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SIMULATION PIÉTONS, SIMULATEUR  
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Anne-Hélène Olivier 
Julien Pettré 
 
Une simulation informatique est l’exécution d’un programme sur ordinateur pour 
simuler un phénomène réel, observable. Elle repose sur la mise en oeuvre d’un ou 
plusieurs modèles théoriques. Dans le cas de la marche et des piétons, les 
phénomènes modélisés concernent aussi bien les aspects biomécaniques de la 
marche que les choix d’itinéraires ou la génération de déplacements à pied. Pour ces 
derniers, à l’instar du trafic routier, ils peuvent être modélisés sous forme de flux 
agrégés (on parle de modélisation macroscopique) ou de manière fine pour des 
individus (modélisation microscopique). Contrôler, gérer, comprendre et prédire les 
phénomènes autour des déplacements à pied font partie des usages les plus 
fréquents de la simulation pour mieux concevoir les évacuations de bâtiments par 
exemple, ou pour mieux gérer les individus et les foules lors de manifestations ou 
d’événements. Ces deux domaines ont en commun que les simulations comme les 
modèles nécessitent de disposer de données de terrain pour les vérifier, les calibrer 
et les valider dans les limites définies pour leur utilisation. 
 
Une simulation microscopique des déplacements piétons peut être utilisée seule ou 
en complément d’un dispositif immersif qui autorise l’interaction entre un humain et la 
simulation, appelé « simulateur de marche ». Les simulateurs de traversée sont les 
plus développés et les plus utilisés. Ils permettent d’observer un piéton en situation 
virtuelle (et sans danger) de traverser une rue et d’interagir avec du trafic virtuel. Ils 
sont par exemple utiles pour étudier de nouvelles interactions piétons-véhicules 
électriques ou piétons-véhicules automatisés. Cette mise en situation se fait grâce à 
une ou plusieurs interfaces qui sollicitent, au travers d’actions, les sens de l’être 
humain : la vue au travers d’écrans ou d’un casque de réalité virtuelle – le son au 
travers d’enceintes ou d’un casque audio – la kinesthésie quand le sujet peut se 
déplacer dans une pièce ou sur un tapis roulant. Comme les simulations, les 
simulateurs fonctionnent pour des domaines d’utilisation spécifique. Un simulateur de 
traversée est très difficilement utilisable pour mener des études sur les choix 
d’itinéraires par exemple. Les usages des simulateurs pour l’étude de la marche 
concernent principalement la biomécanique (compréhension, rééducation), la 
navigation urbaine ou la traversée de rue (compréhension, formation, apprentissage). 
 


