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Portée de cette publication

Ce document est une introduction a la modélisation
informationnelle, approche interdisciplinaire émergente située a
la rencontre des NTIC (Nouvelles Technologies de
I'Information et de la Communication) et de P'analyse multi-
échelles de lieux batis.

La modélisation informationnelle peut étre définie comme un
cadre méthodologique pour représenter les connaissances
spatialisables et évolutives manipulées dans 1’étude de 1 artefact
patrimonial et de ses évolutions. Elle vise a intégrer
problématiques de modélisation des artefacts et de visualisation
d’informations.

Deux types d’interrogations en forment le cceur:

e  comment mieux comprendre et documenter les évolutions

de lieux patrimoniaux ;
e comment en rendre compte par des moyens  visuels.

Cadre méthodologique, la modélisation informationnelle est
aussi une pratique de I'auto-questionnement sur comment nous
conduisons I'étude diachronique de lieux architecturaux (a
I’heure ou les solutions informatiques tendent a conduire I'étude
plus que nous-mémes). Cette pratique est formalisée par un
ensemble de « régles » que nous tentons ici d ’expliciter par le
texte et le graphique.

Mais il doit étre établi claitement que cette contribution n’a pas
le caractere dune publication scientifique : Cest une
introduction visuelle cong¢ue comme un « manifeste », forme
dont elle aura volontairement la brieveté et le caractere assertif.

En conséquence, le lecteur ne doit pas s’attendre a y trouver
une argumentation sur le besoin de développer de nouvelles
solutions pour I'analyse de lieux architecturaux, ou une analyse
critique des outils et méthodes actuels. Cette contribution ne
contient pas non plus d’indications sur les idées, principes,
méthodes a P'origine de la thématique. Tout au plus ambitionne-
t-elle d’illustrer par des exemples visuels les besoins et enjeux
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derriere les termes « modélisation informationnelle ».

Le plan de la publication s’appuie sur une découpe en 14+1
sections, qui correspondent aux 14 regles (plus une)
matérialisant la démarche de modélisation informationnelle
(liste de préceptes dont la vocation est d’améliorer la facon
dont modélisation et pratiques graphiques sont conduites dans
le champ de larchitecture patrimoniale). Ces sections sont
organisées en quatre groupes reprenant les quatre grandes
familles de problématiques que croise la démarche:
mnformations, modélisation, représentation, abstraction.

Au sein de chaque section l'aridité de la regle sera mise face a
face avec des développements concrets pour que cette
contribution puisse jouer le seul tdle que nous souhaitons
vraiment lui voir jouer: celui de réfléchir nos pratiques et
réfléchir sur nos pratiques.

Origines du théme

Dans le champ de Tlarchitecture patrimoniale, la maquette
virtuelle s’impose de plus en plus comme un outil de
vulgarisation efficace, permettant de communiquer les résultats
d’enquétes sur les évolutions de lieux architecturaux. Mais, ici,
cette utilisation du graphique n’est pas sans poser de
nombreuses questions, en particulier sur deux points :

e un manque de lisibilité des représentations da au fait que
les inférences faites pour la reconstruction géométriques
des objets figurés sont masquées dans la sceéne finale;

e un manque d’efficacité affligeant pou les chercheurs
eux-mémes qui investissent temps et moyens dans la
production de sceénes restant un effet de bord de leur étude
puisque ne donnant pas acces aux couches d’informations
plus profondes comme la bibliographie par objet,
I'inscription typologique, terminologique, etc..



Autrement dit, Peffort d’acquisition et d’analyse d’informations
fait pour comprendre lobjet atchitectural apparait comme
totalement absent du résultat final, une reconstruction dite
virtuelle. Une telle représentation n’est pas liée aux
sources en justifiant le contenu, elle n’est pas mise a jour
dynamiquement quand de nouveaux éléments d’informations
sont rassemblés, elle ne mentionne méme pas ce qui est en
définitive le plus significatif pour 'analyste : I'incertitude des
données initiales.

Au contraire, dans le champ de la visualisation d’informations,
le graphique est non seulement utilisé pour interroger des jeux
de données, mais également pour les trier : le role qu'y joue le
graphique, tel que le disent ces mots d’ER Tufte « ... Nowus
visualisons des informations pour raisonner sur des connaissances, pour
docnmenter, communiquer et préserver ces connaissances ... », nous y
semble beaucoup plus compatible avec nos objectifs
scientifiques réels.

Cette ambition-la apparait peu présente dans le champ de
1 ’architecture patrimoniale, bien que des initiatives individuelles
comme le travail de P. Alkhoven sur la ville de Heusden nous
montrent si besoin était quil peut y avoir plus dans un
graphique que du décor.

La modélisation informationnelle tente de jeter un pont entre
les pratiques susmentionnées, en partant de I'idée simple que la
représentation des artefacts ne doit pas nécessairement
prétendre a une vérité mais doit servir d’interface dynamique
dans un systeme d’informations a I’échelle architecturale. Son
objectif peut ainsi étre décrit comme 'ambition de développer
de nouvelles méthodes visuelles pour Iétude d’évolutions
architecturales et urbaines. Au centre de ces méthodes, la
maquette des objets architecturaux devient « dispositif de
visualisation scientifique ». Elle sert la recherche, la découverte
d’informations, et in fine facilite la compréhension autant de
Partefact lui méme que des témoignages que 1 histoire nous a
légué sur sa geneése et sa vie.
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Comment lire cette publication

La modélisation informationnelle est wune approche
méthodologique que nous avons souhaité matérialiser par un
jeu de 14 regles (plus une) qui agissent comme autant de
garde-fous dans la conduite de I'étude diachronique d’un lieu
bati.

Ces regles sont aussi concues comme un moyen d’évaluer
Papproche : nous ne prétendons en conséquence rien sur
Papplicabilité ou la dissémination possible de 'approche au-dela
du strict champ de Parchitecture patrimoniale.

Elles sont réparties en quatre groupes :

o la modélsation informationnelle donne la priorité a la prise en
compte d’informations, souvent incertaines et hétérogenes :
Le premier jeu de regles a pour sujet commun la notion
«d’ informations » (signalé par la couleur rouge);

o la  modélisation informationnelle s’appuie sur un effort de
modélisation non pas d’objets figés, ou d’images fixes, mais
des connaissances évolutives derriere ces objets. Le second
jea de regles a pour sujet commun la notion
de «modélisation » (signalé par la couleur verte);

o la modélsation informationnelle a pour objectif la production
(dynamique) de graphiques 2D/3D, outils de réflexion sut
nos connaissances, et de visualisation des informations que
nous manipulons. Le troisieme jeu de regles a pour sujet
commun la problématique de « représentation » (signalé par
la couleur bleue);

e enfin, la modélisation informationnelle doit déboucher sur une
adaptation de nos pratiques aux réalités spécifiques du
champ patrimonial ou lincertitude interdit souvent
I'assettion graphique, ou lignoré doit étre souligné plutot
que masqué. Le quatrieme ensemble de regles a pour sujet
commun la notion « d’abstraction » (signalé par la couleur
jaune).
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Les quatorze regles (plus une) forment les sections de cette

contribution, les quatre groupes ses chapitres. Chaque regle est

fllustrée — ou interrogée — par le graphique. Les légendes

décrivent ces graphiques mais aussi leur pertinence vis a vis de la

regle énoncée.

A ces légendes sont aussi attachées trois indications :

VIII

lauteur(s) du graphique (un nombre entre crochets, suivi
de la date de création du graphique [ 1 — 2004 |);

un symbole appelé « zndicatenr de cobérence». Ce symbole
est composé de quatre groupes de primitives géométriques
simples (carrés, cercles, triangles et lignes) correspondant
aux quatre familles de problématiques, et a leurs couleurs.
Pour chaque graphique, ce symbole permet au lecteur
d’observer la cohérence (ou non) du processus de
production du graphique avec chacune des regles.
L’indicateur de cohérence traduit donc concretement la
notion de questionnement sur nos pratiques graphiques,
notion au cceur de la démarche de modélisation
informationnelle. Il introduit lidée d’une systématigne de
Pévaluation des pratiques graphiques, que le caractere
séducteur voire aguicheur de loutil informatique rend
d ’autant plus urgent.
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Chagque donnée sur 1'objet
sera interprétée afin de
pouvolr trier et distribuer
l’information résultante en
un ou plusieurs niveaux de
lecture, appelés échelles
informationnelles.







Nous avancons la theése que la morphologie des

objets architecturaux peut servir a discrétiser, dans
Pespace et dans le temps, des jeux d’informations. Les
objets agissent comme un filtre - permettant de trier les
informations a manipuler, et la maquette comme une
interface de navigation - exploitée comme lest la carte
en géographie, pour sa capacité de réduction. Pour tirer
parti de cette capacité, il est cependant important de
répartir les informations en questions par « niveaux de
conception » au sens de P. Boudon.

Cette répartition, par «échelles informationnelles »
mtroduit un ensemble de lignes de division exogenes a
1’objet architectural, chacune correspondant a une
famille de problémes se rapportant a tel ou tel niveau de
définition morphologique. Les échelles deviennent des
modes de lecture alternatifs d'un méme jeu Lobjets
architecturaux, discrétisés non plus en fonction d’une
lecture strictement morpho-structurelle mais en fonction
d'une lecture asservissant réflexivement analyse
mozrpho-structurelle et analyse d’informations.




Fig 1. Un méme objet architectural renvoie vers un jeu de
sources documentaires  différent selon le niveau de
décomposition morpho-structurelle choisi par T'utilisateur :
plusieurs échelles informationnelles filtrent la documentation

relative au site étudié.

haut [2,3 - 2004 | #5884, == ¢, [D]
bas [5-2004 | M583,4, = ¢ [D]









La représentation de 1‘objet
renverra a l’ensemble de
données et d’informations
qui justifient sa présence
dans le temps et le lieu que
représente la magquette.







Si des jeux d’informations peuvent étre attachés a la

morphologie d’objets architecturaux, alors la maquette
représentant ces objets peut renvoyer vers ces jeux
d’informations. La maquette localise des informations
dans un espace «substitut a Pespace réel». Mais elle
localise également ces jeux d’informations dans un
temps historique, celui représenté dans la maquette. En
retour, les jeux d’informations ainsi localisés dans
Pespace et dans le temps justifient la présence d’objets
architecturaux dans la maquette. A la morphologie des
objets doit donc étre associé un ensemble de mécanisme
de requéte.

Ces requétes doivent porter sur ce qui compte vraiment
pour lanalyse du lieu: les informations ayant servi a
avancer pour la morphologie des objets architecturaux
sinon une hypothése de reconstruction a proprement
patler du moins une enveloppe formelle semi-
symbolique, raisonnablement crédible. La représentation
devient 'expression d "un contenu informatif prioritaire
sur un contenant décoratif.




Fig 2. Aller-retours entre documents et maquettes : un
moyen de questionnement itératif du document.

La ressource documentaire photographique (haut, cliché
Ignacy Krieger, 1862) est lice a une instance du modecle
architectural : une requéte en représentation peut étre lancée
sur la ressoutce pour calculer au vol une maquette 3D
représentant les objets auxquels la ressource est lice (milieu,
gauche).

Cette maquette (bas, droite) montre un jeu d’objets en relation
avec la date repérant la ressource, elle est construite
dynamiquement, et reflete « ce que nous savons de plus que
cette photographie sur cette portion de territoire » au moment
de la requéte. Deés lors un click sur Tobjet renvoie vers
Iensemble de ressources qui, au dela de la photographie,
documentent cette portion de territoire (bas, gauche).

[2.3-2003] BE@S.A = C [BC]
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La forme donnée a 1'objet
résultera d’une
interprétation des données
permettant de lui attribuer
un degré de vraisemblance
lisible dans la maquette.
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La compréhension du patrimoine architectural et

urbain s’appuie en priorité sur 'analyse d’informations,
souvent hétérogenes, fixant un jeu d’indications sur les
évolutions des objets étudiés. Ces indications, faisceau
d’indices plus que de certitudes, sont le résultat
d’interprétations a partir de données brutes. Cette phase
d’interprétation permet d’associer a un objet des jeux
informations dont lanalyste va spécifier le degré de
vraisemblance. On entendra ici par vraisemblance une
qualification au sens large, englobant a la fois une
évaluation de la source elle-méme mais aussi par
exemple des conditions de sa création, de son état de
conservation, etc.

Ce premier degré de vraisemblance qualifie
I'information et non l'objet architectural que mentionne
de facon plus ou moins directe I'information. Autrement
dit, non seulement une qualification de T'information
apparait-elle nécessaire mais également une qualification
de sa pertinence comme intrant dans DPétude des
évolutions d’un objet architectural.

In fine, la forme a donner a l'objet, si celui-ci se veut
dispositif de visualisation d’informations, doit en
conséquence étre représentée avec une indication claire,
spécifiant la qualification des informations utilisées soit
de facon directe (codes graphiques), soit de facon
indirecte (requétes associées a la représentation). La
maquette doit non seulement donner acces aux
informations pertinentes, mais elle doit aussi les
traduire graphiquement, c’est a dire étre a la fois
représentation architecturale et dispositif de visualisation
d’informations.

o



Fig 3.  Utilisation de dispositifs interactifs pour visualiser les
types de documents disponibles pour un objet.

Les boutons de gauche du panneau de commande VRML
correspondent chacun a un type de document (relevés,
dessins, textes d’archive, peintures, etc.). La sélection d’un de
ces boutons commande la mise en surbrillance (vert) de tous
les objets pour lesquels ce type de document est disponible, ici
cartographie numérique.

(Cracovie, 1790)

[23-2002] GE@®A = C[BC]
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Pour chaque objet, la
magquette devra signaler ce
gue nous savons ne pas
savoir, et s’interdira une
assertion non fondée sur des
données.
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D ans Pétude du patrimoine bati, les informations a

manipuler sont qualifiées entre autres par une évaluation
de leur  crédibilité, interrogeant  formalismes
informatiques, modeles et naturellement pratiques
graphiques.

Or la pratique graphique dominante consiste a masquer
ces doutes et les inférences faites pour donner aux batis
disparus une forme. Cette pratique est marquée par une
dépendance étroite de Tanalyste aux outds de
modélisation 2D /3D, et par une complaisance presque
aveugle vis a vis des artifices de décor dont ces outils
encouragent I'usage. La maquette virtuelle y perd son
caractere informatif au profit d’une mise en scene
rapprochant le graphique d’un acte de propagande qui
promeut l'assertion et I'incantation au détriment de la
compréhension.

L’histoire de la représentation architecturale témoigne
d’'une stratégie toute autre, qui fait du graphique
I'instrument d’un message a échanger. Dans ce sens, il
n’y a pas entre teprésentation architecturale et
visualisation d’informations d ’opposition, mais bien
complémentarité entre deux instruments.

La démarche de muodélisation informationnelle tente de
s’inscrire dans cette continuité historique la, a 'heure des
NTIC, avec Taide ou malgré les manques de ces
techniques numériques. Puisque T'objectif central de
cette démarche est de servir la compréhension des
évolutions d’un lieu bat par des moyens visuels
traduisant et ce que nous savons et ce qu’il nous reste a
savoir, ces moyens visuels doivent étre adaptés a la
transmission d’un message en creux, celui qui signale un
blanc, un silence, dans les informations manipulées.




Fig 4. La maquette signale ce que nous savons ne pas
savoir: en blanc les symboles de localisation de théatres
antiques, parties de théatres non documentées, en pointillés,
théatres connus uniquement par des sources épigraphiques.
Signature visuelle du théatre de Corinthe : en blanc les secteurs
pour lesquels nous ne disposons pas d’informations, ici
hauteur cavea et capacité en sicges. Cect n’implique
naturellement pas quaucune information ne puisse étre
trouvée sur ces points : le graphique souligne nos manques, il
n’affirme rien qui ne sorte de notre étude.

[23-2006] @M@ .4 —C [E]
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E; Un modele théorique décrira
de facon structurée les

formes architecturales.
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Avec le développement des NTIC, Tutilisation

d’outils de modélisation géométrique 2D /3D dans la
pratique des études patrimoniales tend a se généraliser,
et avec elle I'idée que la géométrie « est » I'objet bati,
que la modélisation architecturale se confond avec la
modélisation spatiale. Il n’en est rien: une ceuvre
littéraire n’est pas une grammaire, une maquette n’est
pas un modele. Et comme une grammaire permet de
mettre en partage et d’analyser un ensemble d’ceuvres
littéraires, un modele doit permettre d’analyser et de
comparer Pensemble de lieux architecturaux représentés
dans un jeu de maquettes.

St un modeéle structuré définit et organise ces concepts,
alors il devient possible :

e aupar la structure du modele, de rendre compte de
la part «générique» des dites informations (un
corpus de connaissances);

e au par les instances du modele, de rendre compte de
la part « spécifique » des dites informations (I’étude
des évolutions d’un lieu donné).

Mais pour quun tel modeéle puisse s’inscrire dans ce
processus long et discontinu qu’est I'étude du bati
pattimonial, il doit étre con¢u avant d’entreprendre
Iétude elle-méme, i doit préexister a leffort de
production graphique quelle que soit sa portée, le
paradigme sur lequel il s’appuie, et son implémentation.




Fig 5.  Un mode¢le pour représenter le corpus des plafonds
en bois qui place la définition géométrique de 'objet obsetvé
comme un sous-¢lément de sa définition architecturale.

Haut gauche, schéma de principe du mécanisme générique de
gestion de la mouluration, outil de la définition géométrique
d’objets atrchitecturaux.

Haut droite, application de ce mécanisme « partagé» a
différents objets architecturaux.

Bas, exploitation de ce mécanisme dans le modeleur
«architectural » VALIDEUR (sortie VRML) qui implémente
une relation «partie-de» entre lobjet architectural,
« sémantique » et ses attributs morphologiques (profils,
tetminaisons, etc.).

[2,3-2000] EE®S A == ¢ [A]
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ES L’'objet figuré dans les
maquettes sera instance de ce

modéle.
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!
L objet bati est un lien et un temps, 11 matérialise des

fragments de connaissances auxquelles nous souhaitons
qu'il donne acces, connaissances évolutives, souvent
incompletes. Faute d’avoir inscrit a priori 1 ’objet étudié
dans cet univers de connaissance, faute d’avoir lié a la
représentation un modele se substituant a 1’objet réel, la
production de maquettes reste un acte isolé, une voie
sans issue, une anecdote - et le role de la représentation
comme outil au service de 'étude s’en trouve amoindri.

Quels sont les éléments permettant 1’étude
(comparative) du lieu bati ?

Comment caractériser et rendre intelligtble le signe architectural
selon I'expression de J. Cuisenier ?

Ces questions n’ont pas de réponses dans l'utilisation
d’outils de modélisation géométrique 2D /3D, mais dans
la méthode adoptée pour s’assurer d’une utilisation de
ces outils partageable et intelligible sur le long terme,
autorisant la gestion de connaissances « incompletes »
sur la réalité physique des objets.

En cartographie, le graphique introduit une réduction du
territoire pour en faciliter la lecture. En représentation
architecturale, la maquette doit s’efforcer de faire
comprendre un lieu batl en jouant sur des réductions
alternatives en fonction de Iéchelle choisie et du point
de vue de I'analyste.




Fig 6. La sémantique des couvertures a plan centré
exploitée en phase de modélisation favorise la réutilisation et
'analyse comparative d’instances.

Haut gauche, schéma de principe du formalisme de
représentation développé pour manipuler les couvertures a
plan centré.

Haut droit, une évaluation spatiale de ce mécanisme sur des
¢léments de « pseudo-architecture ».

Milieu, application de ce formalisme a des instances « cas
concrets » dans Pexpérience ARKIW ( de gauche a droite,
1’ancien hotel de ville (Ratusz Krakowski) et les églises $w
Wojciecha, Wszystkich Swigtych, Mariacki, §$w. Andrzeja, ... ).
Bas, combinaison des éléments construits via ce formalisme
avec les autres éléments de la morphologie de Tobjet, et
localisation dans le temps et Iespace.

[23-2003] BRESA — < [C]
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L’'implémentation du modele
devra permettre la
réutilisation, la comparaison
et la pérennisation des
informations sur les
instances.
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Pour comprendre la fabrication et 'évolution d’un lieu

bati, 'analyste peut aujourd’hui encore s’appuyet sur des
contenus textuels ou graphiques composés dans les
siecles passés. Qu'en sera til pour les générations
futures 7 Comment assurer a lheure des solutions
informatiques propriétaires, la mission fondamentale de
transmission de nos connaissances aux générations
futures ?

Le probléme posé est double : d’une part un probleme
d’indépendance économique (cotut sur le long terme des
solutions commerciales dans un champ d’application
non prioritaire), d’autre part un probleme de
pérennisation et de mise en partage de connaissances
(objectif central d'une démarche scientifique). Force est
de constater que les conditions contractuelles et la durée
de vie des solutions commerciales pour la modélisation
spatiale ne rassurent pas.

Mais le développement spectaculaire des formats et
langages issus du monde XML, autour de I'idée simple
de séparer données et traitements, montre qu’une
alternative concrete et réaliste est possible, en tout cas
en terme de méthode de travail. La séparation
données/traitement (2 interpréter ici comme sépatation
informations sur I'objet - métriques ou non - de multi-
exploitation de ces informations) mne peut cependant
exister sans intégrer au modeéle lui-méme cette exigence,
souvent a contre-courant des facilités qu’autorisent les
plates-formes commerciales dominantes.




Fig 7. L'utilisation d’une solution commerciale favorise
une comparaison visuelle séduisante, mais interdit réutilisation
et comparaison approfondie des informations non métriques.
Couvertures successives du beffroi de 'ancien hotel de ville de
Cracovie (Ratusz Krakowski).

[1-2000] B @340 = [A]
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Chaque concept du modele
relévera d’une échelle
informationnelle.
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Comme la carte n’est pas le territoire, la maquette

n’est pas le bati. Comme la carte pour le territoite, la
maquette doit réduire le bati a un jeu de concepts
spatialisés. Mais le paralléle s’arréte la. La discrétisation
du bati qu'un modele opére ne peut se résumer a une
réduction spatiale en deux dimensions, voire en deux
dimensions plus une. Elle ne peut pas non plus
s'affranchir de I'hétérogénéité des informations que la
maquette doit in fine délivrer.

Le jeu de concepts a mettre en ceuvre pour véhiculer la
sémantique du bati pattimonial doit donc intégrer deux
contraintes, une liée a la complexité morphologique des
objets  manipulés, Tautre a la  complexité
informationnelle des données spatio-temporelles que ces
objets fixent.

I1 apparait alors nécessaire de concevoir le modéle non
comme un jeu fixé de concepts mono-échelle mais
comme un jeu de formalismes  plus ou moins
contraignants selon le moment dans Détude, et
permettant une adaptation a la diversité des échelles
informationnelles manipulées.




Fig 8. Mustration de concepts relevant de 1 ‘échelle
structurelle sur différentes expériences.

Haut - ARKIW, montrées ici les requétes aux dates 1785 et
1825, exécutées en 2006, vue de détail de 1’ancien hotel de
ville et de I'église SS Piotra i Pawla.

Bas - site antique de Douggha, vue de détail du Forum et les
Thermes Antoniens.

[2,3—2006]Ei@ —~ ¢ [B]

A
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[23-2004] B5E3 4= ¢ [D]
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La maquette sera la réponse
visuelle, incarnée dans
1’objet architectural,

a une interrogation sur
1’état relatif de nos
connaissances.
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Partons du principe que la forme architecturale

constitue un médiateur naturel entre les informations a
manipuler sur le bati pattimonial. En retournant la
proposition, on peut affecter aux formes représentées
dans Despace des maquettes virtuelles des codes
graphiques indiquant ce que nous savons sut l'objet
(certain/incertain, typologieA/TypologieB, etc.). A
partir de la, les représentations plus ou moins
symboliques, incluent, au-dela de la seule morphologie,
les aspects documentaites.

La représentation du tissu urbain a différentes échelles
(de la ville au corpus architectural) localise spatialement
et temporellement un jeu informations a délivrer et
l'attache au batl. Elle peut donc servit d’outil
d’évaluation visuelle comparative et de mode d'acces a
un ensemble de sources documentaires.

Pour ce faire, il nous faut mettre en relation dynamique
trois éléments: informations qualifiées par des
descripteurs propres au domaine (incertitude par
exemple), corpus d’objets architecturaux théoriques
multi-échelles et maquettes virtuelles dans lesquelles les
informations  susmentionnées sont visualisées et
délivrées par 'intermédiaire de codes graphiques affectés
aux objets architecturaux.

Ces maquettes - réponses visuelle incarnées dans des
objets architecturaux - ne nous montrent pas des objets,
mais I'idée que nous nous faisons de ces objets au temps
T de notre étude.




Fig 9. Un ensemble de requétes, un ensemble de réponses
graphiques : application dans Texpérience ARKIW. A
différentes questions correspondent différents jeux partiels
d’informations sur ces objets, et différents types de réponses
incarnées dans les formes architecturales que la maquette
délivre.

Droite, scene avec curseur temporel interactif sur le cas de
Iéglise $w Anny, réponse visuelle a une question sut les
transformations morphologiques des objets.

Haut gauche, analyseurs typologiques appliqués au cas des
anciennes halles aux draps (Sukiennice), réponse visuelle a une
question sur la comparaison de proptiétés a travers la
collection d’objets.

Bas, réponse visuelle a une question sur la documentation
relative a I'ensemble des objets de la collection (objets en
sutbrillance, objets avec documentation correspondant a la
question, ici documentation sur les actions de réadaptation
fonctionnelle des objets).

[23-2004] BE@S.A —¢ [BC]
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]-() La maquette sera recalculée
en temps réel pour réfléchir
1’état relatif de nos

connaissances.
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Une maquette, construite et reconstruite au jour le

jour, réponse a une interrogation sur notre état relatif de
connaissances, rejoint la définition que donne J. Bertin
du role de la représentation graphique comme « outil de
travail et de découverte ». Elle n’est plus une fin en soi,
résultat éphémere dun acte isolé de modélisation
spatiale - mais un moyen, Intégré a un processus
multiforme d’investigation sur le bati, de faire état de
nos connaissances. En conséquence, la maquette peut
mettre en évidence tout au long de I'étude progres et
lacunes dans notre compréhension des évolutions du
lieu bati.

Elle doit nous permettre de mieux comprendre un lieu
architectural, et de mieux cerner le jeu de connaissances
dont nous disposons pour 'analyse. Elle est un outil
d’investigation, outil de visualisation d’objets et
d’informations. En s’inscrivant dans une logique
d’explications visuelles pronées par E.R. Tufte, il doit
étre possible de sortir la représentation architecturale
des miasmes de « l'anecdotisme» dans lesquels une
dépendance trop étroite de T'analyste aux outils de
modélisation 2D /3D l'ont enfermé.

J. Cuisenier a démontré Texistence d’une continuité
historique dans la facon dont la représentation
architecturale vient traduire graphiquement des éléments
de connaissance. Il faut aujourd’hui assurer cette
continuité a I’heure des NTIC, avec I'aide ou malgzé les
manques de ces techniques numériques.




Fig 10.  Reptésentations dynamiques de contours figurant
dans 1’espace et le temps les instances d’un modele de
localisation toponymique. Ce modeéle permet de définir une
hiérarchie de lieux susceptibles d ’étre visualisés par le biais
d ’une représentation cartographique et historique. Parce que
chaque instance est une entité autonome, la représentation
prend la forme d’un cumul de contours, cumul relatif a un

temps ¢ dans 1’¢étude (celui oul’on interroge le systeme).

Noter ici (haut) la définition partielle de la découpe régionale;
puis (trois autres graphiques) la discrétisation temporelle
partielle des représentations du toponyme cotrespondant au
théatre antique de Fréjus. Dans cette expérience, le graphique
est recalculé en temps réel, soulignant 1’état de nos
connaissances sur le lieu concerné par 1 ’étude.

[2,3-20006 ] ES@AZ¢ [BE]
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]-]- L’'apparence donnée a l’objet
exploitera un ensemble de

codes graphiques a développer

pour visualiser les

informations le

caractérisant.
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Les jeux de données manipulées pour analyser les

évolutions d’un lieu bati (données brutes, données
mterprétées, etc.) servent a circonscrire les inconnues
autour de ce lieu. Ces données une fois analysées,
peuvent permettre d’avancer telle ou telle hypothése sur
les évolutions du lieu, mais il faut d’abord et avant tout
les marquer par une qualification, notamment de leur
niveau de crédibilité. Cette qualification reste pourtant le
plus souvent non seulement subjective mais aussi
dissimulée au moment ou lobjet est représenté.
Comment signifier des notions telles que l'incettitude ou
I'incomplétude, comment différencier l'original du
reconstruit /réemployé, dans la maquette méme ?

Ces notions vont a l'encontre de ce que la maquette
numérique sait bien faire : représenter de facon
exhaustive. Ot si la connaissance que l'on a d'un élément
est incomplete, alors il faut pouvoir le signaler dans
Iimage elle-méme. Cette idée toute simple, présente
dans la représentation dessinée traditionnelle, comment
la faire vivre avec nos outils contemporains ? La piste la
plus évidente consiste a affecter aux objets différents
codages graphiques permettant de porter a 'intérieur de
la représentation méme des éléments de sémantique liés
a 'analyse des sources documentaites.

Des lors il appartient a Panalyste de développer un
ensemble de codes graphiques a caractére sémantique
pour mettre en évidence des incohérences dans la
documentation ou son analyse, pour traduire le « niveau
de certitude » d’une hypothese, etc.. Cet ensemble de
codes, locaux a son analyse, peuvent a l'avenir faire
I'objet d’échanges pour autant que vive une
communauté scientifique portant cette exigence de
lisibilité de la représentation architecturale.




Fig 11. Les codes de couleur utilisés dans les scenes
d’analyse de Pexpérience ARKIW indiquent ou nous en
sommes dans l'analyse des informations sur chaque objet
architectural.

[23-2004] BESS.A = [BC]
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alternatifs en fonction des
critéres de 1’échelle et/ou
du degré de complétude de
1’étude.
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>
L étude du bati fait appel a une un ensemble

hétérogene de documents, que nous voulons décrire et
attacher a des instances dun modele architectural
théorique. Mais les interprétations qui sont faites des
documents ne permettent pas nécessairement de faire ce
travail d’attachement ou de filtrage de la documentation,
soit parce que la quantit¢ d’informations n’est pas
suffisante soit parce que le travail est en cours. Puisque
nous voulons utiliser la forme architecturale pour filtrer
notre documentation, nous pouvons étre en face d’une
situation ou nous devons mettre en relation Iidée
encore floue que nous avons d’un lieu architectural et la
nécessité de le représenter et de visualiser les jeux
d’informations hétérogénes que nous souhaitons lui
attacher.

Comment prendre en charge les étapes amont de 'étude
d’un lieu, quand nous ne savons encore presque rien de
lui ?

Nous devons développer une méthode de travail
permettant de ne décrire que ce que nous comprenons
d’un bati, et donc ne faisant appel a la représentation de
Pobjet « physique » qu’in fine, si et seulement si le niveau
de connaissance réel sur 'objet le permet.

Ces formalismes doivent permettre affirme Pexistence
d’un objet au lieu A (encore flou) et entre les dates d7 et
d2 (a définir), bien avant d’évoquer des réalités
historiques et  physiques  successives. Modeles
d’intégration d’informations, ces formalismes doivent
autoriser la mise en ceuvre de visualisations plus
abstraites, permettant de s’affranchir si nécessaire des
contraintes spatio-temporelles de la représentation
d’objets. Ce type de visualisation délivrera non plus un
substitut a lobjet « physique» comme le fait une
maquette, mais un substitut a lobjet «cognitif», a
I’étude elle-méme.




Fig 12. Définition d’'un modele par la recherche de
parametres morphologiques dont une représentation
symbolique est utilisée pour délivrer des informations, le cas
des théatres antiques.

Comparaison entre les plans (état actuel) de théatres et les
symboles utilisés pout les représenter .

[4-2000] QHESA =C [E]
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processus non-ordonné
intégrant des informations
disjointes.
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La progression de Détude visant a décrire et

comprendre un objet architectural peut se voir comme

une ligne tout au long de laquelle des jeux de données

puis d’informations sont rassemblés comme autant
d’indices devant aboutir a circonscrite un jeu de
connaissances (qui resteront de toute facon évolutives).

Les modules assemblés vont petit a petit permettre

d'une part d’ancrer laffirmation initiale (données

archivales, relevés, fouilles, etc.) et d’autre part de
réfléchir  sur  cette  affirmation  (visualisations,
simulations, comparaisons, affiliations stylistiques, etc.).

Processus d’acquisition d’informations a la fois irrégulier

et discontinu, il peut étre vu comme lintégration d’un

jeu d’informations particulieres (documentation, fouilles,
etc) et dun ensemble de modéles (normatifs ou
théoriques).

Comment formaliser de facon opérationnelle un

processus d’acquisition de connaissances adapté aux

contraintes spécifiques du pattimoine bati (étapes
d’études non-ordonnées, données floues, etc.) ?

Le recours a une phase d’abstraction doit permettre de

mieux résumer les informations dont nous disposons.

Trois objectifs peuvent étre identifiés :

e intégrer des jeux de données / d’informations
hétérogenes dans un modele d’acquisition
d’informations;

e le faire de facon indépendante pour chaque jeu de
données / d’informations puisque les phases d’étude
ne sont pas nécessaitement consécutives ou
implicatives les unes des autres;

e le disposer de formalismes de visualisation aptes a
délivrer de facon synthétique des instantanés sur
Pétat de ce processus d’acquisition d’informations.




Fig 13. Le dispositif de visualisation du processus
d’acquisition d’informations MIR - implémenté dans le cadre
du programme ARKIW - dans son contexte d’utilisation.
Haut, exploitation pour la navigation : le dispositif (SVG) est
exploité comme un menu graphique permettant a l'utilisateur
d’interroger chaque module. Ici, sur le cas du 1 ’ancien hotel de
ville (Ratusz Krakowski), interrogation des représentations
statiques.

Milieu, exploitation pour interfacage de données: la
documentation sur I'objet (soit sur une pétiode spécifique dans
Iévolution de lobjet  soit globalement sur toutes ses
évolutions) est accessible dans la fenétre en bas a droite sur
I'image (ici, sur le cas du Ratusz Krakowski, documentation
globale).

Bas, exploitation du dispositif pour la représentation de la
morphologie de P'objet : scénes a curseurs temporels calculées
en temps réel. Ici, sur le cas du Ratusz Krakowski, scénes 3D

(VRML).

[23-2005] BEee i —C [C]
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exprimé graphiquement en
temps réel.
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Les maquettes localisent dans le temps et 'espace des

jeux d’informations par leur attachement a des concepts
spatio-temporels, des objets architecturaux multi-échelle.
Ces maquettes, si elles sont construites comme réponses
a des requétes, constituent un moyen de visualiser ces
jeux d’informations en temps réel, comme témoins de
notre progression dans 'étude. Mais il reste alors deux
questions posées: comment faire état d’informations
non-spatialisables, utiles a la compréhension de 'objet
architectural et de ses évolutions, et comment signaler
notre progression dans le rassemblement et 'analyse de
ces informations?

Le recours a une phase d’abstraction peut permettre non
seulement de mieux résumer les informations dont nous
disposons sur I'objet, mais aussi d’intégrer a I'étude des
informations mnon spatialisables. Ces informations
placent 'objet dans un contexte, notamment culturel et
historique (mouvements artistiques, conflits, influences
stylistiques, etc.), dont il faut tenir compte pour relier
I'objet architectural aux conditions de sa naissance et de
ses transformations. Cette contextualisation de 'objet
facilite le travail de comparaison nécessaire pour inscrire
Iétude locale dun objet dans wune démarche
méthodologique plus globale. Dans cette démarche, les
moyens graphiques peuvent utilement jouent le role de
mise en évidence visuelle, en temps réel, des rapports
entre objets et objets, entre objets et histoires.




Fig 14.  Résumer l'information sur I'objet et intégrer des
informations non-spatialisables a Iétude: la «signature
visuelle » de théatres antiques.

Au milieu, signature visuelle d’'un théatre avec indication du jeu
d’informations pour chaque secteur (cas de Tergeste, Trieste).
Autour, une comparaison entre huit théatres de composition
(méme combinaison cavea, orchestra et scéne — indiquée par le
symbole au centre).

Noter les similitudes (période de construction, type, position
urbaine) et les différences (orientation, état de conservation,
...). Les éléments en blanc indiquent un manque d’information
pour le secteur considéré.

[23-2006] @ME3.4 =< [E]
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Si la maguette ne débouche
pas sur un gain
d’'intelligibilité des
informations qu’‘elle
véhicule, alors elle est
inutile.
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