaux plus 
accessibles. Dans un second temps, ces nouvelles formes de 
narration permettent aussi une meilleure communication auprès 
des visiteurs ce qui entraîne plus facilement la création d’un lien 
direct et d’une mise en dialogue de l’œuvre avec le public. (Mélanie 
Bourdaa, 2020)	
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2.1.2) L’utilisation de la fiction pour la transmission des savoirs
	 En effet, la mise en récit du patrimoine et le recours à la 
fiction à travers des histoires racontées facilitent l’intériorisation 
sensible des savoirs véhiculés. Pour autant, afin que ces formes 
de narrations soient pertinentes il faut qu’elles soient combinées 
à des propositions de médiation plus traditionnelles tels que des 
panneaux, des cartels ou encore des maquettes. Comme le dit 
Henry Jenkins “raconter une histoire sur le patrimoine culturel 
c’est introduire, en plus des informations historiques connues 
et reconnues, des éléments de fiction et de personnages afin de 
reconstruire un univers narratif suscitant l’intérêt des publics, 
tout comme finalement les industries culturelles et créatives 
qui proposent des “mondes dans lesquels jouer” à travers les 
stratégies transmédiatiques”. Mais comme énoncé plus tôt ces 
nouvelles formes de narration et l’utilisation de la fiction pour 
transmettre des savoirs historiques ne doit pas se faire seule. Il 
y a en effet un risque auprès du public que ceux-ci ne retiennent 
que la fiction ou du moins considèrent la fiction comme étant une 
vérité absolue, ce qui, dans ce cas, irait à l’encontre de la volonté 
première. Dans le cadre de visites patrimoniales, il peut donc être 
intéressant de mettre en récits des éléments fictifs ou d’utiliser 
l’histoire de certains protagonistes historiques pour transmettre 
des savoirs historiques mais il faut garder à l’esprit qu’une 
accroche à la réalité historique sous la forme de cartels panneaux 
ou autre reste nécessaire. Le but est de faire intégrer de nouvelles 
connaissances aux visiteurs en les transposant à travers l’histoire 
d’un personnage ou d’éléments narratifs.(Mélanie Bourdaa, 2020)	
	 Pour autant, il y a une nécessité d’adaptation entre la théorie 
et l’application du récit transmédiatique pour le patrimoine. Les 
stratégies développées pour le patrimoine répondent globalement 
à trois grands objectifs. 	
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	 Dans un premier temps, les stratégies développées 
répondent à un besoin d’attirer de nouveaux publics, toujours 
dans la logique de rendre la culture et le patrimoine accessible au 
plus grand nombre. Il s’agit ensuite de développer des stratégies 
qui permettent le développement de projets alliant à la fois 
les technologies et  les supports numériques avec les outils de 
diffusion et transmission plus traditionnels. Et enfin, dans un 
dernier temps il s’agit d’améliorer le processus de médiation 
en encourageant la participation des publics au processus de 
création ou d’amélioration de ces outils. (Mélanie Bourdaa, 2020)	
	 En France existent de nombreux projets qui utilisent ce 
type de récit, tous très variés. On a par exemple l’utilisation du 
récit transmédiatique dans la valorisation de monuments comme 
la cathédrale de Strasbourg ou le Panthéon mais aussi dans le 
cadre de mise en valeurs d’ouvrages ou livres précieux comme les 
Essais de Montaigne de 1588 conservés à Bordeaux et annotés 
de la main de l’auteur. On observe également l’utilisation de 
ce type de récit dans le cadre de mise en valeur de patrimoine 
immatériel comme le vignoble bordelais ou les légendes basques 
par exemple.	
	 Cependant, les dispositifs de médiations et les supports 
de transmission se doivent d’être différents selon les types 
de patrimoines. En ce qui concerne les monuments ou lieux 
historiques les outils de médiation in situ seront alliés à des 
outils numériques disponibles en ligne alors que pour la mise en 
valeur de territoire ou de patrimoine immatériel les outils utilisés 
seront plutôt “dématérialisés”. Dans les deux cas, et de manière 
plus générale dans le domaine du patrimoine, la place du public 
est toujours en cours de redéfinition avec l’apparition de la notion 
de “culture participative” qui reste encore peu présente dans le 
domaine. (Mélanie Bourdaa, 2020)	
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	 De nombreuses tentatives d’installation de ces nouveaux 
outils et des nouvelles manières de mettre en récit les objets 
culturels ont été réalisées dans le domaine du patrimoine. Pour 
autant, il reste du travail quant à l’utilité des ces nouveaux outils 
au sein du parcours de visite. On constate aujourd’hui que ceux-
ci restent encore trop anecdotiques, ou qu’ils sont simplement 
installés dans une logique communicationnelle ou économique 
dans le but d’attirer plus de public sur le site. Pour autant, à 
l’inverse, il est courant que ces dispositifs ne soient pas mis en 
avant et donc que le public ne soit pas forcément au courant de 
cette proposition supplémentaire dans le cadre de la visite. 	
		
	 Malgré les nombreuses tentatives d’installation de ces 
nouveaux outils et nouvelles manières de mettre en récit les 
objets culturels, le domaine du patrimoine à donc encore pas 
mal de chemin à faire pour intégrer réellement ces outils dans 
leurs parcours de visite dans une logique d’utilité. Les discours 
de médiation sont en effet plus souvent fondés sur les éléments 
de fonction comme c’est souvent le cas dans les expositions 
d’archéologies. Les récits mis en place cherchent rarement à créer 
de l’émotion et de l’attachement chez le public qui sont plutôt 
contraints à suivre mécaniquement les supports pour acquérir des 
connaissances. L’utilisation et la mise en place de ces mises en 
récit semble plus être un moyen marketing et communicationnel 
d’être perçu comme innovant, perdant ainsi la volonté première de 
transmettre de nouvelles connaissances de manière plus sensible 
et pour les visiteurs. (Mélanie Bourdaa, 2020)	

“Construire un dispositif transmédiatique c’est mettre en scène (dans 
l’espace) et en relation (dans le temps) des contenus et des supports 

numériques”. (Mélanie Bourdaa, 2020)
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2.1.3 ) Les nouvelles techniques de “médiation numérique”

	 Avec le développement des dispositifs numériques d’aide 
à l’interprétation, on voit apparaître l’utilisation de l’expression 
générique “médiation numérique” qui interroge la nature de la 
relation entre visiteur et patrimoine. Cette relation change selon 
le type de dispositif proposé et selon la manière dont il a été 
pensé, réfléchi et conçu. Le patrimoine est donc mis en scène 
par plusieurs signes qu’on appelle forme sémiotique. Les formes 
sémiotiques sont des productions informatisées qui, d’un point 
de vue communicationnel, sont un complexe pluri-médiatique 
combinant plusieurs registres sémiotiques comme le texte, 
l’image ou la vidéo et qui ont pour fonction première celle de 
représenter le patrimoine et de faciliter son interprétation. (Lise 
Renaud, 2020) 	
	 Pour autant, il est important de ne pas négliger dans notre 
réflexion l’importance du processus interprétatif nécessaire 
à la mobilisation de ces dispositifs au cours d’une visite de 
patrimoine. On peut déjà faire deux constats. Le premier est le 
constat d’une absence de rupture entre les outils de médiation 
analogique et les outils de médiation numérique. Le deuxième 
constat porte sur la grande similarité entre les récits d’écran 
proposés d’un site patrimonial à l’autre. Le but de ces récits est 
d’aider à l’interprétation du patrimoine par le public et s’inscrivent 
donc dans la filiation des dispositifs qui les ont précédés, à 
savoir les dépliants, les maquettes voire même les guides eux-
mêmes. Ces récits doivent reprendre les codes et les fonctions 
communicationnelles de ces anciens dispositifs. (Lise Renaud, 
2020)	
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	 La similarité des récits d’écran entre les différents sites 
patrimoniaux est donc peu étonnante, et permet aussi de faciliter 
la reconnaissance des principes du dispositif par les visiteurs. 
S’il y a une volonté de ne pas retrouver des similitudes avec 
d’autres récits d’écran, il faut alors prendre en compte la façon 
dont la relation au patrimoine est mise en scène. Il faut aussi 
réfléchir à la scénographie et au point de vue du visiteur sur 
cette scénographie afin de cerner au mieux l’outil et la mise 
en récit la plus adaptée possible. Le design choisi, dans le cas 
d’une expérience immersive, réclame de prendre une posture 
perspective qui s’appuie sur une logique de représentation du 
savoir. L’objectif poursuivi par cette représentation du savoir doit 
être bien défini en amont afin de savoir de quelle manière celui-
ci peut être représenté. Il est également nécessaire de réfléchir 
et de sélectionner ce qui va être montré ou non, en fonction de 
l’objectif de base. En effet, si on cherche à montrer l’état actuel de 
la connaissance de manière “figée”, on ne montrera pas la même 
chose que si l’on souhaite montrer la science en train de se faire, 
qui elle est en changement constant et où se pose la question de 
la représentation des hypothèses incertaines. (Lise Renaud, 2020)

	 Au-delà de ce qu’on représente dans ces dispositifs il faut 
aussi s’intéresser à la manière dont la représentation est faite. Le 
design du dispositif repose sur la composition de la représentation 
numérique et la relation entretenue entre la représentation et 
son référent mais également sur les actions sollicitées de la part 
du visiteur pour la construction de sens. A travers cette réflexion 
il est possible de caractériser les représentations numériques des 
patrimoines, notamment par une démarche sémio-pragmatique. 
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	 Il y a alors trois niveaux dans le processus de construction 
du sens. D’abord il faut analyser la posture perceptive face au 
dispositif de représentation, qu’on peut nommer processus 
phénoménologique. Il faut ensuite analyser les différents schémas 
organisateurs à travers leur structure sémiotique. Et enfin il faut 
regarder quelles sont les logiques de médiation associées à la 
question de la relation avec le destinataire du dispositif. Pour 
cela, il est important d’analyser le type de vue qui est mobilisée 
auprès du spectateur. Il existe trois formes de vues qui peuvent 
être mobilisées. On a dans un premier temps la vue sélective, où 
on “focalise la perception du visiteur sur une sélection de points 
saillants jugés dignes d’intérêt”. Il y a ensuite la vue globalisante 
où là on invite le visiteur à avoir une perception d’ensemble, 
et enfin la vue comparative qui “mobilise différents degrés 
d’évocation avec un fonctionnement soit analogique ou davantage 
métaphorique” qui peuvent se combiner et être mobilisés lors de 
l’usage du même outil numérique. Pour autant, si on souhaite 
avoir un fonctionnement interprétatif, l’une des postures devra 
être dominante à un moment donné. (Lise Renaud, 2020)	
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2.1.4) L’expérience de visite, virtuelle ou physique
	 Avec l’émergence des nouvelles technologies et outils 
comme la Réalité Augmentée et Réalité Virtuelle, le domaine du 
patrimoine essaye de s’adapter en s’emparant de ces nouveaux 
outils pour proposer de nouvelles expériences de visites au sein 
des structures. Mais si ces outils entraînent le développement 
d’une nouvelle manière d’appréhender l’histoire et la culture par 
une nouvelle façon de visiter, comment ne pas perdre l’intérêt 
d’une visite dite « classique » en physique. Parmi les différents 
lieux de culture, ceux qui se sont le plus emparés de ces nouveaux 
outils sont les musées, châteaux et monuments. 	
	 Encore peu utilisés il y a quelques années, les outils de 
réalité virtuelle et réalité augmentée sont aujourd’hui en pleine 
expansion. L’utilisation de ces outils s’est grandement développée 
au cours de la pandémie de Covid-19, les visites physiques de 
musées, monuments et expositions étant impossibles. Pour 
pallier cette inaccessibilité, les musées ont alors commencé à 
proposer des visites virtuelles de leurs expositions afin de faire 
perdurer la diffusion de la culture. On peut prendre en exemple le 
château de Versailles qui propose une visite en réalité virtuelle 
de l’ensemble du château qui à été modélisé en 3D spécialement 
pour cette visite virtuelle. Le Louvre avait également proposé 
cette prestation en modélisant une grande partie des œuvres des 
différentes collections. 	
	
	 Les technologies qui permettent “d’améliorer” la visite tout 
en gardant le côté pédagogique de celle-ci ne datent pas d’hier. En 
effet, les premiers outils de ce genre, que l’on peut toujours trouver 
aujourd’hui dans de nombreux sites, monuments et musées sont 
les audioguides, qui permettent au visiteur de déambuler dans 
l’espace tout en écoutant des informations sur ce qui l’entoure. 
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	 Ces audioguides paraissent aujourd’hui quelque peu 
dépassés en comparaison aux autres outils qui peuvent être 
proposés mais sont toujours une base pour la création de 
nouveaux outils. On a également vu apparaître des QR codes et 
applications pour mobile qui fonctionnent de la même manière 
que l’audioguide puisqu’ils permettent au visiteur d’obtenir des 
informations sur ce qui se trouve autour de lui tout en se déplaçant 
dans l’espace. L’application mobile et l’utilisation des QR codes 
possèdent plusieurs avantages comparés aux audioguides, 
notamment pour les musées puisque la mise en place de ces 
outils supprime la gestion compliquée des audioguides, de leur 
location et de leur entretien. Pour les visiteurs, le fait d’installer 
une application ou de scanner un QR code permet d’enregistrer 
les informations données lors des visites sur leurs smartphones 
et ainsi garder une trace de leur passage. Les visiteurs peuvent 
ainsi garder plus de « souvenirs » de cette visite et de toutes 
celles équipées des mêmes systèmes lui permettant d’avoir une 

vue d’ensemble des visites effectuées.
	
	 Quant à la réalité virtuelle et la réalité augmentée, elle se 
développe de plus en plus au sein de ces espaces de diffusion 
culturelle et historiques car elle présente de nombreux atouts 
dans la transmission de connaissance et rend ainsi la visite plus 
ludique et attractive. Pour autant les adjectifs « virtuel » et « réel 
» sont souvent utilisés par facilité de langage. En effet l’adjectif 
virtuel est parfois mal utilisé puisqu’il renvoie à l’idée d’une 
potentialité non encore développée. Or, l’utilisation du virtuel est 
une activité qui consiste à naviguer sur des contenus multimédias 
d’un site internet ou application mobile et d’un point de vue de 
l’expérience vécue, cela n’a pas tellement de différence avec une 
expérience physique dite « réelle ». 	
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La visite virtuelle est finalement un simple mode d’expérience 
ou c’est par l’intermédiaire de technologies médiatiques que le 
visiteur explore des espaces virtuellement créés, espaces qui 
peuvent exister en réalité. L’intérêt est donc d’arriver à articuler 
un mode de visite virtuelle avec les caractéristiques d’une visite 
réelle.	

2.1.5) Différents dispositifs pour différents objectifs

	 La question qui se pose est donc de savoir ce que recherche 
le public à travers la visite d’un site. De la même manière, il est 
important de se poser la question de l’environnement dans lequel 
le visiteur va évoluer. Est-il nécessaire d’avoir une accroche 
permanente avec l’environnement réel ? La décontextualisation 
vis-à-vis de la réalité est-elle plus pertinente ? 	
	 Les outils de réalité virtuelle et réalité augmentée dans 
le cadre du patrimoine sont globalement pensés afin d’enrichir 
l’expérience de visite du public. 	

	 2.1.5.1) La réalité augmentée 

	 En ce qui concerne la réalité augmentée, le niveau 
d’interaction entre le visiteur et son environnement est plus 
élevé, et son utilisation est simple pour tout le monde. Pour la 
mise en place de cette réalité augmentée, elle peut se faire de 
plusieurs manières et peut prendre plusieurs formes finales, soit 
sous la forme d’une application mobile soit sous la forme d’une 
application ou logiciel directement implanté sur une tablette et 
prêtée par le site aux visiteurs. 	
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Il suffit alors que cette application capte des données de 
géolocalisation, transmises par des capteurs installés dans 
l’espace et que ces données soient ensuite combinées aux 
données gyroscopiques. Cette superposition des données permet 
ainsi au scénariste de proposer une surcouche virtuelle dans un 
monde virtuel qui se découvre à travers l’utilisation d’un appareil 
photo. 	
	 Il suffit alors au visiteur de pénétrer dans une salle où à 
été installée une résolution de réalité augmentée (AR) pour qu’il 
puisse visualiser cette surcouche virtuelle à travers l’utilisation 
de la caméra de son téléphone portable ou de la tablette fournie 
par le site. Le visiteur est donc dans un environnement réel 
auquel il à le choix d’appliquer une surcouche virtuelle révélant 
des informations ou reconstitution virtuelle, souvent historique. 
Cette surcouche virtuelle peut se composer d’une image avec 
une ambiance de l’époque par la reconstitution historique de 
l’espace, l’ajout de meubles de l’époque ou de différentes images 
de différentes époques afin de voir le lieu évoluer au fil du temps. 
Cette façon de faire est particulièrement utilisée au sein des 
châteaux afin de montrer la réalité de la pièce à l’époque ou le 
château était habité, et de voir les modes de vie évoluer à travers 
les images recréées. 	
	 La réalité augmentée permet alors de mélanger réalité 
physique et réalité augmentée à travers la combinaison de deux 
images et la superposition d’une image virtuelle à la réalité. 
L’utilisation de la réalité augmentée permet donc une meilleure 
immersion du visiteur dans le lieu et augmente son engagement 
dans la visite. Pour autant, à l’inverse du format d’application ou 
du QR code il est impossible pour le visiteur de garder une trace 
de son expérience de réalité augmentée puisqu’elle n’a lieu et ne 
fonctionne que sur le lieu pour lequel elle a été créée. 	
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Pour autant le grand avantage reconnu de l’utilisation de cette 
réalité augmentée est la proposition d’une visite plus vivante, 
qui fascine tous les publics, des plus jeunes aux plus âgés et 
qui reste simple d’utilisation pour tous. Les visiteurs peuvent 
interagir directement avec leur environnement à travers l’outil 
de réalité augmentée sans pour autant réellement toucher les 
éléments et cela évite de les endommager, participant donc à leur 
conservation. 	

	 2.1.5.2) La réalité virtuelle

	 La réalité virtuelle (VR) permet quant à elle de substituer 
une expérience virtuelle à la visite réelle d’un lieu. On a alors 
deux approches : soit l’utilisation de la VR comme réel moyen de 
substitution à la visite réelle soit comme complément de l’offre 
de visite réelle. 	

	 L’intérêt de la substitution totale à la visite physique 
prend sa source dans le domaine archéologique. En effet, ces 
derniers peuvent reproduire la totalité d’un site aujourd’hui 
invisible à partir de traces archéologiques. Cela a également un 
énorme intérêt pour la préservation des sites fragiles. L’exemple 
le plus concret qu’on pourrait citer ici est le cas de la grotte de 
Lascaux, qui fut fermée au public car trop fragile et reproduite à 
plusieurs reprises jusqu’à arriver à Lascaux IV. Or l’utilisation de 
la réalité virtuelle dans le cas présent permettrait de reproduire à 
l’identique la grotte originelle et de proposer alors une visite de la 
grotte à travers un casque de réalité virtuelle, ce qui permettrait 
de protéger la grotte tout en diffusant sa visite. 	
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Il serait même envisageable de réaliser cette visite de chez soi, 
ce qui permet de réduire le nombre de visiteurs par jour sur le 
site et de proposer cette expérience au plus grand nombre. Il 
existe également d’autres cas où la réalité virtuelle fut utilisée 
pour reproduire des éléments historiques disparus comme des 
anciennes villas de Pompéi ou des épaves de bateaux gisant dans 
les fonds marins. 	
	 L’utilisation de la réalité virtuelle et notamment à travers 
un casque VR permet une immersion totale du visiteur dans un 
espace précis en gardant une liberté de déplacement dans l’espace 
et de découverte par ses propres moyens, aspect pédagogique très 
apprécié. Cependant, la création de cet espace virtuel demande un 
gros travail en amont, avec d’abord la modélisation de l’entièreté 
du site en 3D à partir de relevé topographique et ensuite la 
transposition de ces données par un traitement complémentaire 
pour proposer des images à travers un casque de réalité virtuelle. 
Pour autant, si d’un point de vue archéologique l’utilisation de la 
réalité virtuelle comporte de nombreux avantages, pour l’espace 
du musée, le sujet est plus compliqué. En effet, si les visites sont 
entièrement disponibles en réalité virtuelle la question de « 
l’intérêt » de venir au musée se pose. Ces derniers se retrouvent 
alors face à un enjeu de gestion de leur portefeuille produit. Le fait 
de proposer des expériences virtuelles au sein du musée attire du 
monde et intrigue le public, augmentant l’attractivité du musée, 
pour autant la virtualisation de la visite peut alors devenir un pur 
produit de substitution à la visite physique.	ECOLE
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	 L’utilisation de ces nouveaux outils permet alors de 
proposer de nouvelles manières de visiter un site, un monument 
ou un musée tout en participant à la démocratisation de la culture. 
Cela apporte également un plus aux visites dites classiques avec 
un aspect ludique et pédagogique qui attire un public plus varié 
et plus grand. Pour autant, l’utilisation de ces outils demandent 
avant tout un gros travail de réflexion en amont afin de définir le 
but de ces outils dans l’expérience de visite et l’objectif visé par 
le lieu. Il est également important de travailler toute la dimension 
graphique de l’outil et de se questionner sur la relation du visiteur 
avec son environnement proche. 	

	 La suite de notre raisonnement portera alors sur le 
concept d’incarnation et une réflexion sera portée sur la possible 
incarnation d’un personnage historique par le visiteur. On se 
demandera également si le visiteur à un rôle actif ou un rôle 
passif au sein de cette expérience de visite. 	

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



81

2.2 - Les grands concepts des expériences de visites 
immersives

2.2.1) La notion d’expérience immersive et d’expérience utilisateur

	 Un autre questionnement qui revient lors de l’utilisation 
d’expérience de réalité virtuelle dans le cadre du patrimoine est la 
notion générale de la présence et de l’immersion. Ces deux grandes 
notions renvoient aux sentiments que le visiteur va éprouver, 
ou non, au sein d’une expérience immersive et constituent les 
deux grandes notions centrales de l’expérience utilisateur en 
environnement virtuel immersif. Ici on va davantage s’intéresser 
à la réalité virtuelle puisqu’il s’agit du dispositif le plus immersif 
qui existe à ce jour. 	
	
	 La question de l’immersion du public dans l’expérience est 
apparue par le développement de ces nouvelles technologies et 
s’est intensifiée avec les progrès qui ont eu lieu ces dernières 
années. La démocratisation de la réalité virtuelle et son accès 
rendu plus simple au plus grand nombre à également renforcé 
l’apparition de nouvelles problématiques liées à la question 
de l’expérience utilisateur. Cette arrivée de ces nouvelles 
technologies sur ce marché en pleine expansion amène alors à 
reconsidérer la manière de penser et concevoir ces expériences 
en environnement virtuel immersif. 	

Dans cette partie, nous allons appuyer notre raisonnement sur un 
article publié en 2018 sur le site Interfaces numériques. Intitulé 
«De la présence à l’incarnation, proposition d’un méta-modèle 
pour la réalité virtuelle» il a été rédigé par Geoffrey Gorisse, 
Olivier Christmann et Simon Richir.	
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L’importance de l’acceptation de ces nouvelles technologies et 
nouvelles manières de pratiquer le patrimoine est alors devenu 
un enjeu crucial qui guide la conception de ces outils et définit les 
éléments déterminants pour obtenir une expérience immersive 
réussie. 	

	 Cette question est encore toute récente et assez peu traitée. 
En effet, il y a encore quelques années la préoccupation principale 
résidait dans la “simple” production de systèmes opérationnels 
alors qu’aujourd’hui, cette problématique étant depuis longtemps 
résolue, il s’agit plutôt pour ces applications de se démarquer des 
autres en proposant des usages, activités ou univers inédits qui 
offrent de multiples niveaux d’interactivité. Le développement de 
ces nouvelles problématiques s’est alors centré sur l’apparition 
d’une nouvelle notion centrale, celle de l’expérience utilisateur. 
(Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	
	 Il y a aujourd’hui une multiplicité d’applicabilité 
des dispositifs de réalité virtuelle qui implique différentes 
dimensions, notamment psychologiques ou ergonomiques. Ainsi 
la pluralité des facteurs à considérer ont fait émerger la notion de 
“modélisation holistique” qui définit la complexité du processus 
par les nombreux éléments à prendre en compte dans leur 
globalité sans possibilité de les traiter individuellement. Pour 
autant, les nombreuses recherches sur le sujet ont permis de 
définir plusieurs facteurs qui semblent être primordiaux pour une 
expérience virtuelle réussie, à savoir l’immersion, l’engagement, 
la présence et le flow. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon 
Richir, 2018)	
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2.2.2) La notion de présence
	 Nous allons donc dans un premier temps nous attarder 
sur le concept de présence. La notion de présence est complexe 
et nombre de chercheurs et littéraires ont apporté leur propre 
définition du terme. C’est une notion qui n’est pas exclusive aux 
environnements virtuels et qui peut se définir comme tel : “La 
définition de présence renvoie au fait, pour quelqu’un ou quelque 
chose, de se trouver physiquement, matériellement en un lieu 
déterminé, par opposition à l’absence.” (Geoffrey Gorisse, Olivier 
Christmann et Simon Richir, 2018) Pour autant, cette notion n’étant 
donc pas uniquement valable pour la question des environnements 
virtuels, il nous faut la préciser. Pour cela, il faut avant tout 
accepter le fait que cette notion ne soit pas binaire. Le sentiment 
de présence peut donc osciller entre ce que certains appellent la 
“réalité primaire”, celle où chaque être humain vit chaque jour, et 
la “réalité médiatisée”, qu’on appliquera ici à la réalité virtuelle. 
Pour pouvoir étudier et comprendre ce sentiment il faut donc 
essayer de déterminer à travers quelle réalité l’utilisateur est 
le plus affecté. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 
2018)	

	 Plusieurs auteurs ont travaillé ce terme de présence en y 
apportant des spécificités. Dès les années 1980, Marvin Minsky 
commence à parler de la notion de téléprésence, qui renvoie 
à une situation de téléopération ou de contrôle à distance, 
qu’on pourrait aujourd’hui associer au télétravail. Sheridan 
propose, quant à lui, en 1992 le terme de “présence virtuelle” qui 
contextualise pour la première fois la notion de présence aux 
espaces et environnements numériques. Enfin, Lombard et Ditton 
assimilent à leur tour en 1997 la notion de présence à l’illusion de 
la non-médiation. 	
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Il n’y a donc aujourd’hui aucune définition précise et 
communément admise de la notion de présence adaptée aux 
environnements numériques mais il est possible de s’accorder à 
dire que l’on peut définir la présence comme étant le sentiment 
“d’être là”. La notion de présence peut cependant être catégorisée 
selon différents aspects que nous évoquerons dans la suite de 
notre raisonnement. Avant tout, il est important de rapprocher la 
notion large de présence avec celle qui nous intéresse, à savoir, 
l’immersion, très attachée au domaine de la réalité virtuelle. 
(Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	

2.2.3) La notion d’immersion
	 La présence étant une des multiples dimensions de 
l’expérience utilisateur au sein d’un environnement virtuel elle 
est forcément liée à d’autres notions telles que l’immersion. 
L’immersion est également une notion qui fut définie par bon 
nombre de chercheurs et de littéraires au fil des années. Elle a 
ainsi été d’abord traitée par Slater en 1999 et 2009 qui la définit 
comme étant une “façon selon laquelle un système fournit un 
environnement englobant, excluant les sensations du monde réel, 
accueillant de nombreuses modalités sensorielles, possédant une 
riche capacité de représentation…”. Pour autant, chez Witmer et 
Singer, cette définition diverge beaucoup puisqu’ils s’appuient sur 
le concept d’immersion psychologique qu’ils définissent en 1998 
comme ceci: “L’immersion est un état psychologique caractérisé 
par le fait de se percevoir soi-même enveloppé par, inclus dans, et 
interagissant avec un environnement fournissant un flux continu 
de stimuli et d’expériences. Un environnement virtuel produisant 
un plus grand sentiment d’immersion produira des niveaux plus 
élevés de présence.” (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon 
Richir, 2018)	
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	 En 1999, Slater va étendre sa définition de l’immersion afin 
de limiter l’ambiguïté autour de cette notion. Il va y inclure la 
dimension matérielle et logicielle d’un système pour arriver à 
la notion d’“immersion technologique”. A travers ses réflexions 
il constatera la porosité de la frontière entre les concepts de 
présence et d’immersion proposés par Witmer et Singer. D’autres 
travaux seront réalisés ultérieurement, notamment par McMahan 
qui, en 2003, illustrera également les deux versants de l’immersion, 
intitulés respectivement immersion perceptuelle et immersion 
psychologique. Dans le cadre de ses recherches il définit la notion 
d’immersion perceptuelle comme résultant de la substitution 
des sensations du monde réel par celles du monde virtuel. La 
notion d’immersion psychologique est quant à elle définie comme 
étant l’absorption mentale de l’utilisateur. Pour autant, dans ses 
travaux, McMahan précise bien que les deux formes d’immersion 
ont un impact favorable sur le sentiment de présence, ce qu’on 
peut confirmer au vu des définitions données. 	

2.2.4) Le modèle Immersion, Présence, Performance
	 A la suite de ces réflexions et études de travaux menés sur 
le sujet il me semble pertinent d’introduire le modèle Immersion, 
Présence, Performance (IPP) qui fut proposé par Bystrom et al. 
et qui illustre le lien existant entre immersion technologique 
et présence. Ce modèle souligne l’influence des composantes 
technologiques d’un système sur la fidélité des stimulations 
sensorielles générées par le dispositif sur l’utilisateur. Il illustre 
également la nécessité d’une allocation d’attention suffisante 
de la part de l’utilisateur lui permettant de faire abstraction 
des incohérences de l’environnement virtuel, facilitant ainsi 
l’émergence du sentiment de présence. (Geoffrey Gorisse, Olivier 
Christmann et Simon Richir, 2018)	
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	 Ce schéma présente donc les deux notions de présence 
et immersion, et les différents éléments qui les composent. Le 
sentiment d’immersion est lié aux technologies d’affichage en 
grande partie, ce qui va ensuite influer sur la fidélité sensorielle 
de l’expérience. La présence est quant à elle très liée au 
dépassement de l’incrédulité qui lui-même découle des ressources 
attentionnelles allouées à l’expérience. Pour autant, on constate 
sur ce schéma que le sentiment de présence et celui d’immersion 
sont très liés, le sentiment d’immersion influence fortement le 
sentiment de présence, qui lui-même, influence fortement la 
qualité et la performance de l’expérience virtuelle.	
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	 A propos de ces facteurs technologiques, Cummings et 
Bailenson ont proposé en 2016 une méta-analyse qui répertorie 83 
études qui permettent de réaliser une classification des facteurs 
qui impacte l’immersion en environnement virtuel catégorisé 
comme ceci:	
•	 “la capture de mouvement : le nombre et type de degrés de 

liberté avec lesquels le mouvements d’un utilisateur sont 
capturés par un système	

•	 la vision : la comparaison de la vision stéréoscopique et 
monoscopique	

•	 le champ de vision : l’ouverture du champ de vision dans un 
casque immersif ou selon les dimensions d’un écran	

•	 le taux de rafraîchissement : le nombre d’images par secondes 
qui sont rendues par le système	

•	 la qualité de l’image : les éléments influençant la qualité 
générale tels que le réalisme, la fidélité visuelle, la résolution, 
l’éclairage et les textures, etc…	

•	 la qualité du son : la présence ou absence de son, la 
spatialisation, le nombre de canaux etc…	

•	 le point de vue : la comparaison des différents points de vues 
(la première et troisième personne)” (Cummings et Bailenson, 
2016)	

	 Cette méta-analyse permet donc, de par ses résultats, 
d’identifier et de prioriser les aspects d’un système qui impacte 
fortement le sentiment d’immersion (incarnation?) et par 
extension la présence, notamment la capture du mouvement, 
la vision stéréoscopique, le champ de vision ou encore le taux 
de rafraîchissement. Cependant, la qualité visuelle et sonore de 
l’environnement virtuel semblent quant à eux avoir un impact 
plus faible sur ce sentiment d’immersion et de présence. (Geoffrey 
Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	
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2.2.5) La catégorisation du concept de présence

	 Nous allons maintenant nous intéresser à la catégorisation 
du concept de présence, en analysant ses composants intrinsèques. 
Le terme de présence à été de nombreuses fois décliné et 
contextualisé par un bon nombre d’auteurs différents. Plusieurs 
typologies de la présence ont été introduites, par différents 
auteurs comme Biocca, Lombard et Ditton ou encore Lee. Ici, 
notre raisonnement s’appuie plutôt sur la proposition de Lee qui 
définit la présence comme “un état psychologique où la virtualité 
de l’expérience n’est pas décelée”. (Lee, 2004) Par cette définition 
on peut donc considérer la présence comme un continuum, qui 
atteindrait son paroxysme au moment où l’utilisateur ne serait 
plus en mesure de distinguer la réalité de l’expérience et la réalité 
réelle et où il ne serait pas en mesure d’identifier la réalité dans 
laquelle il évolue. 	
	 La réflexion de Lee aboutira à la division du concept de 
présence en 3 catégories que nous allons énoncer et que nous 
développerons dans la suite de notre réflexion. Dans un premier 
temps nous allons nous intéresser à la présence physique ou 
spatiale, puis à la présence de soi et enfin à la présence sociale. 
Cette décomposition est intéressante dans le sens où elle 
permet de synthétiser l’essentiel des dimensions fondamentales 
auxquelles un utilisateur est confronté lors de son expérience de 
visite. La présence spatiale est plus centrée sur la relation entre 
l’utilisateur et l’environnement, la présence de soi aborde la 
question de la construction d’un soi alternatif virtuel, physique ou 
psychologique. Enfin, la présence sociale provient de la relation 
avec des acteurs sociaux, que ce soit des avatars ou des agents 
autonomes. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 
2018)	
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	 La théorie de Lee nous intéresse également pour la 
catégorisation qu’il effectue selon la nature de l’expérience 
virtuelle pouvant être qualifiée de para-authentique, ce qui 
signifie que cette expérience garde une accroche, un lien avec 
le monde réel, en opposition à l’expérience artificielle qui quant 
à elle, n’a aucun ancrage à la réalité. Concrètement on pourrait 
donner deux exemples très concrets d’outils dans chaque 
catégorie. Pour l’expérience para-authentique on peut y associer 
la réalité augmentée, qui permet de vivre l’expérience à travers 
un outil, tout en restant dans la réalité. A l’inverse, concernant 
l’expérience artificielle, celle-ci s’apparente à la réalité virtuelle 
où l’expérience vécue est en immersion totale, avec toute perte 
de connexion ou lien avec la réalité, puisque le visiteur est 
immergé dans une sorte de nouvelle réalité. (Geoffrey Gorisse, 
Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	
	
	 Étudions maintenant plus précisément ces différentes 
catégories de présence. Tout d’abord, nous allons développer la 
notion de présence physique ou spatiale. C’est une catégorie qui a 
fait l’objet de très nombreuses recherches depuis son apparition, 
de part l’idée qui y est associée, à savoir le sentiment “d’être là”. 
Lee définit donc la notion de présence physique ou spatiale de 
la manière suivante : «État psychologique dans lequel les objets 
“para-authentiques ou artificiels” virtuels sont considérés comme 
des objets réels physiques de manière sensorielle ou non”. (Lee, 
2004) Le terme objet est ici utilisé au sens large, il désigne les 
éléments virtuels constituant l’environnement, à l’exception de la 
représentation de l’utilisateur et des entités sociales. Lee affinera 
plus tard cette définition comme étant l’illusion d’être dans un 
lieu malgré le fait d’avoir conscience de ne pas y être réellement. 
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Pour l’auteur il y a trois aspects qui sont déterminants dans 
l’émergence et le maintien du sentiment de présence spatiale en 
environnement virtuel immersif, ou expérience de réalité virtuelle, 
qu’il définit comme tel:		
•	 le sentiment “d’être là” dans l’environnement virtuel	
•	 “La façon selon laquelle l’environnement virtuel devient 

dominant, de sorte que les utilisateurs auront tendance à 
répondre à des évènements dans l’environnement virtuel 
plutôt que dans le monde réel”	

•	 “La façon selon laquelle les utilisateurs, après l’expérience 
dans l’environnement virtuel, se rappellent avoir visité un 
endroit plutôt que d’avoir simplement vu des images d’un 
monde généré par ordinateur”. (Slater, 1999)	

	
	 Le terme de présence sociale est quant à lui défini par Lee 
de la manière suivante : «État psychologique par lequel les acteurs 
sociaux (para-authentiques ou artificiels) virtuels sont considérés 
comme des acteurs sociaux réels, de manière sensorielle ou non”. 
(Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	
Ce type de présence sera associé à la question de l’expérience 
utilisateur individuelle ou collective. Il s’agit du type de présence 
qui caractérise les échanges entre l’individu et d’autres virtuels 
(réels ou artificiels) au sein d’une expérience virtuelle immersive.
	 Et enfin la dernière catégorie, la présence de soi est défini 
pour la première fois par Biocca, qui introduit cette notion en 1997 
et qui en proposera une définition adaptée aux environnements 
virtuels : “Modèle mental des utilisateurs à l’intérieur d’un monde 
virtuel, concernant leurs corps, leurs états physiologiques, 
émotionnels, les traits perçus et leur identité”. 	
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Cette définition sera reprise en 2004 par Lee qui en proposera 
une définition plus large et étendue aux autres médias et plus 
simplement aux environnements virtuels. “Etat psychologique 
quand le soi virtuel est vécu comme le soi réel (corps et/ou 
identité) de manière sensorielle ou non”. 	

	 Avec ces deux définitions on peut affirmer que le sentiment 
de présence de soi peut donc être vécu et ressenti différemment 
selon le média utilisé. On pourrait illustrer ces propos à travers 
plusieurs exemples, un lecteur pourrait donc ressentir un fort 
sentiment d’identification et de projection lors de la lecture 
d’un ouvrage, même s’il n’y a pas de stimulations sensorielles, 
tout comme un individu pourrait s’identifier au sein d’un film 
ou d’un jeu même si celui-ci n’est pas pensé comme tel. Cette 
définition s’applique donc pour des expériences autre que par 
des dispositifs d’immersion mais est également valable pour des 
dispositifs comme la réalité virtuelle qui génère des stimulations 
multi-sensorielles : visuelles, auditives, haptiques… En réalité 
virtuelle, une représentation physique du corps du visiteur au 
sein de l’expérience par la création d’avatars ou autre permettrait 
un meilleur transfert par identification et renforcerait donc le 
sentiment de présence de soi. Une manière de procéder serait de 
ressentir le sentiment de présence de soi à travers une projection 
du point de vue, tel que nous pouvons l’observer actuellement 
dans des dispositifs de réalité virtuelle ne proposant pas d’entité 
graphique pour représenter l’utilisateur au sein de l’expérience. 

Ainsi à travers ce processus de projection de soi on voit émerger 
deux notions sur lesquelles il est important de s’attarder à savoir 
la notion de transfert corporel et celle d’incarnation. (Geoffrey 
Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	
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2.2.6) Les notions d’incarnation et de transfert corporel

	 Le terme incarnation tire sa racine du latin incarnatus issu du 
préfixe “in” qui signifie “dans” et du mot “carno, carnis” qui désigne 
la chair. Le terme incarnation tel qu’on le connaît aujourd’hui 
fait à l’origine référence à l’acte de devenir chair et d’investir un 
corps. Concrètement, même s’il est impossible de se dissocier 
physiquement de son corps réel ou d’en occulter les simulations 
du monde extérieur, il a été démontré qu’il est possible de biaiser 
la perception d’un individu au cours d’expérimentations portant 
sur la perception du corps. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et 
Simon Richir, 2018)	

	 De nombreux chercheurs se sont intéressés au phénomène 
d’incarnation en environnement virtuel et ceux sur divers 
médias, comme les jeux vidéo ou la réalité virtuelle. On considère 
l’expérience de l’incarnation comme étant un phénomène qui se 
manifeste lors du contrôle d’une entité virtuelle qui représente 
l’utilisateur. Une théorie s’applique alors, celle du dilemme de 
Cyborg, proposé par Biocca et qui souligne l’importance du corps 
dans le processus d’identification de soi en environnement virtuel. 
Il relève alors trois éléments à considérer dans le processus 
d’incarnation, à savoir : 	
•	 le corps objectif : corps réel de l’utilisateur 	
•	 le corps virtuel : corps virtuel représenté ou non dans l’univers 

simulé 	
•	 le schéma corporel: représentation mentale du corps (Biocca, 

1997)	
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	 Avec cette théorie, le succès du sentiment de l’incarnation 
repose donc sur la capacité d’un individu à transférer son schéma 
corporel de son corps objectif vers son corps virtuel. Ici on a 
pourtant un dilemme dans l’oscillation du schéma corporel 
puisque l’adaptation au corps virtuel peut induire en retour des 
perturbations dans la perception du corps réel. Le sentiment 
d’incarnation se manifeste alors à partir du moment où les 
propriétés du corps virtuel sont traitées comme étant celles 
du corps biologique. On peut ainsi décomposer ce processus 
d’adaptation en trois dimensions qui constituent ce sentiment 
d’incarnation: la localisation de soi, le sentiment d’agentivité et 
le sentiment de possession. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et 
Simon Richir, 2018)	

2.2.7) Les trois dimensions du sentiment d’incarnation

	 Nous allons donc décomposer ces différentes dimensions 
en nous intéressant dans un premier temps à la localisation de 
soi. Tout d’abord la localisation de soi correspond au volume 
déterminé dans l’espace où se sent l’utilisateur. Plusieurs éléments 
peuvent altérer ce sentiment de la localisation de soi comme par 
exemple une simulation visio-tactile synchronique, qui provoque 
un conflit multisensoriel et conduit à une erreur de localisation. 
(Ehrsson, 2007 ; Lenggenhager et al., 2007) Certaines expériences 
réalisées ont également montré qu’il était possible d’adopter 
le point de vue d’un agent virtuel s’il y a une confrontation en 
face à face avec celui-ci et selon les stratégies de projection 
mentales utilisées. Dans le cadre des univers virtuels, la position 
de la caméra serait également un facteur déterminant pour cette 
notion de localisation. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon 
Richir, 2018)	
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	 Le sentiment d’agentivité est défini quant à lui, comme 
étant la sensation d’avoir «Le contrôle moteur global , incluant 
l’expérience subjective de l’action, du contrôle, de l’intention, de 
la sélection motrice et de l’expérience consciente de la volonté». 
(Blanke et Metringer, 2009). Le ressenti de ce sentiment peut donc 
découler d’une corrélation entre l’intention du sujet et l’action 
qui en résulte au sein de l’environnement virtuel. Par exemple, 
si l’utilisateur effectue un mouvement dans le monde réel et 
que ce mouvement est reproduit dans l’environnement virtuel, 
son sentiment d’agentivité sera beaucoup plus élevé que celui 
d’un utilisateur dont le mouvement ne sera pas reproduit dans 
l’espace virtuel. Pour autant, certaines études démontrent que ce 
sentiment d’agentivité peut être éprouvé par un utilisateur vis-
à-vis d’un corps virtuel, même si l’action du corps virtuel n’est 
pas réalisée par l’utilisateur dans le monde réel. Grâce à ces 
démonstrations on peut donc en déduire que la simple attribution 
de la responsabilité de l’action pourrait permettre de ressentir 
d’un tel sentiment. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 
2018)	
	 Enfin nous allons nous intéresser au sentiment de 
possession. Celui-ci concerne l’auto-attribution, par l’utilisateur, 
du corps virtuel ou de l’entité contrôlée. L’apparition de ce 
sentiment est notamment influencé par différents facteurs, dont 
les similarités morphologiques du corps en est l’un des plus 
importants. (Argelaguet et al.,2016) Ce sentiment fut découvert et mis 
en pratique au sein d’une expérimentation réalisée par Botvinik 
et Cohen en 1998. Cette expérimentation portait sur le paradigme 
de la main en caoutchouc qui montrait que par une simulation 
visuo-tactile synchronique entre cette main artificielle et une 
main réelle, un sujet peut ressentir un sentiment de possession 
envers cette main factice. 	
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Dans ce contexte, il s’apparente donc que la simulation du corps 
réel utilise la conscience du corps à travers les sens comme le 
toucher, l’ouïe ou encore la proprioception qui sembleraient être 
des prérequis à l’émergence du sentiment d’incarnation. (Geoffrey 
Gorisse, Olivier Christmann et Simon Richir, 2018)	

	 Appliqué aux environnements virtuels, ce paradigme 
démontre la possibilité d’éprouver ce sentiment de possession 
envers un corps virtuel. Plusieurs études expliquent et démontrent 
que certains facteurs augmentent ce sentiment, comme la 
synchronisation visuo-tactile ou la synchronisation visuo-motrice. 
Il s’avérerait que le ressenti proprioceptif lié au mouvement est 
un facteur majeur du sentiment d’immersion. En effet, il a été 
démontré que la synchronisation visuelle et moteur joue un rôle 
important dans le processus d’identification entre l’utilisateur 
et l’avatar dans l’environnement virtuel. Il est donc logique que 
l’utilisation d’un système de capture de mouvement en temps 
réel favorise le développement d’un sentiment de possession 
envers un corps virtuel associé au sein d’une expérience dans 
un «monde» virtuel. Les études réalisées par Slater et Maselli 
en 2013 vont même plus loin en démontrant que la restitution 
du point de vue de l’utilisateur dans l’environnement virtuel 
renforce également le sentiment de possession au-delà du simple 
sentiment de localisation. Pour autant il est important de préciser 
que cette restitution de point de vue doit se faire à la première 
personne pour avoir un impact dans le processus d’incarnation et 
de possession d’un corps virtuel. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann 
et Simon Richir, 2018)	
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2.2.8) Le schéma Présence - Incarnation
	 Ainsi à travers le développement que nous venons de 
mener ici, on peut donc voir que les deux concepts de présence 
et d’incarnation sont fortement liés et entremêlés. comme 
l’avait suggéré Kilteni et al. en 2012 le sentiment d’incarnation 
est l’un des facteurs qui contribue à la représentation de soi, ce 
qui rejoint alors la définition de Biocca sur la présence de soi en 
environnement virtuel.	
	 L’article d’Interfaces numérique,» De la présence à 
l’incarnation, Proposition d’un méta-modèle pour la réalité 
virtuelle» fait donc la proposition d’un modèle théorique basé sur 
l’identification des similitudes entre les notions de présence de soi 
et d’incarnation en prenant en compte la pluralité des acteurs que 
nous avons exposé plus haut. Ce modèle à pour titre «Présence 
Incarnation» et illustre l’inclusion du concept d’incarnation dans 
la notion de présence de soi. (Geoffrey Gorisse, Olivier Christmann et 
Simon Richir, 2018)	
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	 Les créateurs de ce modèle ont choisi de s’appuyer sur le 
modèle de Lee, en distinguant bien les trois dimensions différentes 
de la notion de présence. Dans ce modèle, la présence spatiale fait 
bien référence au rapport entre l’utilisateur et l’environnement. 
La présence de soi concerne quant à elle la construction d’un soi 
alternatif virtuel. Et pour finir, la présence sociale qui concerne 
la relation entre l’utilisateur et les entités sociales. Selon l’étude 
réalisée dans cet article, la présence spatiale est une notion 
plutôt indépendante vis-à-vis du sentiment d’incarnation. Il est 
donc mis en avant que le concept d’incarnation se focalise sur la 
relation entre le soi et le corps incarné. Il apparaît alors que les 
dimensions de l’incarnation apparaissent comme des éléments 
prédominants pour l’émergence du sentiment de présence de soi 
en environnement immersif. Pour autant, au-delà des facteurs 
que nous avons évoqués précédemment, il existe d’autres aspects 
émotionnels et psychologiques qui peuvent influencer la présence 
de soi comme l’immersion psychologique, la scénarisation etc…	
	 Le méta-modèle proposé dans cet article s’appuie sur bon 
nombre de recherches réalisées par des chercheurs que nous 
avons évoqué comme Lee, Biocca, Slater ou encore Vorderer et al. 
mais prends également pour appui un questionnaire permettant 
de recueillir le ressenti subjectif de sujets immergés dans un 
dispositif de réalité virtuelle ayant pour objectif l’évaluation des 
facteurs du modèle proposé. 	
	 Au-delà du sentiment d’incarnation d’un point de vue 
théorique, il existe des moyens qui rendent ce sentiment plus fort 
au sein même de l’expérience virtuelle. Pour conclure cette partie 
nous allons donc nous questionner sur la question de l’incarnation 
au sens d’incarnation d’un personnage par le visiteur. 	
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2.2.9) L’incarnation d’un personnage par le visiteur

	 Dans la réalisation d’une expérience de réalité virtuelle il 
va être important de réfléchir à la position du visiteur dans cette 
expérience. La question de l’incarnation se pose alors mais d’une 
façon bien différente de ce que nous avons pu évoquer plus haut. 
Ici, la question de l’incarnation se concentre sur le visiteur en lui-
même et sur sa possible incarnation d’un personnage (historique 
ou non) au sein même de l’expérience virtuelle. La question qu’on 
se pose ici porte donc plus sur la place qu’occupe le visiteur dans 
cette espace virtuel, s’il est simple observateur / spectateur ou 
acteur de l’expérience virtuelle.  	
	 Pour répondre à cette problématique il est important de 
voir d’abord l’intérêt de chaque aspect. La non-incarnation de 
personnage permet au visiteur d’effectuer une visite comme 
il en aurait l’habitude dans la réalité mais en ayant un apport 
de reconstitution historique non négligeable. Le visiteur est 
immergé dans une autre époque, souvent choisie en fonction du 
bâtiment pour arriver à une époque où celui-ci était encore en 
fonction, habité ou du moins une époque où il y avait de la vie 
dans l’édifice. L’individu découvre alors le lieu comme il l’était 
à l’époque mais dans sa peau et orienté dans l’expérience par 
un guide ou un personnage historique. Pour autant, cette façon 
de faire n’est peut-être pas la plus pertinente dans le cas d’une 
expérience en réalité virtuelle puisque le spectateur n’est pas 
complètement immergé dans l’expérience historique, il reste 
un acteur extérieur de celui-ci. Cette manière de procéder à la 
visite se rapproche alors plus d’une visite en réalité augmentée, 
qui nécessite dans ce cas un outil numérique plus simple pour 
découvrir des reconstitutions historiques en direct en fonction de 
l’espace dans lequel se trouve le visiteur.	
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	 Pour réaliser une expérience en immersion complète il 
serait alors plus intéressant que le visiteur incarne un personnage 
précis, décidé à l’avance par les gestionnaires du site ou défini par 
son propre choix. L’expérience immersive serait alors beaucoup 
plus qualitative puisque le spectateur est à la fois immergé 
dans une époque historique précise mais incarne en plus un 
personnage phare de cette époque, en lien avec l’historique du 
lieu dans lequel il se trouve. Cela pourrait également permettre 
une meilleure réception de l’expérience auprès du visiteur 
et permettrait d’accroître la curiosité et l’attention portée au 
contenu de la visite. On pourrait alors évoquer comme exemple le 
jeu vidéo Assassin’s Creed, jeu disponible en réalité virtuelle, ou 
le joueur incarne un assassin et vit des aventures en se mettant 
dans la peau de ce personnage. Il découvre alors l’espace comme 
s’il y était, comme s’il était transporté dans le temps à l’époque du 
jeu. On constate alors auprès des joueurs ayant expérimenté cette 
technologie dans le cadre de ce jeu vidéo que cette expérience 
immersive est très enrichissante et que même s’il s’agit d’un jeu 
vidéo, les joueurs apprennent des connaissances historiques 
qu’ils retiendront. De plus, de nombreux individus expriment 
leur plaisir à jouer à ce jeu pour son côté immersif très qualitatif. 
L’incarnation d’un personnage au sein d’une visite de patrimoine 
architectural historique serait alors pour le public le meilleur 
moyen de s’immerger complètement dans le lieu et son histoire. ECOLE
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	 La question qui se pose ensuite est celle du choix du 
personnage. Chaque individu incarne-t-il le même personnage 
décidé en amont par les développeurs du dispositif ou peut-il le 
choisir parmi un panel de personnage proposé ? C’est une question 
à étudier par le renseignement de dispositifs déjà mis en place et 
sur lesquels des visiteurs ont été interrogés sur leur expérience 
et leurs ressentis. Il serait donc intéressant de comparer ces 
retours sur expérience avec les dispositifs proposés et leur 
fonctionnement pour pouvoir avoir des éléments permettant de 
répondre à cette question.	
	 Pour autant, il s’agit de faire attention que ces dispositifs 
de réalité virtuelle et l’incarnation d’un personnage ne fasse pas 
tomber l’expérience historique dans la catégorie des jeux vidéo. 
Il est nécessaire de trouver un juste équilibre entre l’aspect jeu 
qui permet d’intéresser les visiteurs et d’avoir un sentiment 
d’incarnation plus fort et l’expérience historique, qui doit rester 
qualitative pour la visiteur. La forme proche du jeu sera plus 
abordable et intéressera sûrement de nombreux enfants pour 
son côté ludique. Pour autant, ce dispositif doit s’adresser aussi 
bien à des adultes qu’à des enfants, il doit être pensé pour tout 
public et intéresser toutes catégories de personnes. L’image du 
jeu vidéo est donc un bon point de départ mais ne doit pas être 
poussé à l’excès sous peine de perdre en qualité historique de 
l’expérience. Pour autant, il permet peut-être d’avoir une facilité 
d’utilisation qu’il est nécessaire de garder pour que le dispositif 
reste accessible à tous. Le but est avant tout de proposer une 
expérience virtuelle de visite qui plaise au plus grand nombre 
et qui doit rester facile d’utilisation. L’intérêt de ce dispositif 
est avant tout de transmettre des savoirs et connaissances 
historiques tout en proposant une expérience inédite et la plus 
qualitative possible. 	
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2.3 - La place du visiteur dans l’expérience immersive

	 Comme nous l’avons évoqué juste avant, une des grandes 
questions qui revient dans l’élaboration d’un dispositif de réalité 
virtuelle est celle de la place du spectateur dans l’expérience. En 
effet, il est important de définir si celui-ci à un simple rôle passif 
de spectateur, si au contraire il peut être actif dans l’expérience…. 
Avec ces questions sur la place du spectateur viennent d’autres 
interrogations qui sont toujours liées au visiteur mais qui se 
concentrent notamment sur la préparation du visiteur pour 
être dans les meilleures conditions possible pour recevoir cette 
expérience. Dans cette partie nous allons donc nous intéresser 
à plusieurs questions. Nous poursuivrons tout d’abord notre 
réflexion sur la place du spectateur dans l’expérience en 
s’interrogeant sur les différents types de visites immersives, à 
savoir la réalité virtuelle ou la réalité augmentée. Nous verrons 
ensuite quelles stratégies peuvent être adoptées afin de donner 
envie au visiteur de se lancer dans l’expérience. Enfin nous 
verrons la question de l’expérience individuelle et collective mais 
également celle sur la façon d’entrer et de sortir de l’expérience 
pour un visiteur. 	

2.3.1) L’expérience de visite : immersion totale ou partielle?

Au sein des technologies d’immersion on se doit de distinguer la 
réalité virtuelle de la réalité augmentée. En réalité augmentée, 
le spectateur n’est pas déconnecté de son environnement 
réel puisque l’espace virtuel est visualisé à travers un appareil 
numérique, tablette, smartphone ou autre outil. Le visiteur n’est 
donc pas immergé complètement dans un nouvel environnement 
qui lui serait inconnu et garde une accroche très présente à la 
réalité et l’environnement réel dans lequel il se trouve.	
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	 Pour autant, l’expérience est bien moins immersive pour le 
spectateur que s’il effectuait une visite en réalité virtuelle puisqu’il 
peut être distrait de sa visite par des éléments extérieurs qu’on 
ne peut pas contrôler en environnement réel, au contraire de la 
réalité virtuelle. Cependant, l’expérience en réalité augmentée 
peut également être un moyen de rassurer le visiteur qui peut se 
sentir mal à l’aise et perdu au sein d’une expérience immersive 
complète puisque la perte de repère avec la réalité est complète. 
La réalité augmentée permet donc de garder une accroche avec 
l’environnement réel et direct du spectateur ce qui peut le rassurer 
et augmenter son implication dans la visite.	
	 Dans le cas de l’expérience en réalité virtuelle, le visiteur 
est complètement immergé dans un monde numériquement créé. 
Cet espace peut correspondre à l’environnement réel dans lequel 
le visiteur se trouve. Par exemple dans une abbaye, le « monde 
virtuel » peut être la reconstitution de l’abbaye comme elle était 
à l’époque. C’est dans cet espace virtuel que le visiteur évolue en 
déconnexion totale ou avec son environnement réel. L’expérience 
en réalité virtuelle dans une immersion complète peut alors 
devenir une situation dérangeante pour certains spectateurs qui 
perdent leurs repères. Cette dernière peut devenir gênante et très 
perturbante pour certaines personnes et créer un fort sentiment 
d’insécurité, qui prendra alors le pas sur l’expérience en elle-
même et poussera le spectateur à ne plus retenter l’expérience de 
la réalité virtuelle. Cette perte de repère et sentiment d’insécurité 
diminue l’implication des visiteurs dans l’expérimentation du 
dispositif qui perd alors en qualité et pertinence. Ainsi la notion 
de mise en confiance du spectateur avant, pendant et après 
l’expérience en réalité virtuelle apparaît comme un élément 
essentiel dans la conception de ce dispositif tout comme dans le 
protocole de l’expérience.	
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2.3.2) Comment préparer le visiteur à l’expérience ?

	 Cette première piste de réflexion est à rapprocher de la 
question de l’entrée dans l’expérience. En effet, la manière dont 
on aborde l’expérience auprès du visiteur jouera donc sur sa mise 
en confiance et sur sa curiosité impactant par la suite l’attention 
qu’il portera sur l’expérimentation. 	
De fait, il est important en tant que concepteur de ce dispositif, 
de se demander comment le visiteur va-t-il être préparé en amont 
avant d’expérimenter l’espace virtuel qui lui est proposé. Y-a-
t-il une présentation par un personnel du site du déroulement 
de l’expérience, de ce que les visiteurs vont retrouver dans cet 
espace virtuel ? Ici, dans le cas d’une abbaye, y a-t-il quelqu’un 
qui nous présente rapidement l’histoire de l’abbaye, son contexte 
avant que les visiteurs ne pénètrent à l’intérieur ?  	
Il est ensuite question de savoir comment les visiteurs arrivent 
dans l’espace virtuellement créé ? Entrent-ils directement dans 
le lieu de l’expérience, y-a-t-il une mise en contexte ? Arrive-t-on 
dans une pièce d’accueil qui nous prépare à ce qui va suivre ?	  
De la même manière, comment sort-on de cette expérience en 
réalité virtuelle ? Y a-t-il une sorte de retour en arrière ou le 
visiteur fait le chemin inverse de sa visite pour se retrouver dans 
l’espace par où il est entré ? Y a-t-il une manière particulière et 
réfléchie de sortir de cette expérience ? 	
Nous allons essayer de répondre à toutes ces questions qui, pour 
moi, sont des questionnements à se poser au tout début de la 
réflexion sur l’expérience et à réfléchir dans l’élaboration du 
protocole de celle-ci.	
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Pour répondre à ces questions, nous allons nous mettre dans la 
peau à la fois d’un visiteur et à la fois dans celle du concepteur/
penseur du dispositif. Il me semble donc qu’une première 
explication par une personne physique à propos du lieu et du 
dispositif peut être une bonne façon de préparer le visiteur à 
la visite du site, qu’elle soit en réalité virtuelle ou pas. De plus, 
permettre au visiteur de trouver l’information sur l’existence 
d’un dispositif en réalité virtuelle avant leur arrivée sur le site 
me semble être un point important à préciser, en le mentionnant 
sur le site internet du lieu par exemple. Cette mention permettra 
également au visiteur de se préparer à l’expérimentation et 
ainsi de se rassurer. Évoquer la possibilité de cette expérience 
et son contenu peut alors laisser libre choix au visiteur de se 
lancer ou non dans cette expérimentation du virtuelle et il me 
semble que laisser le choix d’expérimenter ou pas ce dispositif 
est fondamental. Si l’on oblige des visiteurs à participer à cette 
expérimentation ils risquent de ne retenir que cet élément de leur 
visite sur le site, ce qui desservirait le lieu.	
	 De plus, laisser le choix de l’expérimentation ne signifie 
pas que personne ne souhaitera le faire. De fait, par effet de 
mimétisme, de plus en plus de personnes auront envie de tenter 
l’expérience. La réalité virtuelle et les nouvelles technologies 
en général sont des sujets qui attirent et surtout qui intriguent. 
Certaines générations sont plus à l’aise avec que d’autres, 
notamment les jeunes puisqu’ils sont nés « parmi » ce panel de 
nouvelles technologies mais celles-ci intéressent tout de même 
une bonne partie de la population, tout âge confondu. Ainsi, par 
effet de mimétisme les parents ou grands-parents participeront 
alors à l’expérience, poussés par leurs enfants et petits-enfants, 
ce qui leur offrira une belle expérience commune qui leur restera 
en mémoire. 	
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D’un autre côté, cette participation à l’expérience sera pour 
beaucoup de visiteurs un moyen d’éprouver un sentiment 
d’appartenance à la société et en même temps de se rassurer sur 
leur maîtrise des nouvelles technologies. Pour autant, pour que la 
curiosité l’emporte sur le sentiment d’insécurité et de peur de ne 
pas maîtriser ou comprendre le fonctionnement de l’outil, il est 
à mon avis nécessaire de présenter en amont le déroulement, le 
fonctionnement et ce que vont retrouver les visiteurs au sein de 
cette visite virtuelle. Cette simple petite présentation de quelques 
minutes permettrait de mettre tous les visiteurs sur un pied 
d’égalité quant aux connaissances nécessaires pour expérimenter 
au mieux ce dispositif et cela permettra d’accroître le plaisir des 
individus à participer à ce genre d’expérience.	

2.3.3) La façon d’entrer dans  l’expérience - l’avant et l’après

	 2.3.3.1) Entrer dans l’expérience 

	 Dans la même logique de mise en confiance du visiteur, 
il semble important qu’une fois entré dans l’espace virtuel, le 
visiteur se retrouve dans un endroit neutre, faisant office de 
pièce d’accueil. Cette pièce peut être en déconnexion totale avec 
le lieu que le visiteur va visiter et ne servir qu’à s’approprier le 
fonctionnement de l’espace virtuel. A l’inverse, il peut comporter 
des éléments rappelant l’endroit que le visiteur est venu visiter. 
Pour autant, il me semble important que cette pièce ne soit pas 
surchargée afin que le visiteur se sente à l’aise et non écrasé dans 
cet espace.	
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	 Au sein de cette pièce d’accueil, il sera nécessaire de 
fournir de nouvelles informations sur le fonctionnement de 
l’environnement virtuel et son utilisation, comment se déplacer, 
s’approcher des objets, les toucher (si c’est possible). Une 
démonstration de comment se repérer au sein de cet espace peut 
sembler également nécessaire, il s’agit simplement de définir 
quelle forme prendra l’outil d’orientation. Il peut en effet prendre 
la forme d’une map, semblable à celles que l’on peut retrouver 
dans les jeux vidéo ou sous la forme d’une maquette du lieu 
dans laquelle on peut voir un personnage nous représentant se 
déplacer. Pour imaginer cet espace on pourrait prendre l’image 
d’une maison de poupée, dans laquelle on pourrait prendre et 
déplacer notre personnage pour passer d’un espace à un autre et 
ainsi découvrir le lieu dans lequel on se trouve.	

	 2.3.3.2) S’extraire de l’expérience

Dans le même esprit, il est important de réfléchir à comment le 
visiteur va s’extraire de cette expérience virtuelle pour qu’il reste 
en confiance. Il faut que la fin de cette expérience soit pensée et 
réfléchie dans le protocole de celle-ci. La sortie de l’expérience 
peut se faire de plusieurs manières différentes, elle peut prendre 
la forme d’un retour en arrière sur les pièces que le visiteur a déjà 
explorer, comme sur une ligne sur laquelle il ferait demi-tour. Le 
visiteur pourrait également être transporté dans une autre pièce, 
une pièce de fin, semblable à celle d’accueil mais pensée pour la 
fin de l’expérience, et effectuerait alors un trajet longiligne. Enfin 
on pourrait imaginer l’expérience comme suivant un cercle où le 
spectateur reviendrait à son point de départ, c’est-à-dire la pièce 
d’accueil pour sortir de l’expérience. 	
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	 Toutes ces différentes manières de faire doivent être 
pensées et réfléchies par les concepteurs du dispositif et réalisées 
en fonction des sensations, émotions et savoirs que le dispositif 
doit transmettre. Elles peuvent toutes être intéressantes, cela 
dépendra des sensations qui veulent être provoquées chez le 
spectateur. Pour autant, il faut rester cohérent pour que l’entrée 
et la sortie de l’expérience soient pensées sur la même base et 
le même schéma directeur. Tout est une question de choix, qu’il 
faut effectuer en gardant en tête l’objectif premier de l’expérience 
mais aussi en prenant en compte les sensations et émotions qui 
souhaitent être provoquées chez le public. 	

	 Dans tous les cas, il semble que la fin de l’expérience et la 
sortie de l’espace virtuel ne doit pas se faire de manière brutale 
mais plutôt sous la forme d’un glissement, d’une transition 
entre l’espace virtuel et l’environnement réel. Si le retour dans 
l’environnement réel se fait de manière trop brutale, on prend le 
risque de créer une perte totale de repère chez le spectateur, qui 
gardera comme dernier souvenir de cette expérience un sentiment 
de mal-être et l’impression d’être bousculé et perdu. Cette perte 
de repère risque alors de contrebalancer le reste de l’expérience 
et de transformer l’ensemble en quelque chose de négatif dans la 
mémoire et l’inconscient du visiteur. 	

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



108

2.3.4) L’expérience virtuelle individuelle ou collective

	 Dans le cadre d’une expérimentation de visite en réalité 
virtuelle, il est important de se questionner sur la mise en place 
de cette expérience de manière collective ou individuelle. En effet, 
selon le choix qui sera fait, la conception de l’expérience ne sera 
pas la même et l’expérience en elle-même sera très différente 
pour le visiteur. 	
	 Il faut donc se questionner sur l’installation d’une 
expérience collective ou individuelle. Dans une expérience 
collective, tous les visiteurs peuvent se retrouver dans un espace 
virtuel pour effectuer la visite, et ce de manière collaborative avec 
des possibilités d’interaction. Au contraire, dans une expérience 
individuelle, l’individu se retrouve seul dans cet espace virtuel 
et effectue sa visite de manière autonome ou du moins en 
solitaire.  A travers cette problématique, se pose la question du 
lien et des intéractions entre les différents individus, qui peuvent 
profondément changer le ressenti vécu lors d’une expérience. 
Cette problématique doit donc être abordée en début de processus 
de conception de l’expérience virtuelle pour pouvoir guider le 
reste du travail dans ce sens. 	
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	 2.3.4.1) L’expérience individuelle

	 Les deux expériences, individuelles ou collectives, 
possèdent leurs atouts et leurs inconvénients. Elles peuvent 
toutes deux être pertinentes, cela dépend simplement des 
volontés pour l’expérience. Dans le cas d’une expérimentation 
individuelle, l’expérience s’apparente plus facilement à celle 
qu’on peut avoir au sein des jeux vidéo et des expériences solo de 
jeux vidéo en réalité virtuelle (comme Assassin’s Creed). Chaque 
individu peut alors réaliser la visite à son rythme et s’attarder 
sur les éléments qui l’intéresse particulièrement et au contraire 
passer ce qui ne l’intéresse pas. Cette façon de penser le dispositif 
est donc intéressante pour la possibilité de liberté qu’il offre à son 
utilisateur. Cependant, dans cet espace virtuel, l’individu peut vite 
se sentir seul et perdu puisqu’une grande partie de ses repères lui 
est enlevé et qu’en plus de cela il doit essayer d’expérimenter le 
dispositif et déambuler dans l’espace de manière solitaire. Cette 
expérience en solitaire risque alors d’engendrer un avis plutôt 
négatif chez les visiteurs, liée à cette perte de repères. L’individu 
peut se sentir perdu et avoir l’impression d’avoir et “lâché” dans un 
environnement inconnu. Dans ce cas, certains seront favorisés par 
rapport à d’autres puisque les individus ayant déjà connaissance 
de ces technologies et de leur fonctionnement seront bien plus à 
l’aise que des personnes qui découvrent totalement ces outils. 	
	
	 Ainsi, pour des personnes qui sont déjà familiarisé avec ces 
technologies le vécu pourra être plus qualitatif puisqu’ils auront 
le sentiment d’être plus libre dans leur façon d’expérimenter 
l’outil. Tout est alors question de ressenti, en lien avec la volonté 
des dirigeants du lieu et de ce qu’ils ont envie de proposer et de 
transmettre en termes de savoir et d’expérience. 	
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Le but est avant tout de transmettre une histoire et des savoirs 
historiques de manière plus ludique et afin d’attirer le plus grand 
nombre de visiteurs. 	

	 L’autre problème qui apparaît dans cette proposition 
d’expérience individuelle, est celui de la mise en place du 
dispositif et surtout la complexification du processus de création 
de l’expérience. En effet, la mise en place d’une expérience de ce 
genre nécessite beaucoup plus de travail en amont afin de proposer 
une expérience qu’il est possible d‘individualiser mais également 
de proposer plusieurs modes ou possibilités d’expérimentations, 
au sein même de cet environnement virtuel. Pouvoir proposer 
une liberté totale ou même partielle de mouvement avec une 
adaptation du rythme de visite à chacun et la différenciation de 
visibilité des contenus ou pas de la visite demande une réflexion 
et un travail de développement et programmation du dispositif 
beaucoup plus poussé, augmentant le temps nécessaire à sa 
création mais surtout son coût. 	
L’expérience individuelle dans le cadre d’une visite de patrimoine 
architectural et historique en réalité virtuelle ne semble pas être 
la solution la plus adaptée à ce type de lieu. Par ailleurs, ces lieux 
sont souvent porteurs de création de liens sociaux, de rencontre 
entre les individus par intérêt pour un sujet commun ou même par 
la création de souvenirs communs. Or ici, l’expérience individuelle 
annihile toute possibilité de création de lien social et entraîne 
une perte d’intérêt de la part des individus pour la visite du lieu. 
En effet, on pourrait se dire qu’aller sur le site pour effectuer 
une visite individuelle en réalité virtuelle n’a pas grand intérêt si 
finalement il est possible de l’effectuer depuis chez soi. 	
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	 2.3.4.2) L’expérience collective

	 L’expérience collective, quant à elle, semble être la manière 
la plus pertinente de réaliser cette expérience de visite en 
réalité virtuelle dans le domaine du patrimoine architectural. La 
proposition d’une visite virtuelle de manière collective permet de 
convoquer de nombreux aspects psychologiques qui rendront la 
visite plus rassurante et pertinente auprès du public. 	
	 Lors d’une visite d’un site patrimonial architectural, le 
public cherche à accroître ses connaissances sur un domaine et à 
le développer leur culture générale. Pour autant, les visiteurs sont 
aussi très souvent à la recherche d’un moment partagé en famille 
ou avec des amis, qui renforcent ou créent de nouveaux liens 
sociaux et qui créent également de nouveaux souvenirs communs. 
L’expérience collective semble donc plus intéressante pour le 
public et le site en lui-même. L’expérience de visite collective 
en réalité virtuelle comporte de nombreux avantages sur de 
nombreux points. Tout d’abord, comme évoqué précédemment, 
une expérimentation en immersion totale en VR peut être une 
source de peur et d’angoisse pour certains individus. Ainsi, la 
réalisation de l’expérience en collectif, et auprès de gens qu’ils 
connaissent, peuvent grandement les rassurer et les rendre plus 
enclins à se concentrer sur l’expérience en elle-même. 	

	 Dans un deuxième temps, l’installation d’une expérience 
collective rend possible plusieurs manières ou modes 
d’expérimentations. En effet, il est alors possible de proposer une 
visite dite classique, peut-être un groupe de touriste guidé dans 
cet espace virtuel par un protagoniste historique qui leur présente 
l’histoire du lieu, à travers pourquoi pas des habitudes de vie du 
protagoniste ou sur le déroulement d’une journée classique. 	
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	 Le public incarne alors soit un unique personnage, qui vient 
visiter pour une raison ou une autre le site mais peut également 
ne pas incarner pas de personnage en particulier et rester un 
groupe de visiteurs guidé par un personnage historique. Une autre 
possibilité est de réaliser la visite sous forme d’enquête interactive 
et collective, comme une sorte d’escape game historique grandeur 
nature. Ici, on aurait alors une création de liens sociaux très forte, 
obligeant les visiteurs à collaborer et discuter entre eux pour 
résoudre une sorte d’enquête à travers laquelle ils apprendraient 
de nouvelles choses mais sous une forme plus ludique. Cette 
forme se rapprocherait donc un peu plus de l’expérience du jeu 
vidéo, qui peut être très intéressante dans les possibilités qu’elle 
offre.  Par ailleurs, l’expérience individuelle offre également un 
autre gros avantage dans son développement, puisque celui-ci 
est beaucoup plus simple dans sa proposition qui ne comporte 
qu’une seule et unique expérience pour tous. La conception et le 
développement de ce type d’expérience est donc plus rapide et 
plus facile à mettre en place au sein d’un site.	

	 Ainsi, l’expérience de visite virtuelle collective semble 
être la solution la plus adaptée à notre domaine du patrimoine 
architectural. Elle offre une possibilité plus grande sur la manière 
de créer cette expérimentation puisqu’étant la même pour 
tous, les développeurs peuvent se concentrer sur la manière de 
transmettre les savoirs et la forme que prendra cette expérience. 
Plusieurs formes sont alors possibles; celle d’une enquête, d’une 
visite dite classique ou encore d’autres possibilités. Par ailleurs, 
elle permet aux visiteurs de créer des liens sociaux avec d’autres 
individus présents pour faire la visite mais aussi de se fabriquer 
des souvenirs communs avec des proches dans le cadre de visites 
réalisées en famille. 	
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2.4 - Conclusion 
	 Dans cette deuxième partie nous avons pu étudier quels 
étaient les grands principes à respecter lors de la conception 
d’une expérience immersive. Certains principes permettent de 
guider la conception de ces outils et d’en faire une expérience 
réussie tant d’un point vue expérimentation pour le visiteur que 
d’un point de vue scientifique et historique.		
	 Les grands questionnements qui permettent de guider 
la création d’un outil d’immersion se concentrent donc sur les 
grandes notions et présence et d’immersion qui sont les clés 
pour réaliser une expérience virtuelle réussie.  La présence est 
une notion qui a été très étudiée et travaillée par bon nombre 
de chercheurs qui ont mis à jour plusieurs grands principes 
à respecter pour que le sentiment de présence soit fort. Le 
sentiment de présence est donc défini comme étant le sentiment 
“d’être là” pour l’utilisateur. La notion d’immersion quant à elle 
est plus complexe et peut se décomposer en deux, l’immersion 
perceptuelle qui s’apparente à la substitution des sensations 
réelles par les sensations virtuelles et l’immersion psychologique 
qui consiste en l’absorption mentale de l’environnement virtuel 
par l’utilisateur. Le fonctionnement de ces deux grands concepts 
sont retransmis à travers un schéma proposé par Bystrom et al. 
intitulé Immersion, Présence, Performance. 	
	 Nous avons également pu voir qu’en plus de ces deux grands 
notions centrales le concept de présence pouvait également être 
associé à celui d’incarnation. Nous avons donc pu constater que 
le concept d’incarnation était composé de différents éléments 
notamment la question de la localisation du visiteur dans l’espace 
mais également le sentiment d’agentivité et celui de possession. 
Si un visiteur possède un alter égo virtuel et qu’il constate qu’il en 
a la possession, l’incarnation sera renforcée. 	
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	 Nous avons donc également pu constater que l’incarnation 
avait un impact très fort sur le sentiment de présence, lui aussi 
composé de plusieurs éléments dont la présence spatiale, la 
présence de soir et la présence sociale. Pour autant, nous avons 
pu voir que d’autres facteurs émotionnels et psychologiques 
extérieurs pouvaient impacter le sentiment de présence et 
qu’il était donc nécessaire de les prendre en compte lors de la 
conception d’un outil virtuel d’immersion.	
	 Pour autant, il est important de ne pas s’appuyer 
uniquement sur des concepts théoriques lors de la conception 
d’un outil virtuel immersif. En effet, il est important que lors de 
la conception de l’outil le concepteur essaye de se mettre à la 
place du visiteur afin de concevoir quelque chose d’adapter et 
facile d’utilisation. Il est important de faire des choix et d’adapter 
chaque outil en fonction du lieu où il prend place pour que celui-
ci soit réellement personnalisé sur l’histoire du lieu et penser 
en fonction de la volonté des dirigeants envers les visiteurs. 
Des questions d’entrée et de sortie du visiteur dans l’expérience 
devront se poser de même que ma question d’une expérience 
individuelle ou collective, ce qui changera totalement l’ambiance 
de l’expérience pour les visiteurs. La question de l’incarnation 
d’un personnage par le visiteur sera également à se poser, cela 
renforcerait fortement le sentiment de présence, d’incarnation et 
d’immersion d’un individu mais demandera également beaucoup 
plus de travail en amont et aura un coût plus important. 	
Dans tous les cas, le plus important est de garder à l’esprit que 
l’objectif premier de ces outils d’immersion est, dans notre cas, 
de transmettre des informations et connaissances historiques 
sur un site donné. Il faudra alors faire preuve de vigilance afin 
que l’expérience immersive ne s’apparente pas à un jeu vidéo 
plutôt qu’à une expérience historique basée sur des données 
scientifiques. 	
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PROPOSITION D’UN PROGRAMME DE 
VALORISATION DE L’ABBAYE DE TRIZAY

PARTIE 3 
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https://www.sauvegardeartfrancais.fr/projets/bournezeau/

Abbaye de Trizay

https://abbayedetrizay.com/evenements
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3.1 L’abbaye de Trizay

3.1.1) Remise en contexte

Dans cette dernière partie nous allons nous intéresser à l’abbaye 
de Trizay, une des premières abbaye cistercienne de Vendée. Cette 
abbaye est la fille de l’abbaye de Pontigny, située en Bourgogne, 
la plus grande abbaye cistercienne française. L’abbaye de Trizay 
est située sur la commune de Bournezeau, en Vendée, sur l’axe 
routier reliant la ville de La Roche-sur-Yon à celle de Fontenay-
le-Comte, sur la rive droite du cours d’eau Le Lay. Le nom complet 
de l’abbaye est Notre-Dame de Trizay. C’est une abbaye sur 
laquelle peu d’informations sont connues, sa date de fondation 
n’est d’ailleurs pas certaine, elle se situerait aux alentours des 
années 1140 mais nous reviendront sur l’histoire de l’Abbaye dans 
la suite de notre développement. Son implantation est typique 
des cisterciens, l’abbaye et le monastère sont construits sur les 
rives d’un cours d’eau, ici, Le Lay et sont placés sur la partie la 
plus haute du terrain. L’abbatiale particulièrement, est placée sur 
la plus haute partie du terrain, mais également sur la parcelle 
la plus éloignée du cours d’eau, et orientée à la façon typique 
des cisterciens. Cette abbaye à connu de nombreux abbés et 
événements, parfois tragiques, au cours de son histoire et qui 
a fortement endommagé les différents bâtiments du site. Les 
nombreux conflits dont elle a souffert et la perte d’intérêt pour 
celle-ci a entraîné un effondrement lent et durable de l’abbaye, 
qui n’à malheureusement que très peu bénéficié de travaux de 
restauration ou de réparation au cours de son histoire. 	
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Pour autant, les vestiges de l’ancienne abbaye, l’ancienne église 
abbatiale, les restes du bâtiment conventuel, le cloître et les 
autres bâtiments présents sur le site furent inscrits par un arrêté 
le 10 avril 1989 au Monuments Historiques sur l’initiative de M. 
Delaval. 	
	 Aujourd’hui, il ne reste plus grand chose de ce que fut 
cette grande abbaye mais on peut tout de même voir plusieurs 
bâtiments encore debout que les propriétaires essayent de 
restaurer. Aujourd’hui sont toujours présents la cour centrale, 
qui occupe l’emplacement où se situait autrefois le cloître qui 
a malheureusement complètement disparu.On peut également 
voir l’Église, située au nord du site, dont il ne reste que la partie 
orientale puisque la nef fut retranchée et aménagée en grange dans 
laquelle avait été installé un pressoir et un cellier, surmontés d’un 
grenier à blé, dans la période où l’abbaye n’était plus tellement 
pratiquée. A l’Est, l’aile conventuelle orientale existe toujours, 
bien que largement réduite par rapport à ses dimensions d’origine. 
On y trouve la salle capitulaire ainsi qu’un passage donnant au 
jardin où se situait autrefois l’oratoire surmonté d’un dortoir pour 
les moines. Au sud, on retrouve le bâtiment conventuel, encore 
en bon état, de par les reconstructions et rénovations dont il a 
fait l’objet au fil du temps. Cette partie du bâtiment conventuel 
abrite la cuisine et l’office du côté de la salle capitulaire, tous 
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	 A la suite de la cuisine on retrouve au rez-de-chaussée 
une salle à manger, un long corridor placé du côté de l’ancien 
cloître suivi d’un vestibule avec un grand escalier en pierre 
placés le long des murs qui mène à l’étage. Dans la continuité 
de ce vestibule se trouve une grande salle puis une remise et 
une ancienne boulangerie. Toutes ces pièces sont surmontées à 
l’étage de plusieurs chambres, comme en est constitué l’entièreté 
de l’étage. 		

	 L’abbaye à eu de nombreux propriétaires après son abandon 
par les communautés religieuses en 1791. Elle est d’abord vendue 
comme bien National le 18 avril 1792 à Hanaël Jousseaume, qui 
transmettra la propriété de l’abbaye de génération en génération 
au sein de sa famille jusqu’en 1898. L’abbaye va ensuite passer de 
propriétaires en propriétaires jusqu’au début des années 1970 où 
elle devient la propriété du commandant Rouillé, qui le loue à des 
fermiers qui en assurent la gestion, Mr et Mme Neveu. En 2009, 
l’Abbaye est acquise par Patrick et Diane Cottencin-Debailleux 
qui vont commencer à la restaurer et qui vont aménager la partie 
occidentale de l’aile conventuelle sud en habitation pour leur 
propre usage. Ils décident de revendre l’abbaye le 1er mars 2019 à 
Mr et Mme Blanchet qui vont devenir les propriétaires de l’abbaye 
en avril 2019 et qui vont poursuivre les restaurations qui ont été 
entamées par les anciens propriétaires. C’est dans le cadre de 
ces restaurations que nous allons étudier l’abbaye en travaillant 
sur un projet de valorisation de celle-ci en collaboration avec les 
actuels propriétaires.	
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Abbaye de Trizay
- Reportage photographique - 

Photos personnelles

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



121

Abbaye de Trizay
- Reportage photographique - 

Photos personnelles
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3.1.2) Bref historique de l’abbaye

	 Nous allons maintenant effectuer un bref historique de 
notre sujet d’étude, l’Abbaye Notre-Dame de Trizay. Comme nous 
l’avons dit précédemment, la date de la fondation de l’abbaye reste 
incertaine par manque de sources et sources incohérentes entre 
elles. Celle-ci aurait été fondée en 1142 et l’église abbatiale aurait 
été consacrée le 15 août 1145. L’abbaye de Trizay est la première 
abbaye cistercienne de Vendée, fondée sur l’initiative de l’abbaye 
de Pontigny, dont elle devient la fille. L’abbaye telle qu’on peut la 
voir ne ressemble plus vraiment à l’abbaye du XIIème siècle. En 
effet, l’abbaye à grandement souffert de la guerre de Cent Ans et des 
guerres de religions et à été plusieurs fois attaquée et incendiée, 
détruisant une bonne partie des possessions de l’abbaye. Le 
bâtiment conventuel est par exemple beaucoup plus proche de 
l’abbatiale qu’à l’origine puisqu’il a été détruit et reconstruit en 
1770 pour accueillir les moines, réduisant au passage l’espace de 
la cour intérieure qui fut un cloître à une époque. La façade de 
l’abbatiale est donc le seul élément du site qui est resté intact 
depuis sa construction. L’abbaye eut des périodes florissantes, 
portées par les nombreux dons qu’elle recevait, lui permettant 
d’acquérir de nombreuses terres, moulins, fermes etc… Cependant, 
elle a aussi vécu des moments moins glorieux, où les moines 
étaient peu nombreux, les donations rares et les bâtiments en 
très mauvais état. Durant l’une de ces périodes, l’abbaye devint 
alors plus une exploitation agricole qu’une abbaye et les moines 
transformèrent une partie de l’abbatiale comme grange, dans 
laquelle il avait installé un pressoir, un cellier et un grenier à blé. 
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	 L’abbaye de Trizay, dans sa grande période florissante, 
fondera l’abbaye Notre-Dame-de-Ré dite des Châteliers, sur l’île 
de Ré, dans les années 1150. Si l’abbaye de Trizay n’a pas été 
complètement conservée par rapport à son état d’origine, celle de 
l’île de Ré est bien moins conservée, il ne reste actuellement que 
des ruines des murs de l’église, tout le reste à disparu. Pour autant, 
l’abbaye des Châteliers a fait l’objet d’un classement au titre des 
monuments historiques et est donc classée depuis le 21 mai 
1990, tout comme l’abbaye de Trizay qui fut inscrite à l’inventaire 
supplémentaire des monuments historiques en 1989. En 2009, 
l’abbaye devient la propriété de Mr et Mme Cottencin-Debailleux 
avant d’être revendue en mars 2019 à Mr et Mme Blanchet, qui 
en sont toujours propriétaires aujourd’hui et qui s’efforcent de la 
restaurer pour lui rendre sa splendeur d’antan. 	

http://shenandoahdavis.canalblog.com/archives/2016/02/22/33411290.html

Abbaye de Trizay
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3.1.3) Le cas de l’abbaye comme application de nos recherches 

Maintenant, il semble important d’expliquer les raisons qui nous 
ont poussés à utiliser le cas de l’abbaye de Trizay comme cas 
d’étude. Tout d’abord, il est important de noter que ce projet de 
restauration et de mise en valeur de l’Abbaye et de son site en est 
à ses débuts. En effet, pour l’instant les propriétaires n’ont pas 
encore réfléchi aux usages, activités et propositions culturelles 
que l’abbaye pourrait offrir une fois sa restauration terminée. Pour 
nous, cela représente un énorme avantage puisque nous pouvons 
faire bon nombre de propositions et hypothèses auxquelles les 
propriétaires pourront se rattacher en temps voulu. Cela nous 
permet donc d’établir un diagnostic précis de ce que l’abbaye a à 
offrir et de ce qu’il faut mettre en valeur pour attirer l’intérêt du 
public. 	

	 L’intérêt ici est donc de réaliser un diagnostic précis du site 
et de proposer des usages et propositions culturelles qui seraient 
adaptées au site, à l’histoire de l’abbaye, et qui permettrait de 
faire découvrir ce lieu au public. Pour autant, nous nous devons 
de respecter et de prendre en compte dans notre réflexion la 
volonté des propriétaires de ne pas dénaturer l’abbaye de son 
essence. Le défi ici est de pouvoir proposer des évènements et 
activités culturelles, permanentes ou temporaires, qui respectent 
l’esprit rustique du lieu et qui ne sont pas pensées dans un but 
commercial, communicationnel ou publicitaire. Le but n’est pas 
d’attirer le plus de monde possible mais d’attirer un public précis, 
attaché à l’histoire du site ou du moins à ce type de lieux. 	
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	 Notre démarche ici va porter sur une étude précise de 
l’abbaye et de ses atouts afin de réfléchir à des propositions 
culturelles qui pourront la mettre en valeur tout en permettant de 
transmettre son histoire au public. Il va donc nous falloir réfléchir 
précisément et consciencieusement aux propositions que nous 
allons effectuer ici. Bien entendu, les projets des propriétaires 
vont êtres pris en compte dans notre réflexion afin de ne pas 
entrer en contradiction avec leurs volontés. Nous allons donc 
essayer d’établir des propositions à partir du diagnostic que 
nous allons réaliser et que nous incorporerons par la suite dans 
l’écriture d’un processus précis permettant la mise en place et 
réalisation de ces propositions. Ce projet et les propositions qu’il 
contient seront bien évidemment présentés au fur et à mesure 
de notre réflexion aux propriétaires afin d’avoir leurs avis pour 
proposer un projet ancré à son site. Tout au long de notre travail 
et de notre réflexion nous allons également essayer d’appliquer 
les concepts théoriques que nous avons vus dans les deux parties 
précédentes en les adaptant bien évidemment au site et à ses 

particularités. 
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3.2 - Diagnostic de l’abbaye 

3.2.1) Les projets en cours ou déjà réalisés

	 Comme nous l’avons déjà dit précédemment, Mr et Mme 
Blanchet ont acheté l’abbaye en avril 2019. Ainsi, avant même la 
fin de la procédure d’achat et ensuite durant toute l’année 2019, 
le plus gros des travaux réalisés fut la phase de défrichage. En 
effet, cela faisait plus de 10 ans que l’abbaye n’était plus habitée 
et plus vraiment entretenue non plus, il y avait donc un énorme 
travail de défrichage à faire avant même de pouvoir se lancer 
dans d’autres travaux. En parallèle, durant l’année 2019 un Audit 
à été réalisé par un architecte, permettant d’identifier les travaux 
urgents, de phaser les travaux et d’en estimer également le coût. 
L’audit ayant donc permis de mettre en lumière les faiblesses de 
l’abbaye, cinq phases de travaux ont été décidées. Par ailleurs, en 
décembre 2019, l’un des murs de l’abbatiale s’est écroulé, ce qui a 
accéléré le démarrage des travaux d’urgence. 	
	 Fin 2019, début 2020, sont donc lancés les travaux d’urgence 
avec pour mission de nettoyer les toitures et de les vérifier mais 
également et surtout de consolider, de manière provisoire, tout 
ce qui est possible, afin d’éviter qu’un autre élément ou mur ne 
s’écroule. Pour cette consolidation ont surtout et principalement 
été fait des étaiements sur toutes les ouvertures, les portes 
etc… mais également des consolidations autour des cheminées 
du bâtiment conventuel afin d’éviter qu’elles ne s’écroulent à 
l’intérieur, afin de pouvoir les conserver.	

Toutes les informations présentées ci-dessous dans le cadre de notre 
diagnostic ont été récoltées à travers des échanges avec les propriétaires et 
des recherches supplémentaires. 
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	 Durant les années 2020 et 2021 a eu lieu la première phase 
de gros travaux de restauration des intérieurs et extérieurs. A l’été 
2021 sont lancés les travaux sur l’abbatiale avec la consolidation 
des pignons est et ouest mais également celle du mur de refend 
qui sépare l’abbatiale en deux parties. Une attention particulière 
à également été apportée aux murs de l’abbatiale, qui ont été 
consolidés à l’aide de nombreux tirants qui courent à l’intérieur 
des murs et qui permettent de tenir le bâtiment et de le solidifier. 
A la fin des gros travaux réalisés sur l’abbatiale fut lancée une 
autre phase de travaux, fin 2021, qui n’était pas prévue dans le 
phasage initial des travaux d’urgence. En effet, il a fallu refaire 
et restaurer toutes les couvertures et charpentes, notamment 
du bâtiment conventuel,  ce qui n’avait pas été prévu dans 
l’Audit préalable réalisé par l’architecte.  En effet, lors de la 
première phase de travaux qui consistait à nettoyer les toitures, 
l’entreprise chargée de ce travail n’à pas pu se poser sur le toit car 
les tuiles étaient complètement gelées. Il a donc fallu découvrir 
complètement la toiture afin de la remplacer. Cependant, lorsque 
la toiture a été déposée, il s’est avéré qu’elle n’était plus étanche 
et que par conséquent, de l’eau s’était infiltrée à l’intérieur du 
bâtiment conventuel, endommageant une partie de la charpente. 
Bien que ces travaux n’étaient donc pas prévus dans le phasage 
de base il a fallu les réaliser. La charpente a donc été conservée, 
simplement certaines parties de celle-ci ont été découpées et 
refaites lorsqu’elles avaient été trop fortement endommagées 
par l’humidité. La toiture a ensuite été complètement reconstruite 
avant d’être remontée sur le bâtiment conventuel. C’est donc une 

phase toujours en cours actuellement mais qui touche à sa fin. 
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	 Dans la suite des travaux, l’objectif pour 2023 est d’avancer 
le plus possible sur l’aménagement de la nef afin de la rendre 
utilisable et de finir également la partie gîte, résidence d’artistes 
afin de pouvoir l’exploiter. L’aménagement de l’ancien cloître 
est également un des objectifs de l’année 2023. En effet, les 
propriétaires espèrent finir les travaux cités ci-dessus courant 
2023 afin de lancer le projet des résidences d’artistes pour 
pouvoir accueillir du monde à l’abbaye pour des expositions ou 
des concerts qui prendraient place dans la nef. 	
	
	 Dans le phasage de tous les travaux réalisés jusqu’à présent, 
il est également important d’évoquer les fouilles archéologiques 
préventives.  La demande de fouilles préventives a été faite par 
les propriétaires en décembre 2019. Pour autant, les délais étant 
très longs et le processus complexe, les fouilles préventives ont 
eu lieu en septembre 2021. Ces fouilles ont permis de faire de 
nouvelles découvertes et surtout de savoir où il était possible 
d’intervenir et où il n’était pas possible de toucher à quoi que ce 
soit par risque d’abîmer des vestiges. Il a donc été confirmé que 
le bâtiment conventuel par exemple, fut reconstruit et déplacé 
au 18eme siècle afin d’être plus proche de l’église, ce qui a donc 
considérablement réduit les dimensions du cloître d’origine. Une 
cave souterraine à également été découverte plus au nord de la 
parcelle sans pour autant avoir pu être explorée, ce qui engendre 
une méconnaissance de son contenu et de son utilité à l’époque. 
Il peut s’agir d’une simple cave servant de stockage mais peut 
également avoir une fonction encore inconnue jusqu’ici qui 
permettrait d’avoir de nouvelles informations à propos de l’abbaye 
et de son histoire.  	
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	 Enfin, il a été confirmé qu’à l’ouest de l’abbatiale se trouvait 
un cimetière. Pour autant, de nombreuses sépultures ont également 
été retrouvées dans la cour intérieure, ce qui nous pousse à 
nous demander si des tombes étaient installées dans le cloître à 
l’époque où l’abbaye avait encore ses fonctions ecclésiastiques. 
Comme leur nom l’indique ces fouilles sont préventives et n’ont 
donc pas vocation à être des fouilles de recherches où le site est 
en effet exploré et les données retrouvées analysées pour obtenir 
de nouvelles informations, il s’agit ici de simplement savoir si le 
site contient ou non des vestiges. Il est donc nécessaire dans la 
suite du projet que des fouilles traditionnelles soient réalisées, ce 
qui aidera à la compréhension de l’histoire de l’abbaye et aidera à 

savoir quelles sont les possibilités de travaux plus importants. 

Restauration de l’abbatiale - intérieur et extérieur

Photos personnelles
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3.2.2) Les projets prévus 

Plusieurs projets sont en réflexion concernant les espaces en 
cours d’aménagement, notamment concernant l’abbatiale où 
les propriétaires souhaitent faire une salle d’exposition et de 
conférence. Le but de cette partie salle de conférence serait de 
pouvoir faire des conférences ou échanges entre historiens ou 
chercheurs, sur des sujets liés au patrimoine, ou sur des sujets 
ayant un lien de près ou de loin avec le site de l’abbaye et son 
histoire. Des conférences et des moments de présentation de 
l’histoire de l’abbaye ont déjà eu lieu dans le cadre des journées 
du Patrimoine, dont celles de septembre dernier. Dans ce cadre, il 
serait donc intéressant de travailler l’acoustique de l’abbaye ainsi 
que son organisation afin de rendre cet espace le plus propice 
possible aux conférences et échanges. C’est donc l’un des sujets 
sur lequel on va pouvoir s’attarder dans la suite de notre travail. 
	
	 Concernant l’aile conventuelle et plus précisément le 
bâtiment conventuel situé au sud, il n’y a pas encore de projet 
pour la globalité du bâtiment mais la deuxième partie du bâtiment, 
celle située le plus au sud, après le vestibule et l’escalier, fait déjà 
l’objet d’un projet de la part des propriétaires. En effet, le souhait 
des propriétaires est de restaurer toute cette partie là afin de 
la transformer en résidence d’artiste avec des gîtes au premier 
étage. Le rez-de-chaussée serait donc plutôt composé des pièces 
à vivre de cette résidence ainsi que d’un atelier, pourquoi pas 
situé dans l’ancienne remise ou l’ancienne boulangerie. 	ECOLE
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	 Les chambres prendraient la forme de chambres 
individuelles ou de dortoir, et seraient, quant à elles, situées au 
premier étage. Ce projet est encore au stade d’esquisse puisque le 
bâtiment n’est pas encore complètement rénové et donc pas encore 
habitable mais il sera intéressant de réfléchir à la réalisation et 
la mise en place de ce projet. Celui-ci étant déjà bien réfléchi par 
les propriétaires, nous ne nous attarderons pas sur ces espaces 
mais il sera également intéressant de porter une réflexion, plus 
tard, sur la temporalité de ces résidences d’artistes, et de définir 
s’ils elles sont permanentes ou si elles prennent place sur des 
périodes plus courtes ou des temporalités précises. D’autres part, 
le projet s’inscrit dans un projet plus global qui englobe la nef de 
l’abbatiale, la cour intérieure et cette partie résidence d’artiste /
gîte. L’idée serait de faire un projet global d’activités culturelles 
avec ces résidences d’artiste, le cloître qui serait également un 
espace à investir et l’abbatiale qui servirait de salle d’exposition, 
salle de concert etc… Plusieurs autres projets ont été évoqués par 
les propriétaires mais ont été formulés comme étant de simples 
pistes de réflexion. 	

	 A en effet été évoquée la possibilité de faire un escape 
game sur l’histoire de l’abbaye, projet qui est encore en réflexion 
puisqu’il faudrait pour cela  «sacrifier» et transformer une pièce 
de l’abbaye. La question de la réalité virtuelle ou augmentée, 
leur a également été soumise mais arrive, encore une fois, trop 
en amont dans la temporalité du projet global qui pour l’instant 
se concentre sur la restauration et la rénovation de la plus 
grande partie possible de l’abbaye. Ces questions et propositions 
d’activités culturelles arrivent donc bien trop en amont par 
rapport au stade d’avancement actuel du projet.	
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		  Ainsi, dans le cadre de notre réflexion nous allons 
donc essayer de réfléchir à ces possibilités d’activités culturelles, 
pas dans un esprit de finalité mais plutôt dans l’objectif de 
préparer une méthode de mise en place de ces projets. Il s’agira 
donc de proposer des activités adaptées au site, qui sont en 
accord avec l’esprit du lieu et celui des propriétaires, et de définir 
une méthode de travail et d’installation qui sera possible et qui 
aura pour objectif d’être remobilisée en temps voulu et selon 
l’évolution du projet. Le but est de créer une base de projet solide, 
adaptée aux besoins des propriétaires et du site, utilisable au sein 
de la temporalité du projet.	
	 Bien évidemment, il nous faut, dans le cadre de nos 
réflexions, respecter les intentions premières des propriétaires 
que nous avons brièvement expliquées ici. En effet, le but global de 
tout ce projet est de pouvoir ouvrir l’abbaye au public, de pouvoir 
y raconter son histoire, depuis sa création jusqu’à aujourd’hui, 
et d’expliquer comment elle est arrivée jusqu’ici.Le fil rouge du 
projet est donc de réussir à attirer un public intéressé et en même 
temps de faire en sorte que chacun puisse s’approprier l’abbaye. 
Pour autant, il ne faut pas que les activités proposées dénotent 
avec l’univers de l’abbaye et l’ambiance particulière qui règne 
dans ce lieu.	

Intérieur du 
bâtiment conventuel 
- espace des gîtes

Photos personnelles
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3.2.3) Les espaces à réinventer 

	 Comme nous l’avons déjà indiqué et développé dans les 
parties précédentes, plusieurs projets sont déjà en réflexion pour 
une bonne partie de l’abbaye et certains sont encore à l’étude. 
Pour autant, il reste certains espaces au sein de l’abbaye qui, pour 
l’instant, ne font pas l’objet de réflexion particulière quant à leur 
utilisation future. Ce sont surtout ces espaces là que nous allons 
essayer de travailler en proposant une activité ou une fonction 
qui leurs sont adaptées et qui sont en cohérence avec le site en 
lui-même. Parmi ces lieux, on retrouve la salle capitulaire, qui est 
l’une des pièces les plus délabrée du site mais qui offre un grand 
potentiel. Dans cette salle la priorité sera avant tout de trouver 
un moyen de redonner à cette pièce son ambiance d’antan et de 
trouver un moyen de camoufler les interventions récentes (pose 
de parpaing) qui dénotent par rapport au reste de la pièce. La 
question de la possible fonction du cloître pourra également être 
discutée et interrogée tout en restant cohérente avec l’ensemble 
des autres interventions toujours dans une optique de respect de 
l’esprit et de l’ambiance du lieu. 	

	 L’autre partie dont il nous faudra nous occuper et sur 
laquelle il nous faudra nous questionner est la partie nord du 
bâtiment conventuelle, celle qui ne sera pas investie par les 
résidences d’artistes. En effet, actuellement se trouve dans cette 
partie une salle à manger, une cuisine, et l’ancien office au rez-
de-chaussée avec à l’étage, plusieurs chambres. Cette partie sera 
donc sûrement celle sur laquelle nous passerons le plus de temps 
pour proposer une intervention pertinente. 	
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	 L’abbaye étant destinée à accueillir du public, il nous 
faudra également réfléchir à installer un point de repère et 
d’accueil pour les futurs visiteurs, afin de déterminer un point 
de commencement de leur expérience sur le site. Cet espace 
devra donc permettre d’accueillir le public qui viendra sur le 
site pour ensuite les rediriger vers la proposition qu’ils sont 
venus découvrir, tout en leur énonçant les autres possibilités 
de prestations qu’offre cette abbaye. Cet espace d’accueil n’est 
pour l’instant pas l’élément le plus important de notre réflexion 
et semble alors quelque peu anecdotique par rapport aux deux 
espaces que nous avons mentionnés plus haut. Deux autres lieux 
seront éventuellement à questionner aussi, mais semblent être 
plus de l’ordre de l’anecdotique tout comme l’espace d’accueil. Il 
s’agit en effet de l’orangerie et de l’ancienne écurie. Ces espaces 
seront à interroger vis à vis de leur emplacement mais également 
sur la question de leur importance au sein du lieu, ce qui permettra 
de définir s’il est important de proposer quelque chose pour ces 
deux espaces ou non.	

Le bâtiment conventuel et la salle capitulaire

https://www.ouest-france.fr/pays-de-la-loire/bournezeau-85480/
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3.3 - Possibilités de projets - Quels usages pour quels 
espaces ?  

3.3.1) Partie nord de l’abbatiale

	 Nous allons désormais évoquer les possibilités de 
propositions qui pourraient prendre place au sein de l’abbaye et 
particulièrement dans les espaces que nous avons préalablement 
définis. Dans cette partie, nous allons donc commencer à faire des 
propositions de “prestations” ou d’activités qu’il serait possible de 
retrouver à l’abbaye. Nous détaillerons ces propositions en nous 
intéressant également au public visé par chaque proposition ainsi 
que leur intérêt historique. A la suite de ce développement des 
propositions, nous présenterons le processus de mise en place de 
celles-ci.	

	 Pour cette première sous-partie nous allons porter notre 
réflexion sur l’abbatiale et plus particulièrement sa partie Nord-
ouest, où se situait autrefois le grenier, le pressoir et le cellier. Cet 
espace est actuellement inoccupé de manière permanente, mais 
fait l’objet de sorte de petites expositions sur l’histoire de l’abbaye 
lors des visites ou des journées du patrimoine. L’idée pour cette 
partie serait donc de reprendre sa fonction qui est actuellement 
simplement périodique pour en faire une proposition permanente. 
D’après la situation de l’abbaye et son état actuel il semble que 
cet espace soit le plus propice à la réalisation d’une sorte de 
musée de l’abbaye, où il serait possible notamment d’exposer les 
différentes sortes de pierres retrouvées sur le site, permettant de 
faire un parallèle avec pourquoi pas, les différentes techniques de 
constructions de l’époque pour construire les abbayes. 	
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En parallèle de cette sorte d’expositions sur les vestiges de 
pierres retrouvées, cela permettrait de faire une chronologie 
de la vie de l’abbaye et donc de pouvoir raconter son histoire 
à travers l’installation de panneaux explicatifs, de photos ou 
encore de dispositifs de réalité augmentée. Ce dispositif de réalité 
augmentée pourrait ainsi permettre de montrer les différentes 
fonctions et usages que l’abbaye a eu au cours de son histoire. 
Il serait par exemple possible de montrer l’abbatiale lorsque 
celle-ci avait encore une fonction purement religieuse et de la 
montrer ensuite lorsqu’elle avait une fonction de cellier, grenier et 
pressoir. Il serait ainsi possible de montrer l’évolution de l’abbaye 
au cours des siècles à travers la présentations de documents, la 
reconstitution 3D mais également par les éléments spécifiques 
retrouvées dans l’abbaye comme les différentes sortes de pierres, 
mentionnées plus haut, ou encore les quelques pierres tombales 
trouvées un peu partout sur le site. Il serait également pertinent 
de faire une chronologie retraçant les différentes étapes de la 
restauration de l’abbaye, d’abord classiquement dans le fil de son 
histoire mais peut-être plus précisément à partir de l’acquisition 
de l’abbaye par les propriétaires actuels. Il serait alors intéressant 
de trouver une manière de retranscrire les différentes étapes de 
la restauration et de pouvoir montrer et expliquer ce processus 
aux visiteurs.	
	 Ici, le public visé serait donc les visiteurs de l’abbaye qui 
viendraient en tant que touristes. Ceux qui ont entendu parler 
de l’abbaye et qui veulent en connaître plus sur son histoire, les 
familles qui viennent pour faire une activité familiale, les grands-
parents avec leurs petits enfants… Cet espace serait à la portée de 
tous, le but est de présenter l’abbaye et de préparer le visiteur à 
la suite de son parcours. Cette partie de l’abbatiale arrive donc un 
peu comme une sorte de préambule à la visite complète.	
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3.3.2) La salle capitulaire

La salle capitulaire est l’espace qui comporte le plus d’enjeux 
dans le cadre de notre projet. En effet, c’est le plus bel espace de 
l’abbaye avec ses débuts de voûtes et ses vieilles pierres mais 
c’est également la salle qui a le plus souffert du passage du 
temps et qui est la plus délabrée. De fait, la salle capitulaire était 
autrefois surmontée d’un dortoir consacré aux moines, qui s’est 
malheureusement effondré il y a déjà plusieurs dizaines d’années. 
Après l’effondrement du dortoir, cette salle s’est retrouvée sans 
toiture et donc à la merci de la météo et des éléments, ce qui a 
entraîné une forte dégradation de ses murs, toitures et du sol. 
En état de ruine, celle-ci a été protégée par l’ajout de parpaings 
pour combler le haut des murs qui n’existait plus et une toiture 
à été remontée par-dessus. Pour autant, cette salle a perdu de 
sa splendeur, les voûtes s’écroulent, les parpaings sont visibles 
et dénotent avec les vieilles pierres du reste de la salle et des 
fissures se forment dans les murs, ce qui fragilise encore plus sa 
sauvegarde. Nous allons donc essayer ici de trouver un moyen de 
redonner de la splendeur à cette salle, de camoufler les parpaings, 
et de trouver une proposition qui permettrait de mettre en valeur 
ce bel espace. 	
	 Il pourrait donc être intéressant d’en faire un espace ou 
la proposition permettrait à la fois de profiter de la “prestation” 
mais également de pouvoir découvrir le lieu à travers cette 
prestation. Il semble alors qu’une exposition photo basée sur 
l’abbaye, ses jardins et son environnement pourrait être une 
proposition très intéressante. Des photographes, amateurs ou 
professionnels pourraient travailler sur l’abbaye pour trouver 
comment la mettre en valeur à travers leurs photographies, 
et les exposer ensuite dans une partie de la salle capitulaire.
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Cela pourrait également devenir un espace d’expérimentation où 
plusieurs activités pourraient être proposées aux visiteurs ce qui 
leur permettrait de découvrir l’abbaye d’une manière différente. 
Les visiteurs pourraient en apprendre plus sur l’abbaye et la vie 
des moines cisterciens en participant à des acitvités qui seraient 
adaptables aux différents publics qui viendraient à l’abbaye, que 
ce soit des scolaires, des familles ou des professionnels. Les 
activités proposées pourraient donc être un atelier d’enluminure, 
afin d’apprendre à faire des enluminures à la manière des moines 
copistes cisterciens. Il serait également intéressant de proposer 
un espace comportant une maquette qui serait manipulable 
par tous. La salle capitulaire pourrait ainsi devenir un lieu 
d’expérimentation, adaptable au visiteurs mais permettant 
également d’attirer un public précis selon les ateliers proposés.	

3.3.3) La partie sud du bâtiment conventuel

	 Le bâtiment conventuel tel qu’il est aujourd’hui fait déjà 
l’objet d’un projet de la part des propriétaires mais pas sur 
l’ensemble du bâtiment. Il pourrait donc être découpé en deux 
parties, séparées par le vestibule où l’on retrouve l’entrée principale 
du bâtiment conventuel ainsi que l’escalier permettant d’accéder 
à l’étage. Ici nous allons donc nous concentrer sur la partie sud de 
ce bâtiment qui ne fait pas encore l’objet d’un projet. Cette partie 
abrite la cuisine, l’ancienne salle à manger, l’office et plusieurs 
chambres à l’étage, dont l’ancienne chambre des hôtes, accessible 
par un couloir qui donnait auparavant sur le dortoir des moines. 
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	 Cette partie du bâtiment conventuel est le plus gros espace 
sur lequel notre projet de programmation porte. Pour autant, 
c’est l’un des plus compliqué à travailler puisqu’étant avant 
tout un logis, il est compliqué de lui attribuer un autre usage 
que celui d’habitation. Il serait donc peut-être envisageable 
et préférable de ne pas le dénaturer de son architecture et de 
son ambiance. Le plus pertinent pourrait donc être d’en faire un 
espace de visite sous forme de déambulation dans les espaces 
et qui serait équipée de nouveaux outils et d’un dispositif 
de réalité augmentée pour améliorer la qualité de la visite. 
L’utilisation de la réalité augmentée pourrait en effet permettre 
de faire des reconstitutions historiques plutôt précises ou du 
moins approximatives mais basées sur les sources historiques 
et archéologiques que nous possédons sur l’abbaye. 	

	 Ainsi il serait intéressant de faire des reconstitutions 
historiques de manière plus ludique, en y incluant des personnages 
d’époques; des moines en train de travailler dans une des 
chambres, d’autres moines en train de préparer le repas,  en train 
de manger, ou encore un hôte dans sa chambre. Cette proposition 
d’intégration de personnages dans ces images virtuelles 
permettrait de rendre la visite plus ludique et d’attirer un public 
plus diversifié. On pourrait en effet envisager l’accueil de groupes 
scolaires au sein de l’abbaye qui viendraient dans le cadre de 
sorties scolaires et qui seraient en lien avec l’histoire de l’abbaye 
ou l’histoire ecclésiastique et la vie des moines dans les abbayes.ECOLE
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	 Pour autant, l’étage de cette partie de l’abbaye pourrait 
également être un lieu de bureaux pour le service du patrimoine 
au conseil départemental. Cependant, l’installation de bureaux 
dans cet espace demanderait d’effectuer de nombreux travaux 
importants au niveau technique et de faire un gros travail 
d’isolement de ces espaces ainsi que d’installer l’électricité, le 
chauffage et l’eau courante. Il serait peut-être aussi nécessaire 
de repenser l’organisation de l’espace et de faire un gros travail 
de rénovation pour permettre la création de bureaux propres 
et presque neufs. Il semble donc que cette idée ne soit pas 
forcément la plus pertinente par rapport à l’ambiance du lieu 
et la volonté des propriétaires de ne pas dénaturer l’abbaye de 
son ambiance et de la “laisser dans son jus”. L’installation de 
bureaux dans ces espaces demanderait donc trop de travaux 
pour en faire des espaces agréables et propices au travail et 
risquerait de ne pas rester en accord avec le reste du site.	

3.3.4) La cour intérieure, l’ancien cloître

Enfin, comme dernier espace à inventer et à aménager il nous 
reste la cour intérieure, ou ancien cloître, aujourd’hui disparu. 
La cour intérieure est actuellement bien plus petite que le 
cloître de l’époque. En effet, le bâtiment conventuel ayant été 
détruit et reconstruit au cours du 18ème siècle, celui-ci à été 
approché pour réduire les dimensions de la cour intérieure. On 
peut néanmoins toujours apercevoir le puits, qui lui n’a pas 
bougé depuis la création de l’abbaye. Pour cette cour intérieure 
il serait intéressant de faire une proposition qui serait en 
lien avec cet ancien cloître, devenu “simple” cour intérieure. 
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	 D’abord, il serait intéressant de proposer dans cet espace 
un aménagement paysager, permettant d’orienter et de guider 
le visiteur dans sa visite tout en délimitant les différents 
espaces de l’abbaye. On pourrait alors proposer des ateliers en 
lien avec l’univers du jardin comme par exemple des ateliers 
permettant de découvrir comment se passaient les cultures 
dans les abbayes à l’époque. Il serait possible de proposer des 
ateliers d’apprentissage de la culture de plantes aromatiques 
et médicinales ainsi que des ateliers pour apprendre à les 
reconnaître. Il serait également  intéressant de faire des ateliers 
permettant d’apprendre et de comprendre comment les moines 
cultivaient ces plantes et quelles techniques ils utilisaient.

	 Ces ateliers pourraient donc prendre une forme 
périodique et ponctuelle, lors de la belle saison et permettrait 
d’accueillir différents types de publics. Les familles en visite 
à l’abbaye pourraient participer à ces petits ateliers avec 
leurs enfants et il serait également possible d’accueillir 
comme nous l’avons dit précédemment des scolaires dans 
le cadre d’ateliers pour la sensibilisation à la protection de 
l’environnement par exemple. On pourrait également proposer 
des formations sur les techniques ancestrales de cultures 
qui seraient à destinations des professionnels ou même des 
particuliers qui souhaitent s’initier à ces techniques. 	
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Abbaye vue Sud

https://www.vendeevallee.fr/

https://www.sauvegardeartfrancais.fr/projets/bournezeau/

Pignon nord de l'abbatiale
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3.3.5) Processus de mise en place des propositions

	 Maintenant que nous avons évoqué les différentes 
propositions possibles pour chaque espace à réinventer, il 
s'agit de phaser ces projets, en définissant lesquels sont à 
effectuer en priorité. En effet, il apparaît important que les 
projets portant sur l'abbatiale et le bâtiment conventuel soient 
les premiers à être mis en place. D'abord car ces espaces sont 
ceux pour lesquels la restauration est la plus avancée, celle 
de l'abbatiale étant quasiment terminée. Avant l'ouverture 
officielle du lieu au public, il semble alors important que le 
projet de musée qui prendrait place au sein de l'abbatiale soit 
finalisé, de même que celui concernant le bâtiment conventuel. 
	
Dans une deuxième phase, le projet d'aménagement paysager du 
cloître pourrait être réalisé une fois que les restaurations alentour 
seront en grande partie finalisées. En effet, l'aménagement 
paysager ne pourra être effectué et finalisé uniquement lorsqu’il 
n'y aura plus de passage d'engins de chantier sur le terrain. 
	
Enfin, dans une dernière phase pourrait être réalisé le projet 
prenant place dans la salle capitulaire. En effet, l'état actuel 
de cet espace ne permet pas d'y installer des activités, par 
souci de sécurité. La restauration et sécurisation de cette 
salle devrait donc d'abord être finalisée avant de pouvoir 
envisager d'y installer une quelconque prestation. Cependant, 
la restauration de cette salle étant particulièrement 
importante, celle-ci ne pourra sûrement pas être réalisée dans 
l'immédiat. Dans cette optique, il apparaît évident que le projet 
concernant cette salle capitulaire sera le dernier à voir le jour.
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3.4 - Conclusion - Document programmatique
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CONCLUSION GENERALE
	 Au sein de ce mémoire nous nous sommes attachés à 
questionner la problématique de l’utilisation des nouvelles 
technologies dans le domaine du patrimoine, comme support de 
recherche ou outil de médiation.  A travers ce sujet, il était question 
de définir si dans le domaine du patrimoine et à travers l’utilisation 
des outils de visualisation 3D on cherchait à montrer l’état 
de la connaissance ou bien de la science en train de se faire.	  

	 A travers ce mémoire nous avons donc étudié dans un 
premier temps comment étaient utilisés les outils de modélisation 
3D dans le cadre de la recherche scientifique, quels étaient les 
atouts de ces nouvelles technologies et ses avantages pour la 
recherche. Nous avons également vu comment ces outils étaient 
utilisés pour réaliser des modélisations d’objets ou de villes ou 
villages entiers, permettant de vérifier la véracité des hypothèses 
scientifiques préalablement énoncées. L’utilisation de la 
modélisation 3D permet alors de vérifier si certaines hypothèses 
scientifiques et historiques sont exactes ou si du moins elles sont 
probables ou non mais elle permet également l’énonciation de 
nouvelles hypothèses. En effet, nous avons vu que ces logiciels 
de modélisation 3D permettent avant tout de faire un état des 
lieux des sources existantes et connues sur un sujet défini et de 
les regrouper sur un même outil. Le rassemblement de toutes 
ces sources permet donc la réalisation d’un modèle 3D et permet 
également de croiser la totalité des sources existantes, ce qui 
permet parfois de faire émerger de nouvelles hypothèses de 
travail grâce au nouveau point de vue apporté par le modèle.	   
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	 Pour autant, il ne faut pas oublier que le modèle 3D n’est 
pas automatiquement généré par l’ordinateur mais qu’il est 
conçu et réalisé par une personne réelle, soit un chercheur soit 
un spécialiste de la modélisation. Des choix sont alors fait dans 
la représentation de ce modèle, notamment par l’interprétation 
des sources. Cette interprétation peut alors créer aussi de 
nouvelles pistes de travail toujours par le même biais, changer 
de point de vue et porter un regard différent sur les sources 
existantes. C’est pour cela que des protocoles sont mis en 
place pour l’élaboration de ces modèles afin que leur crédibilité 
scientifique ne soit pas remise en cause. Il faut en effet que ces 
modèles soient construits selon une rigueur et une méthode 
de travail scientifique pour que le modèle 3D qui en résulte 
soit considéré lui aussi comme étant une source scientifique.	  
	 Ainsi nous avons exposé dans ce mémoire les éléments 
qui se doivent d’être respectés et qui sont primordiaux pour 
la crédibilité scientifique d’un modèle, à savoir le réalisme, la 
transparence et la représentation de l’incertitude. Deux autres 
aspects sont importants dans la création d’un modèle 3D, il s’agit 
de la pérennité de ces modèles, c’est-à-dire qu’ils doivent pouvoir 
être sauvegardés afin de pouvoir être remobilisés plus tard si 
besoin. Enfin, le dernier aspect qu’il est important de respecter 
concerne les standards internationaux. En effet, depuis quelques 
années et avec l’émergence de ces nouveaux outils ainsi que leur 
démocratisation et leur facilité d’utilisation on voit émerger des 
textes ou chartes qui régissent la conception de ces modèles 3D, 
la plus importante étant la London Charter.  Tous ces éléments 
permettent d’accorder une crédibilité scientifique à ces modèles 
par le respect d’une méthode scientifique de conception, la visibilité 
des sources et du processus de conception et enfin la représentation 
des éléments qui sont incertains au sein même du modèle 3D.	  
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	 Nous avons ensuite pu voir des exemples concrets 
d’application de ces éléments théoriques, avec le projet Rome 
Reborn, ou encore le cas du Palais des Papes d’Avignon ou la 
plateforme UrbanHist, conçue dans le cadre de la valorisation 
du patrimoine toulousain. Avec tous ces éléments nous avons 
donc pu constater que oui, les nouvelles technologies de 
modélisation ou visualisation 3D permettait de faire avancer 
la recherche scientifique, par la confirmation de certaines 
hypothèses ou à l’inverse la réfutation de certaines idées 
pourtant considérées comme exactes. Ainsi, dans le cadre de 
la recherche, les outils de modélisation 3D sont plutôt utilisés 
pour permettre de montrer la science en train de se faire. 	

	 Dans la deuxième partie de ce mémoire nous nous sommes 
plus attachés à la création d’un outil de médiation patrimonial 
et donc à la vision du visiteur sur cet outil et sur sa place au 
sein de l’expérience immersive. Nous avons d’abord cherché à 
comprendre comment étaient conçus ces outils de médiation et 
sur la question de la forme de narration ainsi que la question 
de l’utilisation de la fiction pour transmettre des savoirs 
scientifiques et historiques. En effet, pour pouvoir transmettre 
des savoirs scientifiques au grand public, il s’agit de réfléchir à 
la forme de narration de cette connaissance mais également à 
l’utilisation de la fiction pour transmettre ces savoirs. L’utilisation 
de la fiction peut se traduire par exemple à l’utilisation de 
l’histoire d’un personnage historique mais racontée sous forme 
d’histoire fictive avec des éléments véridiques et des éléments 
inventés pour au final permettre l’intégration de nouvelles 
connaissances de la part du public. Nous avons également détaillé 
les deux outils qui sont actuellement en plein développement 
à savoir la réalité augmentée et la réalité virtuelle. 	
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	 Ces deux outils sont en effet en pleine expansion de la 
part les possibilités qu’ils offrent et par la possibilité de proposer 
une visite immersive dans un lieu en apportant des images et 
reconstitutions historiques permettant au visiteur de se plonger 
dans une autre époque, à la manière d’un voyage dans le temps. 
Nous avons ensuite vu quels étaient les grands concepts des 
expériences visites immersives, ce qui doit être respecté, de 
quelle manière ces outils sont pensés, quelle place le spectateur 
prendra dans cette expérience et ce qui fait d’une visite immersive 
une expérience réussie. Nous avons alors travaillé sur les grandes 
notions des visites immersives à savoir la notion d’expérience 
utilisateur, la notion de présence, celle d’immersion et celle 
d’incarnation. Ces quatre grandes notions guident la conception 
d’un outil de visite immersive et permettent au visiteur de vivre 
une expérience en immersion totale et de considérer la réalité de 
l’expérience comme étant sa propre réalité. Pour cette question 
nous avons interrogé le concept d’incarnation au sens où le 
visiteur incarne un personnage au sein de l’expérience immersive. 
	 Cette incarnation d’un personnage par le visiteur permet une 
meilleure expérience utilisateur mais peut également permettre 
une meilleure transmission des savoirs par un caractère immersif 
total. Le visiteur est en effet en immersion totale dans cette réalité 
virtuelle à la manière des jeux vidéos mais ici dans le cadre de 
la transmission de savoirs, qui est alors beaucoup plus efficace. 
Enfin, dans une dernière partie nous avons questionner la place 
du visiteur dans ces expériences de visite immersives et son 
rapport à l’outil. La question d’une immersion totale ou partielle 
est posée et dépend finalement du lieu et des savoirs transmis.

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



154

 Chaque visiteur aura son point de vue sur cette question, ayant une 
préférence pour un outil d’immersion partielle comme la réalité 
augmentée ou pour un outil d’immersion total utilisant la réalité 
virtuelle. Pour autant, pour que chaque visiteur apprécie sa visite 
et qu’il retiennent les informations qui lui ont été transmises, 
il est important de réfléchir à la façon de faire entrer le visiteur 
dans l’expérience mais également à la manière de le faire sortir, 
dans le cadre d’une visite en immersion complète. Dans un dernier 
point nous nous sommes également interrogés sur la dimension 
individuelle ou collective de ces expériences immersives. 
Nous avons alors pu constater que l’expérience collective était 
visiblement plus pertinente dans le cadre de visites du patrimoine 
puisqu’elle permettait de garder le côté sociabilisation des visites 
culturelles réelles, qui sont un lieu privilégié de socialisation.	  

	 Dans une troisième et dernière partie nous avons travaillés 
sur un site précis, celui d’une abbaye, l’Abbaye de Trizay, en 
Vendée. Dans le cadre de ce mémoire, il a été choisi de proposer 
un programme de valorisation de cette abbaye, à destination 
de ces propriétaires, et de proposer un programme s’appuyant 
sur les éléments théoriques vus plus tôt dans notre travail. Ce 
programme de valorisation de l’abbaye prend place dans le cadre 
de sa restauration, lancée en 2020 par ses propriétaires. Pour la 
réalisation de ce programme fut réalisé dans un premier temps un 
historique de l’abbaye, afin de proposer un programme cohérent 
avec son histoire. Fut ensuite réalisé un diagnostic de l’abbaye, 
où ont été énoncés les projets de restauration déjà réalisés ou 
en cours de réalisation puis ceux prévus dans un temps plus ou 
moins long. Ont ensuite été définis les espaces à réinventer qui 
sont les suivants : la partie nord de l’abbatiale, la cour intérieure, 
la partie sud du bâtiment conventuel et la salle capitulaire. 	  
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	 Des propositions d’activités culturelles ou prestations ont 
été faites pour chaque espace avec un lieu de musée au sein de 
l’abbatiale, un espace de jardin aménagé avec des activités en 
lien avec la façon de cultiver dans les abbayes, un espaces de 
visite dans le bâtiment conventuel et un espace de photographie 
et atelier d’enluminure dans la salle capitulaire. Ont ensuite 
été établis les protocoles de mise en place pour chaque projet 
avec dans l’abbatiale et le bâtiment conventuel l’installation 
de dispositifs de réalité augmentée, fonctionnant avec une 
application et qui propose des reconstitutions des différents 
espaces à différentes époques afin de voir les différents usages 
de ces espaces au fil des siècles. Un phasage de mise en place 
des projets à été réalisé afin de définir les projets prioritaires 
qui semblent être les plus importants. Enfin un document 
programmation à été réalisé en conclusion, afin d’être utilisé 
comme base par les propriétaires pour réaliser ou faire réaliser 
les projets. L’ensemble de cette démarche de valorisation de 
l’abbaye de Trizay est à destination de ses propriétaires qui sont 
actuellement en train de la restaurer et qui ont pour volonté d’en 
faire un lieu ouvert au public et d’attirer un public intéressé par 
ces sujets. Le but n’est donc pas de proposer des activités ou 
prestations afin d’attirer le plus de monde possible à l’abbaye 
mais de proposer des prestations en lien direct avec celle-ci, son 
histoire, son emplacement etc… pour attirer des gens intéressés 
par l’abbaye, son ambiance rustique et ancienne. Les propriétaires 
souhaitent en effet ne pas dénaturer l’abbaye de son essence 
et conserver à tout prix l’ambiance qui règne sur ce site et c’est 
dans cet objectif qu’à été pensé ce travail de programmation.

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



156

B
I

B
L

I
O

G
R

A
P

H
I

E
B

I
B

L
I

O
G

R
A

P
H

I
E

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



157

BIBLIOGRAPHIE

Abergel Violette. Relevé numérique d’art pariétal : définition d’une 
approche innovante combinant propriétés géométriques, visuelles 
et sémantiques au sein d’un environnement de réalité mixte. Thèse. 
Synthèse d'image et réalité virtuelle [cs.GR]. HESAM Université, 2020. 
274.	   

Chabert Ghislaine, Bouillot Daniel. Du réel au virtuel : une expérience de 
visite dans l’exposition. In : Culture & Musées, 2010, n°15, pp. 117-135. 
Disponible sur < https://www.persee.fr/doc/pumus_1766-2923_2010_
num_15_1_1614 >	  

Deramond Julie, Bideran Jessica de et Fraysse Patrick. Scénographies 
numériques du patrimoine : Expérimentations, recherches et 
médiations. 1 volume. Éditions universitaires d'Avignon. Avignon : 
Éditions universitaires d'Avignon , publié en 2020, 265 pages (Collection 
En-jeux)	

Golonka Janaïne, La réalité virtuelle comme mode de médiation du 
patrimoine: mises en scènes et expériences immersives, Com'en 
Histoire, 15/11/2018. Disponible sur < La réalité virtuelle comme mode 
de médiation du patrimoine: mises en scènes et expériences immersives 
– Com'en Histoire (hypotheses.org) >		

Gorisse Geoffrey, Christmann Olivier, Richir Simon. De la présence à 
l’incarnation, proposition d’un méta-modèle pour la réalité virtuelle. 
Interfaces numériques. 2018, Volume 7, n°1 , pages  94 à 108. Disponible 
sur < https://www.unilim.fr/interfaces-numeriques/3295 > 	

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



158

Hottin Christian, Voisenat Claudie, Liévaux Pascal, Heinich Nathalie, 
France Ministère de la culture et de la communication 1997-.... Département 
du pilotage de la recherche et de la politique scientifique. Le tournant 
patrimonial : mutations contemporaines des métiers du patrimoine. 1 
volume. Éditions de la Maison des sciences de l'homme. Paris :  Éditions 
de la Maison des sciences de l'homme, 2016 , 315 pages. (Ethnologie de 
la France. Cahiers ; n°29)

Lefebvre Muriel et Jolivet Anne-Claire. Des Patrimoines En Action: Mise 
En Mémoire Des Activités Scientifiques, 1880-2016. 1 volume. Presses 
universitaires du Midi. Toulouse : Presses universitaires du Midi,  2020,  
302 pages. (Collection Socio-logiques)

Lescop Laurent, Geneste Jean-Michel, Marquet Martin, Yvin Victor, Gérard 
Pacôme et Magontier Pascal. Les enjeux de la narration dans l’immersion 
3D archéologique. In Situ, revue des patrimoine. 2020, Imagerie 
numérique et patrimoine culturel : représentation et transmission 
des connaissances, n° 42, 11 pages. Disponible sur < https://journals.
openedition.org/insitu/27623 >

Mouton Benjamin, Labourdette Marie-Christine, & Grubert Mireille. Sens 
et renaissances du patrimoine architectural. 1 volume. Éditions des 
Cendres. Paris. Cité de l'architecture & du patrimoine 2018. 412 pages. 

Rocheleau Mathieu. La modélisation 3D comme méthode de recherche 
en sciences historiques. Actes du 10ème colloque international étudiant 
du département d’Histoire de l’université de Laval, Québec. 2011, pages 
246 – 265. Disponible sur < https://www.erudit.org/fr/livres/actes-
des-colloques-dartefact/actes-10e-colloque-international-etudiant-
departement-dhistoire-luniversite--978-2-9812053-9-1/004288co.pdf > 

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



159

Vincent Nicole et Kurtz Camille. Images Et Patrimoine Numérisé: Enjeux 
Et Nouveaux Usages. 1 volume. Edition Le Bord de l'eau. Lormont : Le 
Bord de l'eau, 2019, 121 pages. (Collection UDPN)

Vergnieux Robert, Giligny François, Pour un usage raisonné de la 3D en 
archéologie. Les nouvelles de l'archéologie [En ligne],2016, mis en ligne 
le 26 janvier 2018. n°146. Disponible sur < https://journals.openedition.
org/nda/3818 >

Auteur inconnu, Recherche et réalité virtuelle : le CIREVE ouvre la voie,  
journal de la recherche de l'université de Caen Normandie  1er mai 2016, 
Prisme, n°3. Disponible sur < Recherche et réalité virtuelle : le CIREVE 
ouvre la voie | ECHOSCIENCES - Normandie >
  
LABO DU PATRIMOINE > LA RÉALITÉ VIRTUELLE AU SERVICE DU 
PARCOURS DE VISITE. Hephata. 5 août 2020. Disponible sur < https://
hephata.fr/labo-patrimoine/la-realite-virtuelle-au-service-du-
parcours-de-visite/> [consulté le 21 septembre 2022]

Reconstruire et démocratiser l’Histoire grâce à la 3D. Ecrit par : 
Mélanie W.  3D natives le média de l’impression 3D. 18 octobre 
2017. Disponible sur <https://www.3dnatives.com/3d-et-histoire-
reconstruction-18102017/>	ECOLE

 N
ATIO

NALE
 SUPERIEURE D

'ARCHITECTURE D
E N

ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



160

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



161

A
N

N
E

X
E

S
A

N
N

E
X

E
S

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



162

ENTRETIEN AVEC SYLVIE ET LAURENT BLANCHET

l’abbaye en avril 2019. Nous on habite pas très loin d’ici, donc on connaissait l’abbaye parce qu’on 

c’était avant la première guerre. Après mon arrière

Pexine, là où nous sommes aujourd’hui. 
Donc mon père connaît bien l’abbaye pour ça. Alors je ne dis pas qu’on l’a achetée pour ça, nous on 

les propriétaires de l’abbaye, donc on ne connaissait pas forcément l’abbaye mais on connaissait les 

jour en nous disant qu’ils allaient vendre l’abbaye et puis on s’est dit “bon bah voilà c’est ça qu’il 
nous faut, c’est à 5 6 kilomètres de chez nous, il y a l’aventure familiale enfin c’était génial quoi”.

Sylvie Blanchet : En sachant que ça faisait dix ans qu’elle n’était plus habitée et qu’était en train de 

Laurent Blanchet : Oui c’est ça, c’était un peu en friche ici donc si on resitue un petit peu depuis 2019 
avaux qu’on a fait, donc avant même l’achat et tout 2019 on a passé notre temps à défricher. On 

dessus on a des photos c’était vraiment imp
à l’architecte. Donc il y a eu un Audit complet avec des moyens intéressants parce que l’abbaye a été 
scannée en 3D. Donc on s’est aperçu de faiblesses, forcément, donc on a commencé à phaser les 

c on a fait cinq phases de travaux. Donc ça c’était le premier travail d’Audit. En 
décembre 2019, le mur de l’abbatiale qui s’est effondré, tout un pan de mur qui s’est effondré, donc 
première mauvaise surprise, donc ça a été la première chose, voilà c’éta
en milieu d’année 2020. 2019 aussi on a lancé une première phase de travaux d’urgence. Donc les 
travaux d’urgence ça a été de nettoyer les couvertures par une entreprise, ça a été aussi de 
consolider tout ce qu’on a pu consoli
les portes, les cheminées à l’intérieur du bâtiment conventuel. Tout a été étayé pour éviter que ce 
qui s’est passé sur le mur se reproduise.

ent Blanchet : Oui ça nous a fait réagir donc là on a fait une grosse tranche de travaux d’urgence. 
2021, jusqu’à l’été 

2021 et après on s’est penchés sur l‘abbatiale. Donc on a
de refend et on a consolidé l'intérieur de la nef, le chœur et l'intérieur de la nef qui avait beaucoup 
souffert puisqu’il y avait des vaches pendant très longtemps à l'intérieur et donc l'acidité, les 

les pignons ça ne se voit pas trop parce qu’ils ont travaillé 
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qu’il était temps de le faire quoi et sinon bah voilà on aurait connu ce qu’on a connu avec le mur qui 
s’est effondré

l’église, la voûte de la porte de l’église en fait quand 

les pierres se sont écartées et en fait l’arche était sur le point de s’effondrer, et une partie s’est 
effondrée. C'était vraiment urgent d’agir.

Laurent Blanchet : Oui, en fait comme je vous l’ai dit il n’y avait pas eu de travaux depuis très 

bah c’est la couverture et la charpente et ça on n'avait pas forcément prévu, dans l’audit ils 
ne nous l’avaient pas mis forcément en urgence. Pourtant quand Benaiteau a fait l’entretien en 
travaux d’urgence justement du nettoyage de la couverture ils n’o

en fait y en avait quand même puisque quand on a découvert on s’est aperçu que y en avait dessous. 
Donc on s’est dit ok on refait la couverture et finalement quand ils ont découvert on s’est rendus 
compte qu’il y avait des travaux de charpente à faire aussi donc maintenant à chaque extrémité y a 

"déchaffaudent” et ils “rééchafaudent” donc tout le bâtiment conventuel sera remis à neuf au niveau 
toit. Et donc là c’est la deuxième grosse phase de 

Laurent BLANCHET : Et on arrive en 2023, où on souhaite avancer sur l’aménagement de la nef de 
manière à pouvoir l’exploiter, l’aménagement d’une partie du bâtiment conventuel et qui était le lieu 
d’habitation des anciens propriétaires, qui a déjà
remettre à neuf pour en faire une partie gîte résidence d’artiste. Et la cour intérieure, qui est l’ancien 
cloître, on aimerait aménager ça de manière à pouvoir exploiter le tout et d’en faire justement avec 

e résidence d’artiste doc l’idée ça serait d’accueillir des artistes, peintres ou autre et profiter du 

on se bat pour ça, là c’est hyper compliqué, on met tout le monde dans la boucle c’est dire qu’il y 
a l‘architecte des bâtiments de France, Patricia Jaunet (?), il y a un architecte paysager qui est 

il y a aussi le service de la DRAC mais avec l’archéologie, le service archéologique et là ça 
complique un peu. C'est super l’archéologie mais par contre c’est hyper compliqué de les faire bouger 
c’est hyper compliqué dès qu’on touche au sol donc là pour l’instant on est un peu bloqués, un peu 

Laurent Blanchet : Donc objectif 2023, j’espère qu’on arrivera à le tenir, mais c’est un peu chaud.

Nous on avait fait une demande de fouilles d’archéologie préventive en décembre 2019, on nous 
avait dit qu’il fallait anticiper etc. et donc de décembre 2019, on a eu les fouilles qui sont intervenues 
donc en septembre 2021 donc vous voyez les délais c’es
intéressant et donc on a mieux compris certaines choses sur l’histoire de l’abbaye notamment sur le 
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venus à un moment où l’abbaye était moins fréquentée ils ont certainement voulu réduire la cour 
intérieure. Et donc des choses comme ça on l’a appris et compris en fait avec

sud, donc le début d’une cave on n'a pas pu voir ce qu’il y avait derrière. Donc ça aussi c’est frustrant 
parce que quand ils découvrent des choses, en fait c’est des fouilles préventives donc ce n’était pas 
à notre charge mais à leur charge et c’est juste pour comprendre ce qu’il s’est pass
fouilles d’archéologies normales où là on va plus en profondeur quoi. Et ce qui est frustrant c’est ça, 
c’est que maintenant on a ces photos, on a vu l’entrée d’une cave souterraine mais voilà ça s’arrête 

ça ce n’est pas une surprise mais ça confirme, il y a beaucoup de sépultures qui sont dans la cour 
intérieure, y a des squelettes, des sépultures, y en aussi dans l’église, finalement ça ce n’est pas une 
surprise puisqu’ils ont découvert aussi.

Sylvie Blanchet : On n'a pas trop retrouvé le cloître par contre, en fait il n’y a pas trop de vestiges en 
fait au niveau de sols, d’anciens sols. 

scanner et c’était impressionnant les résultats de la cour intérieure c’est vraiment flagrant, tout 
3 mètres où on voit que c’est complètement délimité, donc on s’est dit 

finalement ils n’ont rien trouvé. Donc c’est traces c’est sûrement la terre qui a été travaillée 

être qu’on en trouvera ailleurs, mais aux endroits où ils 
ont cherché ils n’ont rien trouvé donc ça a été un peu décevant, on s'attendait à pouvoir remettre en 

ait non. Mais sinon c’est génial ce qu’ils ont trouvé.

Laurent BLANCHET : Les transepts qui ont disparus en fait ils ont retrouvé l‘entrée donc du transept 
Nord donc avec des belles pierres de taille et tout ça c’était à 30 40 cm de profondeur et donc c’es
pour ça qu’ils nous interdisent de toucher au sol, ils nous disent qu’on peut creuser maximum 30 et 
après on ne descends plus donc là on ne peut rien faire parce que tout ça c’est juste en dessous quoi. 

plus donc c’est pour ça que c’est compliqué de restaurer cette petite partie parce qu'on a déposé, 
avec l’architecte paysager on a réfléchi sur un plan d’ensemble, donc je ne sais pas si ça verra un 

ur mais on a réfléchi sur un plan d’ensemble et on veut y aller par tranche et on veut 
démarrer par la cour intérieure et déjà là on se heurte à beaucoup de sujet. Ici ça fait 3 hectares c’est 

du sol ; tout est compliqué mais c’est passionnant

Laurent Blanchet : Donc voilà un peu où on en est et où on veut aller, nous on n’habite pas sur
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connaissent pas l’abbaye parce qu'elle n'a jamais vraiment été ouverte, un peu pour les journées du 
patrimoine mais c’est tout.

on essaye d’attirer, enfin ce serait notre souhait, d’attirer un public intéressé. Donc dans la nef, l’idée 
c’est d‘en faire une salle donc comme on disait d’exposition, de conférences, de concert etc. pour 

ien avec le patrimoine, l’histoire et tout ça et faire venir des gens intéressés. 
C'est ça quoi. Et on essaye toujours d’expliquer les travaux que l’on fait pour montrer aux gens 
comment c’était et où on va et leur faire comprendre le fait que ce n’est pas
bien les choses. Nous on souhaite en faire moins, on sait qu’on ne fera jamais tout, on n'a pas les 
moyens de tout faire d’ailleurs mais par contre ce qui sera fait sera bien fait, on fait intervenir 

dans la région de la restauration. On a fait intervenir Pasquereau pour la charpente, c’est la même 

Laurent BLANCHET : Bah en fait quand je dis qu’on ne fera pas tout, on va toucher quand même à 
tout mais de manière très simple en fait c’est à dire que la nef que vous allez voir tout à l’heure, pour 
nous elle est quasiment finie, il faut juste mettre l’électricité et un sol. Donc ça reste un peu on ne 

e n’en fera rien non plus ce sera plus une salle 
d’expo donc on n’y fera pas grand
l’idée c’est de faire des vitraux. On a vraiment envie de travailler sur des vitraux, d’ailleurs j’avais

alle capitulaire) c’est une tranche normalement de 2025 
donc aimerait pouvoir l’utiliser donc refaire le sol un peu et après cacher les parpaings un peu et 
après on aimerait faire intervenir, alors on adore notre architecte actuellement, mais je pense qu’o

disant mais non vous pourriez faire ci, ça. Ce n'est pas heurté un peu mais c’est surprendre mais sans 
que l’architecte nous avait dit, on peut 

dessus on dit non, nous on l’a découverte comme 
ça l’abbaye, c’est son histoire, elle en est là aujourd'hui et bien on la laisse comme ça. D'une part, 

’on n'a pas les moyens de faire un truc gigantesque, par contre on la laisse comme ça et 
qu’est ce qu’on peut faire pour habiller ces parpaings quoi. Et je pense que là aussi on a besoin de 
quelqu’un qui à de nouvelles idées, nous ce n’est pas du tout notr
voilà quoi, je pense qu’on a besoin aussi de personnes comme vous, qui veulent se pencher sur 
l’histoire de l’abbaye et apporter leur pierre à l’édifice. Pour nous, ça ça a un sens, et une fois que 

, l’idée c’est d'expliquer aux gens donc lorsqu’ils viennent, aux journées du 
patrimoine, dans la salle, faire des conférences en disant voilà, voilà notre projet, voilà ce qu’on a 
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fait, raconter l’histoire quoi. C'est ça qui est intéressant, c’est le chem
que c’est fait ok mais pourquoi on a fait ça, comment, c’est ça qu’il faut expliquer aux gens.

le connaissez, en fait c’est lui qui a participé à l’inscription de l’abbaye 
en 1989 et il est venu faire une conférence en expliquant en fait comment le patrimoine s’inscrit aux 
monuments historiques, quelles sont les démarches, comment il s’y était pris à l’époque etc. parce 
qu'aujourd’hui on dit que l’abbaye a été inscrite en 89, ok mais depuis il n’y a rien eu de fait donc il 
faut retourner aux sources quoi, pourquoi il l’avait fait, dans quelles conditions ça c’est hyper 
intéressant. Mais oui c’est ça en fait, on veut raconter l’histoire.

Oui c’est ça en fait vous cherchez à raconter l’histoire de l’abbaye depuis sa création jusqu’à 

surtout que l’abbaye a eu beaucoup de fonctions depuis sa création en fait.

rière nous et ils sont intéressés par le projet et l’abbaye. D'une part encore une fois parce 
qu’il n’y a rien eu de fait par les anciens propriétaires, encore une fois ce n’est pas du tout une 

ntéresse et pourquoi parce que c’était 

et la première de Vendée et qui à créer une abbaye fille sur l’île de Ré. On est là en 1145, donc au tout 
début de l’
de l’aventure cistercienne et après on a vu ce que ça a donné, des milliers d’abbayes un peu partout 
dans toute l’Europe. Mais en tout cas c’était la première dans la région et surtout c’est la seule 
aujourd’hui qui soit dans cet état, si vous allez à l’île de Ré, il n’y a plus rien, on voit les bases au sol 
mais c’est tout, il reste juste des murs. Nous on a la chance d’avoir encore des murs en haut avec un 
toit, c’est génial, même si ok il y a eu des transformations mais c’est encore debout quoi, grâce aux 
agriculteurs notamment. Donc c’est vraiment une chance quoi. Alain DELAVAL qui n’était pas revenu 
ici depuis qu’il l’a inscrit en 89, il nous a dit mais je ne pouvais même pas accéder c’était une ferme 
quoi. Et là, quand il est revenu la première fois, parce qu’il est venu trois fois déjà je crois. Et la 
première fois, il m’a dit mais c’est génial, parce qu’il est allé partout et qu’il découvrait l’abbaye 

mesure de nos recherches on trouve, on a passé tout l’été à trier de la pierre et on a retrouvé des 
belles pierres avec des inscriptions, ce sont des pierres d’anciennes

ce qu’il y a une trace qui reste. Parce qu'aujourd'hui c’est vrai qu’il n’y a qu’une seule pierre en fait, 
tombale qui est inscrite également tout comme l’abbaye, c’est vrai que c’est une grande 

être. Et donc voilà ce genre de démarche, ça nous botte, et ça restera dans l’histoire. Et il faut 
continuer à comprendre l’abbaye et découvrir ses secrets.
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Laurent Blanchet : Et donc l’idée c’est vraiment que, nous on est pas du tout dans le métier, on n’est 
pas dans la culture donc on essaye de s’entourer de personnes qui sont dans la culture. Dans le 
métier on n'y est pas donc on s’entoure de professionnels. Et donc sur la communication aussi, parce 
que le but c’est quan
Nantes bah on est à la sortie de l’autoroute donc c’est très simple pour venir. Donc l’inconvénient 
c’est qu’on entend un peu le bruit de la route mais l’avantage c’est qu’on n'est

arrivera, on est pas du tout utopistes ou autre mais en tout cas le but est d’avoir un projet régional 
et je pense qu’on peut y arriver parce qu’on est plutôt bien placé.

Sylvie Blanchet : Donc en fait voilà donc pour la communication aussi il faudra qu’on soit entouré, 
donc il nous faudra quelqu’un alors vous disiez les nouveaux outils, la réalité virtuelle et ces choses

us c’est quelque chose qu’on avait regardé dès le départ parce que c’est quelque chose 
qui nous intéresse donc on s’était déjà rapprochés de boîtes ou choses comme ça mais voilà c’était 

monde ici et qu’ils découvrent l’abbaye avec des nouvelles technologies ça c’est génial quoi. Ça serait 

aujourd’hui et c’est comme ça qu’ils viendront et c’est comme ça qu’on aura la nouvelle génération, 
c’est comme ça qu’on aura les enfants qui diront “ah faut aller là bas c’est chouette etc.…”

Sylvie BLANCHET : Ce qu’on voit bien, on est ouverts aux journées du patrimoine et on est ouverts 
aussi tout l’été aux visites mais voilà pour l’instant on fait juste ça parce qu’on est pas du tout du 
milieu, c’est ton papa qui fait les visites guidées mais on voit bien qu’on a du mal à attirer en fait.

Laurent Blanchet : Aujourd’hui on a à peu près 300 personnes qui viennent nous voir pour le weekend 
du patrimoine et après on a une centaine de personnes qui viennent nous voir dans l’année donc 
c’est minime. Mais les personnes qui viennent nous voir sont intéressées alors que pour l’instant il 
n’y a presque rien, fin il n’y a rien mais disons qu'en l’état des personnes sont intéressées donc il 

faire du volume mais encore une fois le but c’est d’attirer un public intéressé.

Après pour revenir sur l’utilisation des nouvelles technologies, pour le coup, je pense que la réalité 
pas pertinent et utile de mettre ça en place ici parce qu’il faut prévoir 

peut être bien pour ce site parce que souvent c’est juste avec un outil technolog
tablette ou autre et ce sont des images 3D qui sont reconstituées. Et donc le principe et c’est déjà 
ce qui a été fait, c’est de scanner toute l’abbaye et c’est de faire en sorte que les gens se baladent 

lette devant un lieu ils voient la pièce à l’époque où c’était encore 
habité. Et donc c’est aussi un moyen d’attirer du monde et surtout ça attire des enfants et donc 
forcément ça attire les parents, les grands parents et donc c’est quelque d'assez intergé
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Laurent BLANCHET : Alors je ne sais pas si vous connaissez parce que vous n’êtes pas de la région 
mais à Jard il y a la maison de Clemenceau où ils ont fait ça où on se déplacent, alors c’était avec 

le bureau et on voyait Clemenceau qui parlait, assis en fait. Oui c’était un montage mais c’était génial 

En fait c’est quelque chose qui est de plus en plus développer en ce moment et c’est beaucoup utilisé 
dans les châteaux, les abbayes etc. parce que justement ça permet de restaurer ce qu’il faut pour 
que le bâtiment tienne mais sans tout refaire comme c’était et donc forcément c’est une économie 

oui c’est vrai et par exemple ici c’est un très bon exemple, on pourrait 

parce que d’une part en fait ils ne communiquaient pas dessus donc c’est à dire qu’on a fait une 

it un tour. Et pendant la visite on a vu très peu de personnes qui l'utilisent et pourtant c’était 
génial. Donc pour dire que si on met des choses comme ça en place il faut aussi l’animer, il faut que 

n'était pas avancé, c’était juste une ébauche mais c'était 70 ou 80 000 euros quoi.

d’incarnation de personnage de la part du visiteur.

s, parce qu’on a cherché et on 
cherche toujours, un peu moins maintenant parce qu’on sait plus ce que l’on veut faire de l’abbaye 

proposait de faire un jeu mais qui concernait l’abbaye et donc de monter de 
toute pièce un projet. Et ils y pensent puisqu’ils nous ont relancé et à chaque fois je leur dis de nous 
recontacter dans 6 mois parce qu’on n'a pas assez avancer et là ils nous on
dernière. Ça a l’air sympa ce qu’ils proposent après on ne veut pas non plus, quand on disait qu’on 

même si c’est sur l’abbaye, sur l’histoire de l’abbaye et tout je ne sais pas si c’est vraiment un public 
qui viendra pour l’abbaye ou pour le jeu.

Sylvie Blanchet : Ce qu’il y a c’est aussi qu'on veut la laisser dans son jus, on ne veut pas la 
i parce que ce n’était pas fluide au niveau de 

l’aménagement parce que en fait tous les projets qui ont été proposés au démarrage ça nous 

ECOLE
 N

ATIO
NALE

 SUPERIEURE D
'ARCHITECTURE D

E N
ANTES 

DOCUMENT SOUMIS AU D
ROIT D

'AUTEUR



169

demandait un autre usage et de faire des transformations en interne et en fait là le cas de l’escape 
game ce qu’il y a c’est qu’on ne veut pas saccager une pièce qui est restée dans son jus pour devoir 
la transformer et qu’elle n’ait plus son âme en fait.

Laurent Blanchet : Il faudra que le jeu s’adapte à l’abbaye ce n’est pas l’abbaye qui va s’adapter au 

les enfants peuvent être avec le jeu. Je pense que ce serait un jeu qui raconte l’histoire de l'abbaye, 
il ne faut pas que ce soit un jeu qui n’a rien à voir. Mais en to
partie d’un volet.

Laurent Blanchet : C'est ça on a le projet d’ensemble mais en fait après c’est la mise en place qui sera 
quée. Mais ce qu’on sait c’est que voilà on veut que ce soit une abbaye qui soit ouverte 

au public. Nous on est juste là entre guillemets, on se dit les gardiens protecteurs de l’abbaye. On 
essaye de lui redonner son âme et déjà on est content de ce qu’on 

inconvénients, c’est dire qu’elle ne sera ouverte qu’à la belle saison puisqu’il n’y aura pas de 

de toilettes à l’intérieur donc les sanitaires sont prévus à l’entrée là
faire venir une clientèle qui recherchent ce genre d’endroit un peu atypique et qui viendrait faire de
réunions, des conférences dans un lieu un peu brut quoi. Mais l’idée c’est ça.

Laurent BLANCHET : On a fait une soirée ou deux ici à l’intérieur du cloître donc avec repas, bar, 
boissons, orchestre etc. et les gens ce qu’ils aimaient bien c’est dire bah “ici en gros bah on est à 
l’aise quoi, parce que c’est un peu à l'arrache quoi” e

tout le monde parce que ça permet d’écouter, de prendre des idées. Et ils sont allés voir le Prieuré 
bas c’est super, c’est magnifique, c’est super ce qu’ils ont mis en 

finalement on veut le faire ici parce que là c’est champêtre, là
que c’est nickel, c’est beau, il ne faut pas abimer … et voilà l’idée ici c’est que chacun s’approprie 
l’abbaye. Enfin après nous ça nous parle. C'est pour ça que quand on dit qu’on ne fera pas tout c’est 
qu’on ne fera 

autre. Encore une fois ça ne souffre pas là, ce n’est pas beau, ce n’est pas propre ce n’est pas nickel 
mais on va les nettoyer mais ça tient ! On l’a prise comme ça on laisse comme ça quoi. Le but c’est 
que l’abbaye ne s’écroule pas et qu’on puisse l'utiliser. Ici par exemple (salle capitulaire) il faut 

parce que si on veut en faire une petite salle de conférence ce n’est pas pratique 
puisqu’actuellement on ne peut pas mettre de chaises.
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Sylvie Blanchet : Et puis c’est une abbaye cistercienne et les moines cisterciens étaient des gens très 

Laurent Blanchet : C'est pour ça aussi que l’idée c’est qu’on touche à tout, on essayera de toucher à 
tout mais en en faisant le moins possible. Et puis après d’autres derrières nous pourrons continuer, 
s’ils veulent aller plus loin bah ce sera sé

Laurent Blanchet : Ici (salle capitulaire) ça faisait aussi partie des travaux d’urgence. Il y a eu deux 
phases : les travaux d’urgence en 2019 avec les couvertures et tout et 2021, une fois tous les deux 

on m'interdisait de venir ici parce que c’était un peu dangereux. Alors là ça a été consolider, alors ça 

Et donc du coup le but final du projet de l’abbaye c’est “simplement” d’en faire un lieu culturel un 
peu ouvert à tous et qui propose plusieurs choses mais toujours pour garder l’intérêt pur de 
l’abbaye.

être un peu fous mais pour l’instant oui c’est 
notre projet qui nous tient et qui nous booste. Là on est plus en phase avec ce qu’on ressentait pour 
l’abbaye, c’est plus fluide.

Laurent BLANCHET : Oui c’est ça on ne souhaite pas qu’i
puisqu’il faudra bien à un moment financièrement, faire rentrer un peu d’argent, on ne dit pas qu’on 
élargira pas, on ne dit pas qu’on ne fera pas des mariages ou quoi. Nous on l’a fait en famille, on a 

anniversaire, un baptême ici et c’est vrai que ça se passe super bien donc on se dit pourquoi 
pas faire profiter les gens. On ne dit pas qu’on ne le fera pas forcément mais on ne communique pas 

dessus parce que ce n’est pas l’ADN de base quoi, on le fer
finances. Mais on ne souhaite pas que l’abbaye soit connue pour ça ce n’est pas une salle des fêtes 
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ANCIEN PLAN DE L'ABBAYE
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EXTRAIT DE LA REVUE DU BAS POITOU
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NOTES HISTORIQUES 
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