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CHAPITRE 13

La délicate communication
de Parchéologie virtuelle

SOPHIE MADELEINE

(dialogue avec Jessica de Bideran, le 29 mars 2015)

I ‘expérience du Centre interdisciplinaire de réalité virtuelle de
Puniversité (CIREVE) de Caen permet d’appréhender Pensemble
des enjeux liés a la circulation des documents monumentaires, enjeux

tant scientifiques que médiatiques, politiques ou économiques.

Pourriez-vous revenir sur les choix éditoriaux et iconiques du
CIREVE qui ceuvre depuis plusieurs années & la restitution de la
Rome du 1v* siécle avec son projet Plan de Rome' ?

Selon moi, une image de restitution pertinente? est une image la plus
vraisemblable possible, au vu des sources dont nous disposons. Cela

signifie deux choses.

1. https://rome.unicaen.fr/ (consulté le 1" septembre 2022).

2. Ceconceptd’«image pertinente »a été développé par Jean-Claude Golvin pour ses restitutions
sous forme d’aquarelles. Voir par exemple : J.-C. Golvin, « Le probleme de la restitution des
hauteurs et la recherche de 'image pertinente des édifices cultuels », dans Mars en Occident. Actes
du colloque international « Autour d’Allones, Sarthe, les sanctuaires de Mars en Occident », Le Mans,
Université du Maine, 4-5-6 juin 2003, Rennes, Presses universitaires de Rennes, 2006, p. 279-287.
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atre complete. Ne restituer dans un

D’une part, 'image doit
nest pas pertinent, car il

batiment que ce€ dont nous sommes strs

est évident qu’il n'est jamais appart ainsi aux yeux des Romains

du 1v° siecle. N’aboutissent pas non plus a une image pertinente

les différents artifices cherchant 3 faire distinguer c€ qui est

attesté de ce qui est restitué : couleurs différentes, transparences

filaires, matériaux modernes, €tc. Jamais cette vue du batiment

scientifique dans laquelle nous

n’a « existé ». Pourtant, la rigueur
aitre a lutilisateur de

situons notre démarche impose de faire conn
nos images ce qui est sir et ce qui est hypotheétique, et, entre les

deux, toute la gamme des nuances. C’est 13 quentre en jeu la notion

&t des technologies multimédias.

d’'h ertexte?, qui fait tout linteé
yp q
mation (texte, image 2D,

En renvoyant a dautres supports d’infor
vidéos, bibliographie, etc.), de fagon interactive, on peut donner a
nthese des sources qui ont permis de restituer

Putilisateur une Sy
ettent de juger

1 voit a Pécran. Ces informations lui perm
nombre et de 12 qualité des sources qui étaient a
s. Elles I'informent

ce qui
de la nature, du

sition, et delafagon dont elles ont été utilisée

dispo
avec plus de finesse que T'importe quel autre mOyen du degré de

stireté des restitutions.

D’autre part, I'image doit étre aussi proche que possible de
étique quand la réalité est. Pourquoi les

la réalité, et donc esth
éer de belles images ? 11 ne s’agit

chercheurs ne devraient-ils pas T

3. Jean-Claude Golvin propose 12 notion d’hyperespace. Pour un complément sur ces réflexions
qui ont accompagné Pintégration des outils de modélisation tridimensionnelle au sein de la
communauté des archéologues, nous renvoyons 2 J. de Bideran, Infographie, images de synthese
et patrimoine monumental : espace de représentation, espace de médiation, these de doctorat (dif-
P. Araguas), universit¢  BordeauX 1, 2012 (https://tel.arch'wes—ouvertes.fr/te1—00751452,
consultéle 1 septembre 2022).
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aucunement de tromper I’utilisateur, puisque nous luj fournissons
un acces direct aux sources brutes et 3 leur synthése. Le but est de
lui apporter un visuel qui soit le plus proche possible de 1a réalité
historique. Ce choix n’est pas nouveau et les discussions parfois
passionnées au sujet du réalisme des images sont, & mon avis, peu
productives. Au xix¢ siecle, les pensionnaires de I'Académie de
France a Rome, qui produisaient ce quon appelle leurs « envois
de Rome’», cest-d-dire des relevés d’architecture antique
accompagnés de leur restitution, fournissaient de tres belles

aquarelles. Aujourd’hui, les médias ont changé, mais la philosophie
est restée la méme.

Vous étes une scientifique et vous connaissez donc parfaitement
les regles du jeu tacites de construction et de reconnaissance
des savoirs au sein du monde de la recherche - publication,
évaluation par les pairs, controverse, etc. Or les productions
numériques créent un continuum entre recherche scientifique

et espace public, et les rapports qui structurent Pactivité
communicationnelle traditionnelle des chercheurs s'en trouvent
bouleversés. Comment construire autour de ces « monuments
virtuels » des espaces de dialogue, qui assurent Péchange et donc
la légitimité du raisonnement mis en ceuvre ?

Un modele virtuel n’incarne pas une vérité scientifique mais une
représentation, une proposition qui représente 1état de la science

a linstant de sa création et qui est vouée a évoluer. Le modele

4. Sur ce sujet, Pouvrage de référence est le suivant : P. Pinon, F.-X. Amprimoz, Les Envois de
Rome (1778-1968). Architecture et archéologie, Rome, Ecole francaise de Rome, 1988.
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virtuel peut étre un média qui sert de départ pour le dialogue entre
différents membres d’une communauté scientifique. La visualisation
d’une géométrie et sa mise en contexte peuvent permettre d’avancer
sur le terrain de Pexpérimentation. Certaines problématiques de
circulation ou de perception de 'espace apparaissent dans certains
cas & travers la restitution virtuelle interactive, alors que la réflexion
ne s'amorcait pas naturellement a la lecture des plans 2D. Une
restitution mest bien sir pas une source en elle-méme, mais elle
peut mettre en lumiére des éléments jusque-la passés inapercus.
Nous la considérons comme une incitation 2 la réflexion. Elle est
un point de départ motivant pour servir de base au dialogue:
elle représente 2 la fois un résultat pour celui qui a géré le dossier
scientifique préalable a la restitution et un point de départ pour une
réflexion collective.

Pour pouvoir étre étudiée, complétée ou corrigée, la
restitution se doit d’étre légitime aux yeux de nos pairs et c’est
une problématique qui est parfois traitée avec légereté : une image
aussi esthétique n’a aucune valeur si celui qui la regarde ne sait
pas quelles sources ont €te utilisées, synthétisées pour la créer.
1l est absolument nécessaire de savoir ce qui est stir et ce qui est
hypothétique, avec toute la fourchette des nuances intermédiaires,
pour que les chercheurs extérieurs 2 la production puissent a leur
tour raisonner sur le résultat proposé. Dans I'équipe du Plan de
Rome, nous avons lié physiquement le modele virtuel a une base
de données. Sans ces données, le modele n’a en lui-méme aucune
valeur scientifique.

Une des difficultés actuelles est le mode de diffusion de ces
modeles virtuels aupres du grand public et aupres des chercheurs.

La diffusion est essentielle pour que les échanges aient lieu sur
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les choix effectués. Nous diffusons régulierement nos résultats
lors de séances & destination des groupes scolaires a travers des
ateliers pédagogiques menés sur place, devant la maquette de Paul
Bigot, ou directement dans les établissements. Par ailleurs, avec
les Nocturnes du Plan de Rome, nous tentons de nous adresser 3 un
public plus large en proposant des conférences accompagnées de
visites guidées au sein de ces modeles tridimensionnels diffusées
sur de trés grands écrans, ces événements pouvant étre suivis
en présentiel au sein de P'université ou en ligne via notre chaine
YouTube®. Le but est de présenter les restitutions sans faire
de concessions scientifiques, en montrant 3 la fois les sources
brutes, le raisonnement et la proposition de résultat. Des visuels
sont également mis en ligne sur notre site Internet (images fixes,
vidéos et 360°) et nos différents canaux de diffusion (Facebook et
YouTube). Cela étant dit, et bien que nous détaillions au maximum
notre méthodologie de travail & travers notre site Internet, nous
n’avons toujours pas trouvé de solution idoine pour associer ces
modeles 3D diffusés en ligne et les métadonnées justifiant les
restitutions. Du point de vue de la diffusion scientifique, nous
pensons que beaucoup reste a faire. L’6quipe publie de maniére
traditionnelle’, mais le support papier s’adapte mal & la richesse
du support numérique. Des images fixes n’ont pas la méme valeur
informative que la circulation libre dans un modéle interactif. Des

applications et développements récents, réalisés en partenariat

5. Ces événements scientifiques existent depuis 2014 et les vidéos sont accessibles sur la chaine

YouTube du centre de recherche (https://www.youtube.com/cireve, consulté le 1* septembre
2022).

6. Voir notamment S. Madeleine, Le Thédtre de Pompée a Rome. Restitution de Parchitecture et des
systémes mécaniques, Caen, Presses universitaires de Caen, 2014.
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avec le CNRS dans le cadre notamment du consortium 3D d’Huma-
Num’, permettent de combler partiellement ce manque Sans
toutefois résoudre le probleme de la diffusion des modeles en réalité
virtuelle, qui offrentla possibilité d’évoluer librement dans la scene
virtuelle®. Certains des logiciels que nous utilisons, en particulier
ceux qui permettent Pinteractivité, sont trés accessibles, voire
gratuits pour la recherche, mais les licences deviennent hors de
prix lorsqu’il s’agit de créer des supports commercialisables. Les
laboratoires de recherche mont pas les moyens de faire de tels
investissements. Bernard Frischer s’est attaqué avec beaucoup
de courage au probleme il y a quelques années et il a créé, avec
Péditeur Elsevier, un journal en ligne peer-reviewed, Digital
Applications in Archaeology and Cultural Heritage®, qui permet de
valoriser scientifiquement un modele 3D en le rendant disponible
pour les lecteurs avec les articles ou monographies associ€s, mais
cet espace n’est pas accessible 2 n’importe quel curieux puisque
son acces se fait par identification académique.

Nous voyons toutefois deux limites 3 cette belle initiative :

7. Huma-Num est une infrastructure du CNRS qui accompagne le développement des humanités
numériques au sein de la communauté des sciences humaines et sociales. Celui-ci passe notamment
par la mise 2 disposition d’outils d’hébergement ou d’archivage de données produites, mais aussi
par animation de communautés de chercheurs réunis autour d’une méme problématique. Clest
notamment le cas du consortium 3D qui regroupe plusieurs laboratoires travaillant sur ces enjeux
de numérisation tridimensionnelle des objets patrimoniaux. Pour en savoir plus, nous renvoyons
aux articles du carnet de recherche Huma-Num dédiés a ce groupe de travail (https://humanum.
hypotheses.org/category/consortiums/3d, consulté le 9 novembre 2022).

8. Ainsi, Iéquipe duPlan de Rome ne peutmettre adisposition des internautes une déambulation
libre & Pintérieur du modele 3D dela ville, actuellement développé dans le moteur 3D temps-réel
CryEngine 5.5.

9. ‘https://www.sciencedirect.com/journal/digital—applications—in-archaeology—and—cultura1'
heritage (consulté le 13 décembre 2022).
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® lacces a cette revue est payant ou limité par un acces
académique, ce qui limite une large diffusion du savoir puisque
seuls des chercheurs peuvent y accéder;

® lesformats demandés pour la mise en ligne des modéles 3D sont
par ailleurs nos formats de travail, c’est-3-dire des modeles 3D
«bruts » et non retravaillés pour permettre une visualisation 3
travers une animation vidéo par exemple et un rendu graphique
facilitant appréhension des rendus visuels.

De notre coté, nous ne souhaitons pas que les lecteurs aient
acces a ces modeles natifs qui constituent en quelque sorte notre
savoir-faire. N’importe qui pourrait deés lors réutiliser des parties
d’architectures complexes, pour créer d’autres modeles virtuels.
Lorsque nous publions dans des revues universitaires afin de diffuser
nos résultats et les soumettre finalement au jugement de nos pairs,
nous ne mettons a disposition que des images fixes ou des vidéos.
Finalement, la technologie liée & la création des modeles virtuels
fonctionne depuis plus de trente-cing ans, mais des solutions restent
toujours a trouver pour échanger scientifiquement en masse autour de
ces travaux. Dans I’état actuel des choses, nos modéles sont présentés
au gré de colloques ou autres manifestations scientifiques a des
spécialistes qui proposent dans certains cas des corrections et, une
fois par an, nous faisons venir a Puniversité de Caen des spécialistes

en topographie et en architecture ancienne pour leur soumettre notre
travail'®.

10.  Laliste des consultants scientifiques régulierement convoqués est disponible sur le site du

Plan de Rome (https://rome.unicaen.fr/pdr_projet.php?ﬁchier=equipe/consultscient, consulté le
9 novembre 2022).
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Yves Jeanneret, dans Penser la trivialité", a parfaitement montré
comment les objets scientifiques sont aujourd’hui soumis & de
multiples circulations et appropriations. Dans votre pratique
professionnelle, vous étes de méme réguliérement confrontée a

dautres acteurs et institutions culturels, dont les pratiques de

diffusion sont souvent bien éloignées de celles connues par les
chercheurs. Comment réussissez-vous & répondre & ces attentes et

quelles en sont les limites ?

Les technologies de réalité virtuelle et de réalité augmentée sont a
notre sens victimes de leur succes. Certaines collectivités souhaitent
se montrer au gofit du jour en développant des applications faisant
appel & un savoir-faire technologique. Elles ne se posent la question
de lintérét scientifique que dans un second temps. Les risques liés
3 de telles pratiques sont importants, car la technologie permet de
presque tout faire. Le but est-il des lors de moderniser un musée en
présentant des collections sur de nouveaux supports multimédias,
sans plus-value scientifique par rapport 3 'ancienne muséographie ?
Ce peut étre un choix mais, dans ce cas, ce nest pas la science qui
progresse, ce sont les recettes des entrées qui augmentent.
| 1l faut avoir conscience que les restitutions virtuelles de sites
patrimoniaux représentent une véritable manne financiere. Certaines
sociétés commerciales ont saisi ce créneau pour gagner de Vargent,
sans avoir toujours conscience des dossiers scientifiques complexes
qui doivent étre traités en amont. Pire, certains revendiquent ce

savoir-faire, sans en avoir les compétences. Les cas de laboratoires

11. Y. Jeanneret, Penser la trivialité. Volume 1. La vie triviale des étres culturels, Paris, Hermes

Science-Lavoisier, 2008.
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universitaires se retrouvant en concurrence avec de telles entreprises
se multiplient. Or ces laboratoires ne sont généralement pas
compétitifs d’un point de vue financier, car ils intégrent dans leur cofit
la recherche, en amont de la restitution, qui cofite nécessairement
de largent. Les responsables de musées, conservateurs et autres
institutions culturelles sont bien stir conscients des enjeux. Ils savent

qu'un modéle virtuel n’aura de légitimité scientifique que si le travai]
est réalisé par des spécialistes du domaine. Le gros probleme est que
CES personnes ne sont pas toujours représentées lors des commissions
d’appels d’offres et que la logique financiére Pemporte parfois,
Certains commerciaux burs entrent dans la spirale dy moins-disant,
faisant passer les laboratoires publics pour des institutions assoiffées
d’argent. Les chercheurs ne sont pas des commerciaux. L’éthique ne
leur permet pas de s’aligner sur les prix toujours plus bas du marché,
Il appartient & chaque décideur de bien définir le type de produit quil
souhaite diffuser,

La troisitme difficulté que nous voudrions évoquer est liée
au mode de production deg restitutions virtuelles. Nous avons
habitude, dans le laboratoire, de faire travailler physiquement

T—

ensemble les scientifiques et les infographistes/informaticiens, Les
rares fois ou les scientifiques ont travaillé 3 distance, des difficultés
de fonctionnement sont apparues et elles sont « normales ». J’aj moi-

méme mené 2 bien différentes restitutions et, malgré Pexpérience, je
ne prévois jamais tous les problémes qui apparaissent au moment de
la création du modele. 11 faut bien comprendre que Pon est loin d’un
schéma dans lequel le scientifique serait la téte et Pinfographiste les
mains. Ce dernier met souvent en lumiére des problemes : ’échange

doit étre constant entre les deux personnes, pour gérer au mieux ces
difficultés.
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si la réflexion nest pas partagée au quotidien, deux écueils

apparaissent : Pinfographiste arréte de produire ou alors il choisit

une option, au risque de devoir recommencer le travail au moment

de la validation. Comme nous Pexprimions plus haut, toute

restitution de site patrimonial disparu ou endommagé est une forme
de recherche, avec tout ce quelle comprend : raisonnement Sur

des hypotheses, corrections successives, changements de position

au vu de la réinterprétation d’une source ou de la visualisation

du résultat. Si le modele virtuel était parfaitement correct lors

de la premiere modélisation, cela signifierait quil nest qu'une
C’est parfois le cas, mais

illustration et non une source de réflexion.

les modeles connaissent bien souvent des V2, V3, V4, évoluant au

fil des présentations proposées devant des spécialistes. Il en est

de méme pour toutes les restitutions de sites patrimoniaux. Or
combien d’institutions ont eu le sentiment d’étre sur le bon chemin
en travaillant avec d’un coté un comité scientifique indépendant
(réuni par leurs soins et donc compétent) et de lautre une société
qui se charge de la restitution ?

Le dossier préalable a la restitution est préparé dans les
regles de lart, mais il est, par expérience, insuffisant g'il n'y a pas
d’échanges fréquents avec les infographistes, €t au minimum une
validation hebdomadaire de la production. Certaines institutions se

| sont en effet vu livrer des restitutions correspondant au cahier des
charges initial, mais leur comité scientifique, intervenant a la toute
: fin de la production, présentait des listes importantes de demandes de

corrections, typiquement sur des détails non précisés dans le cahier des
| charges, qui ont été laissés 3 la libre appréciation de Pinfographiste €t
| qui ruinent les efforts de recherches fournis par les spécialistes. Dans

| certains cas, tout se passe bien et les corrections sont appor tées, mais
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dans d’autres cas de figure, un devis correspondant aux demandes
de modifications est envoyé a Pinstitution, puisque le cahier des
charges initial était respecté. Ces difficultés sont fréquentes et elles
ne correspondent pas & une mauvaise volonté des entreprises : c’est a
ceux qui passent commande de mettre en place un mode de validation
de la production approprié.

Pour terminer, tout modele virtuel est voué a évoluer,
scientifiquement et techniquement. Comme tout ce qui fait appel
a des technologies récentes, Pobsolescence des restitutions est
inévitable. Les institutions qui commandent ces produits doivent
donc étre alertées sur le fait que c’est un calcul risqué de commander
des applications sans s’assurer que les fichiers natifs de production
seront livrés en vue d’étre repris ultérieurement. La encore, les prix
peuvent considérablement varier selon ce que le prestataire fournira,
mais un investissement initial garantissant I'avenir peut s’avérer plus

A

rentable & long terme qu’une application uniquement livrée sous
forme d’exécutable 2 moindre cofit.

Tous ces points n’ont pas vocation a dresser le public contre le
privé, les deux pouvant bien souvent travailler ensemble en parfaite
complémentarité. Il ne s’agit pas non plus d’imposer un guide des
bonnes pratiques : chaque acteur est libre d’organiser sa chaine de
travail comme bon lui semble. Le but est simplement de sensibiliser
aux enjeux, de bien mesurer 'adéquation entre le besoin et le cofit,
pour éviter de faire tomber la science dans la spirale du gadget
consumeriste. Les universités sont par ailleurs passées a "autonomie
et la recherche de financements est devenue une nécessité pour
permettre aux laboratoires de croitre en augmentant leur production.
Ce n’est pas un choix, c’est une obligation qui peut s’avérer vertueuse,

car elle pousse vers des logiques de rentabilité. Elle peut aussi




I R

222 La délicate communication de Farchéologie virtuelle

détourner la recherche de ses fonctions premicres en poussant les
chercheurs 4 répondre a des appels d’offres éloignés de leur domaine
initial dans une pure logique financiere. Nous pensons que Péquilibre
peut étre maintenu au prix d’une grande prudence et que c’est cet
équilibre qui peut permettre 3 chacun, public ou prive, de trouver
sa place dans ce marché porteur. Les partenariats sont souvent
riches d’enseignement et il s’agit peut-étre 12 de la voie royale pour

proposer des restitutions a la pointe des savoir-faire scientifiques et

technologiques.
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