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%ATRIMOINE

(Université de Caen, Plan de Rome, France)

La restitution archéologique 3D
pour valoriser, comprendre

%

de la

M Sophie MADELEINE

Le propre de I’'homme est de réver et | “évolution des
technologies a parfois permis de réinventer ces réves,

de leur donner une nouvelle dimension tout en continuant
de faire briller les yeux du plus grand nombre. Restituer
la Rome antique est 'une de ces grandes entreprises qui
présentent un intérét collectif mais qui suscitent en méme temps quelque
méfiance, par I’ampleur de la tache d accomplir. Misant sur une évolution
rapide des technologies informatiques, un laboratoire caennais, dépositaire
d’une des trois seules grandes maquettes intégrales de la Rome antique,
décide de franchir le pas et se lance dans le projet dés le milieu des années 90.
La restitution est toujours en cours car elle suit I'évolution de la recherche
dans le domaine mais aussi celle des technologies. Il est aujourd’hui possible
de visualiser des quartiers entiers de Rome en réalité virtuelle, soit sur un
grand écran muni de lunettes stéréoscopiques, soit sur des supports nomades
(smartphones ou tablettes) pour des expériences individualisées.

B MOTS-CLES

Réalité virtuelle,
architecture,
patrimoine

Figure 1. Le théatre de Pompée
au IVe siecle apres J.-C.
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ou expérimenter

tique

"intérét d’un tel projet est de valo-
Lriser, de comprendre et surtout

d’expérimenter des hypothéses.
Cet article sera centré sur la restitution
virtuelle du théatre de Pompée a Rome
(figure 1), afin d’aborder deux proble-
matiques : la restitution architecturale et
I'expérimentation des systémes meéca-
niques liés au spectacle. Enfin, nous
verrons comment |"application déve-
loppée sur la Rome antique a entrainé
la création d’un Centre Interdisciplinaire
de Réalité Virtuelle (CIREVE®) a I'Uni-
versité de Caen Basse-Normandie, un
plateau technique mutualisé associant
les compétences de scientifiques et
d’infographistes pour proposer leur
savoir-faire a tous ceux qui souhaitent
mettre en valeur leur patrimoine.




Figure 2. La prsistance du tracé du théatre de Pompée dans le tissuurbain de Rome
aujourd”hui.

Le théatre de Pompée
a Rome : restitution
de l'architecture

Le choix du cas d’étude est dicté par un
paradoxe : le théatre de Pompée est un
batiment incontournable de I'histoire
architecturale de Rome, mais, du fait
de sa disparition quasi totale dans le
tissu urbain moderne (figure 2), il est
complétement ignoré par la plupart des
non-spécialistes. La restitution virtuelle
de I'édifice présentait donc un défi qui
fut relevé dans le cadre d'une thése en
études anciennes. Toute restitution du
patrimoine demande en effet une étude
approfondie du dossier scientifique
avant de proposer des visualisations
qui resteront dans les esprits comme
des réalités, alors méme que ce ne
sont souvent que le fruit d’hypothéses.
Pour que I'utilisateur du modéle virtuel
connaisse le degré de certitude de la
restitution, I’équipe “Plan de Rome”
(www.unicaen.fr/rome) a développé
une application interactive liée a une
base de données qui permet & chacun
de consulter les sources disponibles
et donc de juger de la pertinence des
choix scientifiques (figure 3). L'étude de
ces sources littéraires, iconographiques
ou archéologiques est capitale, mais
elle doit aussi s'"accompagner d’une
démarche de compréhension compléte
de I'histoire de I’édifice et de ses fonc-
tions. On ne peut bien restituer qu’un
batiment que I'on appréhende globale-
ment. Le théatre de Pompée demandait

a ce titre une attention particuliére car
c’est le premier théatre en pierre qui
fut construit 8 Rome, en 55 avant J.-C.
Il symbolise également une véritable
révolution architecturale puisque
pour la premiere fois, un édifice de
spectacle est implanté en plaine, sans
s’adosser aux pentes d'une colline. Les
gradins sont donc soutenus sur des
arcades de substruction en béton, qui
permettent de construire des édifices
de taille conséquente en s’exonérant
des contraintes de relief. Ce modéle de
construction connut un sort heureux
puisqu’il permit notamment au Colisée
d’accueillir au moins 50 000 spectateurs
dans une dépression que Néron avait
projeté de transformer en lac intérieur
pour sa “Maison Dorée”.

Pour restituer le théatre de Pompée,
la premiere étape consista a analy-
ser tous les textes latins et grecs qui
parlaient du monument. Ce sont en
effet des témoignages précieux, parfois
contemporains, qui donnent des indices
sur l'aspect du batiment a une époque
donnée. Une centaine de textes latins
et une vingtaine de textes grecs furent
ainsi mobilisés. Les sources icono-
graphiques furent ensuite étudiées. |
peut s’agir d'émissions monétaires sur
lesquelles le batiment est représenté,
de bas-reliefs, de peintures, etc. Un
des documents essentiels est la Forma
Vrbis Romae. Il s’agit d'un plan de
marbre que les Romains graverent au
ll* siécle de notre ére et qui représente
Rome a I’échelle 1/240. Ce plan, qui
mesurait 13 m sur 18 m, était affiché
dans le centre de la ville. Si l'intégra-
lité de ce plan était parvenue jusqu’a
nous, la topographie de la ville a cette
époque serait parfaitement connue.
Malheureusement, le plan fut détruit et
seulement 10 % a 15 % de I'ensemble
est aujourd’hui conservé a I'état de frag-
ments. Le théatre de Pompée connut un
sort assez heureux car huit morceaux le
représentant sont aujourd’hui préservés
et ils nous donnent des renseignements
importants, notamment sur les cotes
des différents éléments (figure 4a).
L'archéologie fut enfin essentielle pour
comprendre ce batiment disparu dans
son élévation. Les fouilles menées sur le
site permettent, entre autres choses, de
connaitre le diamétre du théatre (158 m
pour une capacité d'environ 20 000
spectateurs), le diamétre de I'orchestra
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Figure 4. Définition du plan au sol et de I'élévation

(la partie semi-circulaire au pied des
gradins) de 44 m et les matériaux utili-
sés sur certaines parties du batiment :
gradins en marbre blanc, mur de scéne
pourvu de colonnes en granite gris,
en marbre blanc, etc. Bien entendu,
la confrontation des trois types de
sources n'est pas toujours facile, d’ou
I'importance du dossier préliminaire
3 la restitution qui doit étre réalisé
par des spécialistes des domaines
abordés. L’élévation des gradins du
théatre de Pompée a ainsi été déduite
de la compilation de la Forma Vrbis
Romae, du texte de Vitruve et de
restes archéologiques. L'archéologie
ne permet de définir que les diametres
extérieurs de la cauea et de 'orches-
tra. La Forma Vrbis Romae est donc
exploitée en complément, pour calcu-
ler les proportions des autres parties
du théatre (figure 4b).
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Aucune source ne précisant la hauteur
totale de la cauea, il convient d’esti-
mer la hauteur de chaque gradin et sa
profondeur en utilisant trois sources :
les normes données par Vitruve, les
trois gradins retrouvés sur le théatre
de Pompée et les gradins des théétres
chronologiquement proches.

1. Vitruve (De architectura, 5,6, 3) : “Les
gradins correspondants aux places
ne doivent pas étre d’une hauteur
inférieure a un pied et une paume
(36,96 cm) ni supérieure a un pied six
doigts (40,67 cm). Leur largeur [i.e. la
profondeur des gradins] ne doit pas
étre supérieure a deux pieds et demi
(73,92 cm), ni inférieure & deux pieds
(59,14 cm)”.

2. Les trois gradins du théatre de
Pompée conservés : en 2006,
A. Monterroso Checa a publié
les dimensions de trois gradins

en marbre de Luni appartenant
au théatre de Pompée. Les deux
premiers font 38 cm de haut et le
dernier, entaillé, mesure 34 cm. Les
trois éléments sont amputés dans
leur profondeur.

.La moyenne réalisée sur des

théatres contemporains : nous
avons calculé une hauteur moyenne
de 40,55 cm de haut et une profon-
deur moyenne de 75,30 cm a partir
de treize théatres, datés entre le |
siecle a.C. et le I*" siécle p.C. : Cibyra,
Kaunos, Tlos, Gythion, Pompéi,
Sparte, Oinoanda, Antioche de
Pisidie, Vienne, Orange, Lyon, Nysa
et Aizanoi. Les gradins de la restitu-
tion virtuelle mesurent donc 38 cm
de haut, la source archéologique
étant incontestable. Considérant
que pour la hauteur, nous sommes
3 I'intérieur de la fourchette donnée
par Vitruve et que la moyenne des
profondeurs calculée sur d’autres
théatres est |égérement supérieure a
cette fourchette, nous adoptons pour
la profondeur la limite haute du De
architectura, soit deux pieds et demi
(73,92 cm). |l fallait ensuite définir si
la pente des gradins était la méme
sur toute la cauea. Nous sommes
Ia encore partie de Vitruve. Comme
le De architectura a été publié vers
25 a.C., "architecte ingénieur a
nécessairement observé le théatre
de Pompée. Méme si les réalités
contemporaines ne sont pas les
seules dont il tienne compte, il peut
avoir a I'esprit les solutions archi-
tecturales du complexe pompéien
quand il écrit que les gradins doivent
étre parfaitement alignés, pour que
I'extrémité de chacun d’entre eux
puisse toucher une méme ligne (De
architectura, 5, 3, 4). Selon lui, la
pente est donc la méme tout le long
de la cauea. Au moins trois théatres
ont une profondeur de gradins
uniforme, conformément aux
recommandations de Vitruve : ceux
de Vaison (29°), d'Hérode Atticus a
Athénes (31°) et de Milet (30,30°).
Nous savons qu’en fait, pour des
raisons acoustiques, il est préférable
d’avoir une diminution progressive
de la surface d’assise des gradins
au fur et 8 mesure que I'on monte
vers le haut de I'édifice et que par




(Université de Caen, Plan de Rome, France)

Université de Caen, Plan de Rome, France)

Figure 5. Le panthéon en réalité augmentée

conséquent, la pente du deuxieme
maenianum peut étre plus forte
que celle du premier. Toutefois, eu
égard au texte de Vitruve, confirmé
par quelques témoignages archéo-
logiques, nous avons gardé une
homogénéité dans la cauea : avec
des gradins de 38 cm de haut pour
une largeur de 73,92 cm, la pente
est de 28°. Sur les trois gradins
conserveés, de section triangulaire, la
superficie d’appui présente en effet
un angle de 28°.

En combinant ces mesures de
gradins aux estimations de largeur
des maeniana effectuées a partir de
la Forma Vrbis Romae, 19 rangs sont
modélisés sur le premier maenianum
(7,22 m de haut) et 42 rangs sur le
second (15,96 m de haut, voir figure
4c). 1l faut ensuite ajouter la reprise de
niveau apres la praecinctio, |'espace
de circulation entre les deux volées de
gradins, estimée a 2,80 m. La structure

..

sur arcades atteindrait donc 25,98 m.
Viennent s’'additionner a la hauteur
de ces gradins les 10,15 m estimés du
portique installé en haut de la cauea,
ce qui donne un ensemble de 36,13 m
sans le toit du temple de Vénus Victrix.

Pour pouvoir effectuer la synthese
des sources, il est essentiel de choisir
une date précise car, dans le domaine
de la représentation par I'image, la
démarche synchronique est la seule
qui soit scientifiquement possible. La
restitution est en quelque sorte I'équi-
valent d'une photographie de la Ville
un jour donné : pour étre scientifique-
ment crédible, elle ne peut méler des
éléments appartenant a des instants
différents. La restitution virtuelle de
I’équipe “Plan de Rome” représente
Rome au début du regne de Constantin,
en 320 aprés J.-C., et méme plus préci-
sément le 21 juin a 15 h. La précision
est essentielle pour placer le soleil
virtuel a la latitude réelle de Rome a

Figure 6. Le théatre de Pompée vu depuis le haut des gradins

un jour et une heure donnés. Le choix
de la période historique représentée a
été marement réfléchi et il repose sur
plusieurs niveaux de considération. Le
premier est d’ordre muséographique
et pédagogique : il nous a semblé inté-
ressant que le visiteur puisse comparer
la maquette virtuelle a la maquette
physique de Paul Bigot (qui a lui aussi
choisi cette période, cf. www.unicaen.
fr/lrome) et aux restes encore visibles
a Rome, qui sont généralement le
dernier état “antique” du batiment. Le
deuxieme est d’ordre architectural et
urbanistique : le régne de Constantin
marque I'apogée monumental de la
Rome antique. Le troisieme argument
est d’ordre archéologique : c’est natu-
rellement pour la derniére période de
I’Antiquité que la masse des infor-
mations archéologiques est la plus
importante. Le quatrieme niveau est
d'ordre méthodologique et il est lié au
précédent : nous souhaitons a terme
représenter plusieurs niveaux chro-
nologiques de I'urbanisme romain et,
comme en archéologie la premiere
couche fouillée et éventuellement
restituée est toujours la plus récente,
il nous a semblé naturel de procéder
dans le méme ordre.

Une fois I'ensemble des sources
exploitées, la restitution virtuelle
peut commencer et se décompose
en plusieurs étapes. La géomeétrie de
I"'environnement est d’abord tracée
(plan au sol et élévation). Vient ensuite
I’étape de texturage : des matériaux
sont appliqués au modéle qui sera
enfin éclairé. Nous travaillons autant
que possible avec des photographies
de matériaux anciens afin d’augmen-
ter le réalisme de la scéne virtuelle. Le
modele est ensuite exporté dans un
logiciel d'interactivité qui permettra a
I'utilisateur d’interagir avec le monde
virtuel. Selon le logiciel choisi, la navi-
gation peut étre envisagée sur un écran
en haute définition ou sur des supports
nomades (tablettes ou smartphones),
avec toute la gamme des applications
offertes par les techniques de réalité
augmentée (figure 5).

Les deux modes de visualisation nous
semblent en effet complémentaires.
L'affichage sur grand écran, éventuel-
lement en stéréoscopie, est le support
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(Université de Caen, Plan de Rome, France)

Figure 7. Vue depuis la loge de I'empereur

idéal pour qu’un médiateur scientifique
emmeéne son public visiter la Rome
antique comme le ferait un guide au
milieu des ruines. L'application nomade
permet quant a elle des expériences
individualisées, les explications du
guide étant remplacées par la base de
données directement accessible dans
le modéle interactif.

Les restitutions virtuelles sont déve-
loppées dans une double perspective :
1. pour la recherche en testant des
hypothéses et en expérimentant
2. pour des applications pédagogiques,
de la valorisation ou de la communi-
cation. Nous ne prendrons ici que
deux exemples de questions qui ont
été résolues par la création du modéle
virtuel du théatre de Pompée. La
premiére question était : comment les
spectateurs installés en haut du théatre
de Pompée percevaient-ils les acteurs ?
On se rend compte en circulant dans
I'édifice restitué que les derniers rangs
n’offraient pas une vue satisfaisante
des acteurs (figure 6) mais ces places
&taient réservées aux couches infé-
rieures de la société et les couleurs
des vétements portés par les acteurs
devaient aider a repérer le role joué par
chacun. Les acteurs portaient ensuite
des masques qui grossissaient leurs
traits et qui servaient de porte-voix.
Naturellement, plus on se rappro-
chait des places du bas, réservées aux
notables de la cité, et plus la vue sur le
spectacle était satisfaisante.
L'empereur avait, quant a lui, une loge
qui lui était réservée, reléguée sur le

Revue XYZ * N° 138 - 1¢ trimestre 2014

co6té du pulpitum, ce que nous appe-
lons aujourd’hui la scéne. La seconde
interrogation concerne justement
la perception que le dirigeant avait
du spectacle. Etait-il bien placé ? Le
modele interactif permet de s’installer
dans la loge pour tester le point de vue
(figure 7). On se rend compte que sa
situation est idéale pour suivre le spec-
tacle. La majorité des spectateurs peut
de plus le voir et I'applaudir, ce qui
contribue a la propagande impériale.
Nous montrons que l'interactivité avec
un modeéle virtuel archéologique est
non seulement un support d'illustration
mais aussi un outil de compréhension
utile & la recherche.

Figure 8. Le théatre de Pompée vu depuis |'orchestra. Au premier plan, une des pompes

utilisées pour les sparsiones

D’un point de vue pédagogique, les
modeéles virtuels interactifs permettent
3 un médiateur culturel d’emmener
des éléves ou des étudiants visiter la
Rome antique a I'échelle 1/1. Le support
s'adapte & tous les niveaux, du primaire
au milieu universitaire, car rien n’est
précalculé. Il est possible de s’adapter
constamment au public et de proposer
autant de visites différentes d'un méme
batiment qu’il y aura d’auditoires diffé-
rents. La vision stéréoscopique offre
par ailleurs une approche ludique : elle
permet de capter |'attention des éleves
pour mieux envisager la passation du
savoir. Les apports pour la valorisation
et la communication sont suffisamment
explicites pour ne pas demander de
plus amples développements.

Les systémes mécaniques
liés aux représentations
théatrales

Pour pousser plus loin l'intérét de
la restitution virtuelle, nous avons
travaillé sur deux systémes méca-
niques qui sont attestés pour le théatre
de Pompée : les pompes, utilisées

pour les brumisations d'eau pendant
la représentation, et le vélum, un
mécanisme qui permet de déployer
des toiles en lin au-dessus des gradins
pour protéger les spectateurs du soleil.
Cette problématique est complémen-
taire a la restitution de I'architecture car

(Université de Caen, Plan de Rome, France)




Figure 9. Le vélum a vergues

un spectacle, ou un lieu de spectacle,
n’'offre pas seulement une relation
bipolaire entre spectateurs et acteurs.
Une troisieme composante est fonda-
mentale : la présence des techniques
auxiliaires du spectacle.

Pendant certaines de leurs représen-
tations, les Romains réalisaient des
sparsiones, des brumisations d’eau
parfumée et/ou colorée au safran qui
étaient dirigées soit vers la scene, soit
plus rarement vers les spectateurs,
pour les rafraichir. A notre connais-
sance, ces brumisations n’avaient
jamais fait I'objet d’étude précise, ni
de tentative de restitution. Pourtant,
elles sont bien attestées par les textes
anciens et elles accompagnaient
souvent les spectacles. L'équipe “Plan
de Rome” a restitué la seule machine
capable de pulvériser de I’'eau sous
pression dans I’Antiquité : la pompe
a pistons. C'est une machine qui est
parfaitement décrite par Vitruve, un
architecte ingénieur du I siécle avant
J.-C., et par Héron d’Alexandrie un
siécle plus tard. Différentes pompes
en bois ou en bronze ont également
été retrouvées sur des sites archéolo-
giques et elles complétent les données
issues des textes, notamment pour la
restitution de la buse installée sur le
tuyau de sortie. La pompe est plon-
gée dans un bac empli d’eau et elle
est actionnée par deux opérateurs.
La machine est dirigeable de tous les
cOtés et, en fonction de la buse qui est

montée dessus, I'eau peut sortir sous
forme de jet ou de fine brumisation.
Ces pompes servent en effet aussi
bien pour les pompiers de I'époque
que pour les besoins des spectacles
(figure 8 et voir le site www.unicaen.
fr/ersam pour des vidéos de mise en
situation). En se fondant sur les textes
qui décrivent les aspersions parfumées,
on pense que les pompes n’étaient
pas laissées directement a la vue des
spectateurs : elles étaient probable-
ment cachées dans des statues ou
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Figure 10. Efficacité du vélum a vergues

Mét de soutien du uelum
(diamétre 30 cm)

Mouvement de la corde pour ferler le uelum

dans des décors temporaires. Cette
mise en scene devait apporter de la
magie au spectacle : il faut imaginer la
réaction des spectateurs qui voyaient
tout a coup de I'eau colorée en jaune
orangé sortir d'un volcan installé sur la
scene en guide de décor ou placé dans
I"orchestra, la partie demi-circulaire
qui se trouve au pied des gradins. La
mise en action de cette pompe dans le
théatre de Pompée était donc un chal-
lenge important lié a la virtualisation
de I'édifice.
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Figure 11. Le vélum a anneau central de cordes

Dans la méme perspective de
recherche, différents systémes de
vélums ont été testés sur le théatre de
Pompée, chaque fois accompagnés
de tests d’efficacité. La démarche a
été exactement la méme que pour la
restitution de I'architecture, a savoir
I'analyse des sources puis la restitution,
mais deux étapes supplémentaires ont
compliqué le travail. Un physicien de
I'Université de Caen Basse-Normandie
s’est dans un premier temps penché
sur les paramétres purement tech-
niques. Il ne s’agissait pas de restituer
virtuellement un systéme théorique
sans tenir compte des questions de
statique et de dynamique. Ensuite, une
fois le systéme “validé”, son efficacité
a été testée : le vélum a été déployé sur
I'édifice et des simulations solaires ont
été effectuées sur une journée entiere.

Dans un premier temps et pour
reprendre la terminologie maritime,
un vélum soutenu par des mats et des
vergues a été modélisé, les vergues
étant placées a 90° des mats (figure 9).
Le probléme de ce systéme, parfaite-
ment attesté pour de petits édifices, est
que la surface de toile est relativement
réduite puisqu’elle est liée a la longueur
des vergues. Ces derniéres devant étre
constituées d’une seule piéce de bois
pour que les anneaux soutenant la toile
coulissent correctement, leur longueur
est nécessairement limitée. Dans le
théatre de Pompée, un vélum soutenu
par des vergues protégerait parfaite-
ment les personnes de basse condition,
en haut des gradins, mais laisserait les
personnes de haut rang, situées en bas
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de I'édifice, en plein soleil pendant la
maijorité de la journée (figure 10). Il est
trés peu probable qu’un systéme si peu
efficace ait pu exister.

Une autre hypothése, toujours en
accord avec les sources anciennes, a
permis de restituer un vélum unique-
ment soutenu par des cordes, tendues
entre des mats situés a la fois derriere
les gradins et derriére le mur de scéne
(figure 11). Cette installation protége
|"assistance avec une efficacité remar-
quable. Elle permet de mettre les
spectateurs a I’abri des assauts du
soleil de maniére optimale toute I'an-
née, notamment le 21 juin. Les calculs
montrent que cinquante-six hommes
déplient ce vélum en une minute et le
ferlent (le replient) en deux minutes
seulement. Les toiles peuvent donc étre
déployées rapidement et a plusieurs
reprises au cours de la journée, en
fonction des conditions de vent et de
pluie qui contraignent son utilisation.
Les textes suggérent que, dans certains
cas, il est possible de tendre une toile
supplémentaire au centre du vélum. En

Figure 12. Le vélum a anneau de cordes
agrémenté d’une toile centrale
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croisant plusieurs sources, on arrive
ainsi & I'hypothése que I'empereur
Néron se serait fait représenter sur
une toile tendue au milieu du vélum
du théatre de Pompée, sur un char en
or, traversant le ciel azuré parsemé
d’étoiles, lors de la venue du roi d’Ar-
ménie. La réalité virtuelle permet de
visualiser la scéne (figure 12) et de voir
I'impact de I"ajout de cette toile sur les
conditions d’éclairage du théatre.

Le Centre Interdisciplinaire
de Réalité Virtuelle (CIREVE®)

Les moyens mobilisés autour de la
création du modeéle virtuel de la Rome
antique sont conséquents, tant d'un
point de vue humain que matériel.
Devant ce constat, s'est créé en 2006 a
I'Université de Caen Basse-Normandie
un plateau technique dénommé
“CIREVE®” (Centre Interdisciplinaire
de Réalité Virtuelle). Il a pour but de
mutualiser les matériels de réalité
virtuelle et de créer des environne-
ments de synthése pour toutes les
disciplines qui en auraient besoin.

Le CIREVE®fonctionne avec des ingé-
nieurs informaticiens qui travaillent
avec des scientifiques assurant la vali-
dité des modéles réalisés. La chaine
de travail entre les différents membres
du plateau technique est rodée (défini-
tion de la problématique, élaboration
du dossier scientifique et du proto-
cole d’expérimentation, modélisation,
texturage, éclairage, validation scien-
tifique, export en interactivité) et elle
peut &tre appliquée a tout type de




projet. D'un point de vue matériel, le
CIREVE®dispose d'un amphithéatre de
200 places équipé en vision stéréosco-
pique et des le début de I'année 2015, il
disposera d'une des plus grandes salles
immersives de France (9 m sur 4,50 m
avec projection au sol) pour mener
différentes expérimentations (cf. www.
unicaen.fr/cireve).

‘ L’ensemble des ressources maté-
rielles est disponible a la location
pour les personnes ou les sociétés

\ extérieures a I'Université de Caen

Basse-Normandie, mais le CIREVE®

propose aussi son savoir-faire pour

créer des modeéles interactifs scien-
tifiqguement valides dans tous les
domaines. Le Centre Interdisciplinaire
de Réalité virtuelle a ainsi recu en
2013 le Trophée INPI (Institut National
de la Propriété Industrielle) régional
de l'innovation pour récompenser sa
capacité a développer des modeles
virtuels correspondant a la demande du
marché, tout en protégeant la marque
CIREVE®. Cette marque déposée permet
en effet de distinguer des restitutions
réalisées en milieu universitaire, avec
un fort attachement a I'éthique et a la
recherche. Cette marque est un label de
qualité garantissant que les productions
multimédias proviennent d’équipes de
recherches reconnues par le Ministére
de la Recherche, le CNRS et/ou I'IN-

SERM. Plus de trois cents chercheurs,

enseignants-chercheurs ou ingénieurs

font partie de ce plateau technique qui a

I'originalité d’étre porté par les Sciences

Humaines.

Les réalisations développées au
CIREVE® concernent essentiellement la
mise en valeur du patrimoine avec par
exemple la restitution de la Maison au
Grand Péristyle de Vieux-la-Romaine
ou la restitution des machines utilisées
dans I’Antiquité (cf. www.unicaen.fr/
ersam), mais I'ouverture chronologique
est bien plus large. Des monuments
partiellement ou complétement
détruits suite aux bombardements de
la seconde guerre mondiale ont ainsi
retrouve leur aspect d’antan, ce qui
participe au devoir de mémoire et a la
valorisation des sites patrimoniaux.

Des environnements ont enfin été créés
pour les besoins des équipes de méde-
cine ou de neurosciences. Le CIREVE®

a, entre autres exemples, construit des
labyrinthes virtuels pour des sujets
présentant des troubles de l'oreille
interne. Un des plus grands Musées
bas-normands, le Mémorial de Caen
dédié a la Paix, a également été modé-
lisé pour étudier le comportement de
sujets atteints de la maladie d’Alzheimer
et pour comparer leur parcours a celui
de sujets sains (voir les référents scien-
tifiques sur www.unicaen.fr/cireve). Les
modeéles sont aussi bien utilisables sous
forme de visites virtuelles interactives
ou sous forme de films précalculés. Une
séquence animée présentant les lieux
de citoyenneté a Rome a par exemple
été réalisée pour le MuCEM, le Musée
des Civilisations de I'Europe et de la
Méditerranée de Marseille.

Les compétences du CIREVE® sont
ouvertes au monde de la recherche,
mais aussi aux entreprises et aux
collectivités territoriales pour faire
de la réalité virtuelle un outil acces-
sible a tous, ouvrant un vaste spectre
d’applications. Ce média permet de
concilier des besoins de valorisation
et de communication avec des visées
scientifiques : I'expérimentation dans
les modeéles virtuels est certainement
un moyen de faire avancer la science
ou, tout du moins, elle offre des possi-
bilités de tests et de confrontations
d’hypothéses riches pour la compré-
hension du monde qui nous entoure. ®

Contact

Sophie MADELEINE

Ingénieur de recherche au Centre
Interdisciplinaire de Réalité Virtuelle (CIREVE®)
sophie.madeleine@unicaen.fr
www.unicaen.fr/cireve
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ABSTRACT

Work on developing a virtual model of
the city of Rome in the fourth century
A.D. began in Caen in 1994. A research
structure - the Interdisciplinary Virtual
Reality Center (Centre Interdisciplinaire
de Réalité Virtuelle or CIREVE) - supports
the work of building the virtual model
of the ancient city of Rome.

The project involves the development of
a fully interactive model of ancient Rome
that includes both its architecture and the
machinery in use. In reconstituting the
past, scholars will be able to test their
assumptions from the architectural and
topographic viewpoints and test machine
functionality. The visitor to the virtual
site will be able to wander through a
full-scale city and enter most of its large
public monuments and a few residences.
He will be able to access to the source
data used in the reconstruction. The

work preliminary to the reconstruction
itself involves the analysis of ancient
source materials, which is currently being
performed by the project team’s members
who have recourse to outside experts for

help with specific points.
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