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Perception des ambiances lumineuses : L’immersion virtuelle pour la pédagogie
architecturale

Michele Atié

Dans le monde de [’architecture, les lieux remarquables congus par des architectes renommés sont
fondamentaux pour former les étudiants architectes, en particulier dans la conception des
ambiances lumineuses. Mais comment appréhender ces ambiances lumineuses sans les visiter
physiquement ? La réalité virtuelle offre une nouvelle dimension : une invitation a explorer et a
percevoir des lieux architecturaux depuis un simple casque immersif.
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Au coeur de I’enseignement architectural, réside une préoccupation majeure : La transmission
des connaissances sur les ambiances lumineuses aux étudiants architectes.

Les ambiances, telles que définies par Bohme (2017), sont des entités insaisissables vécues a travers
I’immersion. Leur nature multi-sensorielle les rend difficiles a expliquer, comme le mentionne
Augoyard (2007). Les enseignants se servent souvent de supports numériques tels que les images
projetées sur écrans pour montrer comment la lumiére interagit avec les structures et les matériaux.
Cependant, lorsqu’il est question de saisir l'influence de la lumiére sur 1'expérience vécue dans un
espace naturellement éclairé, la notion d’ambiance lumineuse demeure complexe a transmettre via
ce type de support.

Les lieux remarquables congus par des architectes renommés servent d’exemples d’ambiances
lumineuses pour les étudiants. Ces lieux inspirent non seulement par leur beauté esthétique mais
aussi par les fortes impressions qu’ils évoquent. Ces fortes impressions engendrées par des
caractéristiques architecturales sont parfois difficiles a transmettre aux étudiants, car elles
nécessitent une certaines immersion dans le lieu.



La relation entre le corps et l'espace joue un role crucial dans la compréhension des ambiances
(Lebois, 2016). Toutefois, ces lieux sont souvent ¢loignés et demeurent difficilement accessibles.

Des études récentes ont mis en évidence le potentiel de la réalité¢ virtuelle comme moyen
d’appréhension et d’exploration spatiale. Grace a celle-ci, les étudiants peuvent désormais
s’immerger dans des scénes 3D ou des photographies d’espaces intérieurs a 360°, leur permettant de
vivre I’espace, de 1’explorer et de saisir certains phénoménes (Angulo, 2015). Au-dela de la simple
exploration, le casque de réalité virtuelle offre également une dimension pédagogique interactive.
Les étudiants peuvent non seulement s’immerger dans 1’espace et interagir, mais aussi tourner
autour d’eux-mémes.

Si cette approche semble aujourd’hui prometteuse pour la visite virtuelle de lieux remarquables, des
questions se posent quant a la fidélité de la retranscription de I’expérience sensible vécue in situ a
travers des photographies immersives dans le casque de réalité virtuelle : Est-ce que [’expérience
sensible lumineuse vécue est similaire a celle de [’experience projetée de photographies
équirectangulaires 360° dans les casques de réalité virtuelle ?

Les défis techniques liés a la restitution de photographies équirectangulaires 360° dans ces
dispositifs restent nombreux : gamme dynamique limitée, champ visuel restreint, calibration
colorimétrique, captation stéréoscopique, restitution HDR et application d’algorithmes spécifiques
sur les images. Autant de défis techniques a relever pour que 1’expérience soit la plus proche
possible de la réalité.

Afin de garantir la transmission de connaissances a des €tudiants, nous nous penchons sur des
méthodes d’évaluation qualitatives pour vérifier la fidélité de retranscription de I’expérience
sensible vécue. Des études comparatives menées entre le réel et le virtuel se sont avérées
essentielles dans ce contexte (Chamilothori et al., 2019; Rockcastle et al., 2021). Des propositions
d’expérimentations réelles et virtuelles pour tester le potentiel pédagogique de 1’outil immersif (Atié
et al., 2023) sont étudiées a travers des mesures subjectives et objectives. Enfin, des techniques de
restitution et de traitement d’images sont testées pour évaluer leurs influences sur les impressions
d’ambiances lumineuses.

En conclusion, la possibilit¢ d’immerger les étudiants dans des sceénes immersives virtuelles
reproduisant fidélement des architectures remarquables peut constituer un complément essentiel a la
formation des futurs architectes. La technologie de la réalité virtuelle ne se contente pas de simuler
des espaces ; elle offre une immersion profonde qui peut engendrer les sensations et les perceptions
d'une visite réelle.

Dans cette perspective, 1’¢tude de la fidélité des différentes modalités pédagogiques existantes, qu’il
s’agisse d’écrans standards ou de casques immersifs, est primordiale pour la perception et formation
architecturale sur les ambiances lumineuses.
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