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Les planétariums, des medias immersifs fictionnels de realité virtuelle

Immersion dans |I'Univers

Au sens de Davallon (1999), nous considérons les
planétariums numériques comme des « meédias » qui
proposent une expérience immersive. Les visiteurs sont
immergeés dans une « (re)constitution d’un univers de
référence » (Belaén, 2003 : 6), ici, I'Espace (étoiles, planetes,
galaxies, etc.).

E Une these qui interroge...

Le statut des représentations visuelles
des environnements virtuels

Les environnements virtuels des planétariums se composent
d'objets qui ont été « figurabilisés » (Jacobi, 1984) par les
scientifiques. Depuis le contexte scientifique vers le contexte
médiatique, ces représentations visuelles subissent des
transformations.

Comment les représentations visuelles scientifiques sont-
elles transformées pour étre intégrées dans les
environnements virtuels des planétariums ?

E Méthodologie

Comprendre I'environnement virtuel des planétariums

Les représentations visuelles qui composent
I'environnement virtuel de SkyExplorer
Analyse sémiologique

Analyse des représentations visuelles selon :
le degré d'iconicité : rapport analogique des
représentations avec le référent (A. Moles, 2014)
le rapport avec la démarche scientifique (C.
Allamel-Raffin, 2006)

mobilisées.

La conception de lI'environnement virtuel de
SkyExplorer
Entretiens qualitatifs aupres des concepteurs.

Contraintes médiatiques qu'impose le logiciel de
planétarium aux concepteurs.
Ressources scientifiques et techniques

Substituer le réel par le virtuel

Les planétariums numériques mobilisent la réalité virtuelle.
Celle-ci génere des environnements virtuels qui ont pour
fonction de « [...] s'extraire de la réalité physique pour changer
virtuellement de temps et de lieu [...] » (Fuchs, 2018 : 26). Ces
environnements représentent |'inaccessible. lls operent ainsi,
au sens de Renaud (2020), « une mise en présence de
I'imperceptible ». lls subsituent le réel par un monde virtuel.

L'appropriation des outils
numériques par les médiateurs

De récentes etudes montrent que la présence des médiateurs est
essentielle pour permettre aux publics de créer du sens face
aux savoirs exposeés (Urbas, 2014), y compris associée aux
dispositifs numériques. Peu explorée, cette dimension est
pourtant fondamentale dans le domaine des planétariums
numeriques.

Comment les médiateurs exploitent-ils le numérique pour
transmettre des savoirs savants par l'image ?

scientifiques

Anticipation de l'usage des médiateurs par les
concepteurs.

Les représentations des médiateurs

Représenter des objets invisibles

et lointains

Pour tenter de comprendre cet Univers inaccessible, parfois
invisible, les chercheurs en astrophysique construisent des
modeles théoriques et en proposent des représentations
visuelles (ex : les trous noirs). Ces dernieres sont
considérées comme des « fictions » contrblées (Schaeffer,
2005). Ces fictions visuelles sont intégrées dans les
environnements virtuels des planétariums.

La médiation par la fiction

Accéder a l'inaccessible, voir ce qui est invisible,
apprehender un savoir non établi, voila ce qui caractérise la
médiation de |'astrophysique. Au sens de Schaeffer (2005),
les planétariums autorisent une « suspension de
l'incrédulité » pour s'immerger dans le monde des fictions
de la science. Le médiateur doit ainsi permettre aux
visiteurs de se préter au jeu du comme si (comme si on

voyait un trou noir).

En quoi la fictionnalité et la virtualité des images
permettent-elles d'appréhender les savoirs savants ?

Comprendre les pratiques de médiation

Les pratiques de médiation

Observations des médiateurs en séance.

Entretiens qualitatifs aupres des médiateurs.

Représentations sur I'environnement
virtuel et sur les images scientifiques.

Significations portées sur leurs usages du
logiciel par rapport aux visuels utilisés.

Usage ou non-usage des fonctionnalités
permises par l'environnement virtuel.

Impact de ces usages sur les statuts et
fonctions des représentations visuelles

diffusées pendant une séance de planétarium.

4 Premiers résultats - Comprendre I'environnement virtuel d'un logiciel de planétarium, SkyExplorer
Des representations visuelles de differentes natures réunies dans le méme environnement

Représentation

Représentation
tridimensionnelle avec un

tridimensionnelle avec un

Représentation tridimensionelle

rapport plus éloigné du
référent. Représente une famille
. d'objets et non un objet dans sa
- singularité. (Moles, 2004).

Exemple : astéroide Psyche.
©RSA Cosmos

Selon les degrés
d'iconicités

rapport fidele au référent
(Moles, 2004).

Exemple : Saturne.
©RSA Cosmos

schématique
(Vézin, 1986)
Exemple : les couches internes de

la Terre.
©RSA Cosmos

Représentation issue de

, données retraitées
| (Allamel-Raffin, 2006).
@ Exemple : le fond diffus

¥ cosmologique
©Satellite Planck, ESA Collaboration,
RSA Cosmos.

Représentation
tridimensionnelle issue d'une
simulation scientifique
(Allamel-Raffin, 2006).

Exemple : la Voie lactée.

©RSA Cosmos, Observatoire de Paris-
Meudon et INRIA

Représentation
tridimensionnelle issue d'une
modélisation scientifique
(Allamel-Raffin, 2006)

Exemple : le trou noir issu du

modele de Schwarzschild.
©RSA Cosmos

Selon le rapport
avec la démarche
scientifique
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