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Etude d'opportunité pour la réalisation d'un musée virtuel sur Internet: I'htel de Groesbeeck de Croix

-Résumé-
Ce mémoire se propose de réaliser les différentes étapes de I'étude d'opportunité en vue de la conception
d'un musée virtuel sur Internet. Il s'inscrit donc dans un projet de plus large envergure, dont il constitue
I'étape d'analyse préliminaire.
Notre travail s'articule autour de six grands chapitres. Ces chapitres successifs marquent une progression
qui part de l'aspect strictement analytique -en dehors de toute considération de réalisation concréte- vers
la question pratique de 1'implémentation future.
Ainsi notre travail s'attache-t-il, dans un premier temps, a une description du projet dans toutes ses
composantes: Internet et la réalité virtuelle, le musée réel, sa structure, les futurs utilisateurs et les taches
qu'ils sont susceptibles de réaliser dans un musée virtuel. Tous ces éléments font l'objet des deux premiers
chapitres.
Le troisiéme chapitre propose un détour par l'existant. Comment les concepteurs de musées comparables
a celui de notre projet ont-ils organisé leurs sites? Quelle organisation muséologique privilégient-ils?
Quels en sont les qualités et les points faibles? Sur quelles régles ergonomiques de conception peuvent-ils
s'appuyer?
Le troisiéme pan de notre mémoire enfin se penche sur les modalités concrétes de réalisation du projet. 1l
brosse un panorama des différentes catégories d'outils nécessaires et, pour chacune d'entre elles, passe en
revue les logiciels existants. Cette analyse ne se congoit pas sans une expérimentation concréte: elle est
traitée au cinquieéme chapitre. Forts de cette expérimentation, nous cldturons notre travail par une série de
recommandations, tant en terme de ressources que de méthodes. Cet ultime chapitre constitue en réalité le
passage de relais a I'étape future: la réalisation du musée virtuel.

Faisability study for the implementation of a virtual museum on Internet: the hdtel de Groesbeeck de Croix

-Summary-
This thesis intends to describe the different steps of the faisability study for the realization of a virtual
museum on Internet. So, our work is the preliminary analysis of a larger size project.
This study consists of six main chapters. The different chapters cover the strictly analytical field as well
as the question of the practical implementation of the virtual museum.
First, we'll describe completely the project in all its components: Internet and the virtual reality; the real
museum and its structure, the users and their tasks in the virtual museum. This is the subject of the two
first chapters.
The next chapter deals with the existing virtual museums. How have people in charge of such museum
organized their sites? Which are their good and bad marks? We'll try to take the census of the
ergonomical rules admitted in this field.
The last part of our thesis concerns the terms and conditions of a future implementation. We'll analyse
different categories of tools. For each category, we'lle give some examples of existing softwares. The fifth
chapter presents our own experience of implementation via a prototype we've realized.
The conclusion of our work establishes a set of methodological rules -a scenario- and concrete advices for
the complete implementation.
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Une visite virtuelle...

L'idée, certes, n'est pas nouvelle. En effet, quoi que puisse laisser penser le mot virtuel,
tellement dans 'air du temps et aujourd'hui chargé d'un sens technique bien précis, I'ambition
de rendre compte d'un lieu ou d'une époque, « comme si vous y étiez », a toujours existé. Tous
les historiographes et tant d'artistes s'y sont essayé, avec les moyens du bord et de leur
époque, et avec plus ou moins de bonheur. C'est Pausanias décrivant, il y a prés de deux mille
ans, I’ Acropole, c'est Stendhal narrant avec force réalisme le cceur de la bataille de Waterloo,
ce sont les récits et les illustrations hauts en couleurs du 7our du Monde, presse pionniére du

tourisme virtuel au XIX° siécle.

Pas plus tard qu'il y a quarante ans, les superbes dessins en perspective d'Henri Bodart,
dans l'article de Fernand Courtoy consacré a I'hdtel de Groesbeeck de Croix', avaient-ils
d'autre ambition que celle de permettre au lecteur de visiter 1'hotel par illustrations

interposées ?

Aujourd'hui, la technique a rattrapé l'idée. Et 1a ou Pausanias devait se contenter de
simples mots pour dépeindre ce qu'il voyait, on peut aujourd’hui combiner son, vidéo et
images de synthése dans une profusion de liens interactifs. Mieux, grace a Internet, il est
désormais possible a tout un chacun de visiter a I'envi le musée d'Orsay ou le musée Horta.
Demain le casque virtuel, les gants tactiles et 'immersion totale qu'ils permettent achéveront

d'inviter l'ensemble de nos cinq sens a la découverte virtuelle des mondes éloignés.

Certes I'ombre n'égale pas la proie, nous en sommes conscients. Et jamais sans doute
une heure de déambulation virtuelle dans le Louvre ne pourra-t-elle remplacer 1'arpentage in
extenso des allées du plus grand musée du monde. Il n'empéche que, bien congue — et ce n'est
pas le moindre de ses défis — la visite virtuelle demeurera une fantastique invitation au
voyage, en méme temps qu'une exceptionnelle vitrine du musée et une mise en appétit

inégalable.

Et si ce mémoire ne devait avoir qu'une ambition, ce serait sans doute celle de pouvoir
contribuer, fiit-ce trés modestement, a communiquer un jour a de nombreux internautes l'envie

de visiter I'hotel de Groesbeeck de Croix.

L COURTOY, F., L 'Hétel de Groesbeeck-de Croix @ Namur, 3° éd., Gembloux, 1957.




INTRODUCTION

Avant toute chose, il nous faut expliciter quel est, précisément, le sujet de ce mémoire
et la méthodologie qui le sous-tend. C'est l'objet de ces quelques pages. Par étude
d'opportunité, on entendra 'élaboration d'un avant-projet de solution a partir d'un examen
approfondi des besoins exprimés’. Cet avant-projet reposera sur une analyse détaillée des
besoins explicités par le commanditaire et des diverses solutions susceptibles d'y répondre. Ce

sera, dans les grandes lignes, le but poursuivi par ce travail.

Le projet général dans lequel s'inscrit ce mémoire est la réalisation, a terme, d'un
musée virtuel en trois dimensions (3D)’ de I'hotel de Groesbeeck de Croix, 2 Namur, musée
virtuel qui serait logé sur un serveur et accessible a tout un chacun via le Web. Cette
réalisation pourrait voir le jour dans le cadre d'autres mémoires ou dans un projet

indépendant”.

Cela étant posé, il convient donc de bien distinguer, d'emblée, ce projet de réalisation a
moyen terme du projet de ce mémoire, qui n'en constitue que l'indispensable prologue :

I'analyse d'opportunité. Les objectifs de cette derniére sont multiples.

La base de notre démarche sera de cerner, aussi finement que faire se peut, les besoins
et desiderata des principaux intéressés au projet : les responsables du musée. Quels objectifs
assignent-ils a un musée virtuel ? Comment envisagent-ils sa complémentarité avec le musée
réel 7 Cette explicitation des besoins doit étre aussi dialogique que possible. Elle ne sera en
effet fertile que si l'informaticien est 4 méme d'intégrer 'expérience des responsables et si
ceux-ci, de leur coté, sont attentifs aux propositions de l'informaticien. Ce dernier peut en
effet, par sa connaissance des possibilités techniques, se poser comme un précieux auxiliaire a
cette formalisation des attentes. On ne saurait trop insister sur l'importance cruciale de cette

étape, véritable acte fondamental de l'étude d'opportunité puisque devant conduire a

> BODART, F. et PIGNEUR, Y., Conception assistée des systémes d'information, 2° éd., Masson, Paris, 1994.
Cet ouvrage propose une méthodologie d'analyse d'opportunité qui, bien que davantage centrée sur la conception
des systémes d'informations, nous présente les incontournables jalons d'une telle analyse.

? Nous aurons l'occasion de définir plus avant les notions de 3D, de réalité virtuelle, ainsi que les concepts
techniques indispensables a 1a bonne compréhension de ce travail. Cf. Chapitre 2, p. 18.

* Pour plus d’informations sur ce projet 3 moyen terme, cf. Chapitre 2, p. 27.




l'expression profonde des besoins de I'organisation’. D'un point de vue méthodologique, elle
correspond a la définition du projet cadre. Cette définition du projet a moyen terme ainsi que

ses motivations feront I'objet du premier chapitre du présent mémoire.

Nous devrons, dans un second temps, affiner cette définition générale du projet en
dressant un inventaire des fonctions que l'on pourrait attribuer au musée virtuel. Ce sera le but
du second chapitre de notre mémoire : quel musée virtuel et pour qui 7 1l s'agira, dans un
premier temps, de bien cerner la structure du musée de Groesbeeck de Croix, tel qu'il se
présente aujourd'hui, afin d'examiner dans quelle mesure on pourrait repartir de cette structure
pour élaborer le musée virtuel. Comment les collections se présentent-elles ? Cette
formalisation, relativement élaborée, nous sera extrémement précieuse pour concevoir et
implémenter par la suite la base de données sous-jacente au musée virtuel. Sur base de cet
inventaire structural, nous tacherons d'établir un relevé minutieux des visiteurs potentiels du
musée avec, en écho, le recensement des informations que chacune des catégories de visiteurs
souhaitera trouver, ainsi que l'ensemble des taches (visite libre, parcours thématiques, etc.)
qu'ils désireront pouvoir réaliser. Au terme de ce second chapitre, 1'ensemble du projet se

trouvera défini.

Il sera alors impératif de nous pencher plus avant sur les modalités concrétes de
réalisation du projet. En prélude a cela, le chapitre trois opérera une étude d’un panel de
musées virtuels présents sur le Web, que nous analyserons, avant de les passer au crible d'une
série de régles ergonomiques. Notre approche consistera en une étude critique de « systémes »
extérieurs aboutis, afin d'en répertorier les imperfections et les qualités et, partant,
d'éventuellement enrichir la définition du projet cadre. De ce point de vue, l'inventaire des
reégles ergonomiques propres a la 3D — domaine encore en friche s'il en est — nous sera un

outil critique des plus précieux.

Cette étude de l'existant se prolonge naturellement par l'analyse des outils logiciels
disponibles, en vue de 1'élaboration d'une ou plusieurs solutions permettant d’implémenter les
taches que nous aurons définies dans le second chapitre. Ce sera le théme du quatriéme
chapitre. Nous tacherons d'y évaluer, par rapport aux besoins exprimés initialement, et aux

défauts et qualités relevés dans d'autres musées virtuels, quels outils se prétent le mieux a

S BODART, F. et PIGNEUR, Y., Conception assistée des systémes d'information, 2° éd., Masson, Paris, 1994,
p. 240.
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l'implémentation et pourquoi. Pour chacun des outils, nous nous efforcerons de fournir une
description par le menu, ainsi que les arguments qui motivent son choix ou son éviction. Tant
au niveau de la gestion de la base de données qu'en ce qui concerne les logiciels de création
3D, voire, dans une moindre mesure, les outils de définition de parcours, le choix ne manque
pas et se renouvelle sans cesse. Nous avons pu le constater au cours de cet année de travail
durant laquelle une série d'outils, disponibles en aoiit dernier, ont a ce jour disparu ou été
remplacés. Plus qu'une argumentation limitée a des outils « contemporains », nous essaierons
donc surtout de relever les qualités que doivent impérativement présenter les outils retenus
pour la conception de musées virtuels. Notre objectif sera de présenter les catégories d'outils
et d'en faire la critique, afin de permettre aux responsables du projet a moyen terme d'opérer

des choix en toute connaissance de cause.

Le probléme de la mise en ceuvre de ces outils sera précisément traité au chapitre
suivant. Celui-ci se proposera de réaliser une expérimentation critique d'outils. L'objectif
d'une mini-implémentation est double. C'est d'abord un outil de démonstration et de dialogue,
qui intervient dans la premiére phase du projet, lorsqu'il s'agit de cibler le projet avec les
responsables du musée. Congue comme un prototype limité, cette solution permet en effet de
déterminer assez tot si les besoins ont été bien interprétés et, partant, de rectifier certains axes
défaillants. Par ailleurs, cette mini-implémentation pourra nous permettre d’enrichir notre
étude d’opportunité, en nous révélant les difficultés inhérentes a une réalisation concréte, qui

ne peuvent certainement pas €tre imaginées si on se cantonne a une étude théorique.

Enfin, en guise de conclusion de ce mémoire, nous tacherons de recommander des
choix logiciels et de les justifier. Il s'agira donc de présenter un cahier des charges aussi précis
que possible en vue d'une implémentation compléte, cahier qui devrait permettre de répondre
aux questions fondamentales de l'analyse d'opportunité : que veut-on ? Quelles sont les

solutions en présence ? Et comment les mettre en ceuvre ?

On notera que, in fine, a travers l'ensemble des chapitres évoqués, l'un des principaux
objectifs de ce mémoire est également de fournir un document lisible et utilisable par les
responsables du musée. Rien ne sert ici de présenter une dissertation scientifique si elle ne
peut étre utilisée par ceux a qui elle est destinée en priorité. Cet aspect d'indispensable
lisibilité nous ameénera a développer parfois des notions techniques assez évidentes pour des

informaticiens.
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Au moment de clore cette introduction, il est sans doute opportun de rappeler en
quelques mots les prétentions et limites de ce travail. S'il a bien pour vocation de « préparer »
le terrain a une implémentation future, il ne prétend en revanche nullement se substituer a
celle-ci. Dans le cadre de ce mémoire, nous ne disposerons ni du temps, ni des outils — et leurs
indispensables licences — ni des moyens logistiques nécessaires pour pousser plus avant la
réalisation, et ce n'est d'ailleurs pas notre propos. Nous consacrerons l'essentiel de notre
énergie a la collecte et a 1'analyse d'informations. Notre petit prototype se veut donc avant tout

expérimental et didactique.

Cette optique de travail est parfaitement justifiée dés lors que l'on songe a l'extréme
rapidité d'évolution des technologies, a /'élargissement considérable des degrés de liberté
qu'elles offren® et, en conséquence, a l'importance croissante a accorder a l'analyse
préliminaire et, dans un second temps, aux spécifications fonctionnelles, seules a méme de

permettre une anticipation efficace des progres techniques.

® BODART, F. et PIGNEUR, Y., Conception assistée des systémes d'information, 2° éd., Masson, Paris, 1994,
p. 237.
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CHAPITRE 1:
DESCRIPTION D’UN PROJET DE MUSEE VIRTUEL

Avant de commencer 1’analyse proprement dite de la faisabilité d’'un musée virtuel en
trois dimensions sur Internet, il est nécessaire de poser quelques jalons, et de définir en quoi
consiste le projet de musée virtuel que nous nous proposons d’étudier. A cette fin, il est bien
nécessaire de distinguer deux perspectives, a savoir d’une part la perspective globale de
création et d’implantation d’un musée virtuel sur le Web, et d’autre part la perspective,
nécessairement plus limitée, de notre mémoire. Le second aspect ayant été abordé dans
I’introduction générale de cette étude, la vocation de ce chapitre est de définir le projet global

et ambitieux d’un musée virtuel de I’hétel de Groesbeeck de Croix.

Dans notre optique, le musée virtuel que nous envisageons repose sur un musée bel et
bien réel de la ville de Namur, et c’est pourquoi nous allons consacrer quelques pages a
présenter 1’hotel de Groesbeeck de Croix, d’une part d’un point de vue historique, retragant
les grandes lignes de son évolution depuis te XIH® siecle, et d’autre part d’un point de vue

actuel, nous attachant a décrire son aspect et son role aujourd’hui.

Apreés cette présentation, il sera nécessaire de poser quelques définitions et de préciser
certaines notions qui seront évoquées tout au long de ce mémoire. Ce sera I’objet du second
point de ce chapitre, qui abordera essentiellement les deux grands axes de notre projet :

Internet et le Web d’une part, et la réalité virtuelle d’autre part.

Enfin, nous tenterons de préciser, sans nous limiter a notre mémoire, le projet d’un
musée virtuel pour I’hdtel de Groesbeeck de Croix. Qu’est-ce qui existait au départ de notre
étude, pourquoi réaliser un musée virtuel de ce musée réel, quels en seraient les objectifs, ce
sont autant de questions auxquelles nous allons répondre dans le troisiéme et dernier point de

ce chapitre.
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7 ”

L PRESENTATION DU MUSEE

Pour visiter le musée de Groesbeeck de Croix, il faut se rendre dans 1'h6tel du méme
nom, qui est situé dans la rue Saintraint 4 Namur, en contrebas de la cathédrale Saint-Aubain.
Si ce magnifique édifice classé date du XVIHI® siécle, son histoire remonte au XIII® siécle
déja. Nous allons ici esquisser les grandes lignes de cette histoire, pour ensuite présenter 1'état

actuel du musée et les collections qu'il abrite et offre au regard du visiteur.

L'hotel de Groesbeeck de Croix tel que nous pouvons l'admirer et le visiter aujourd'hui
est l'ceuvre d'un architecte thudinien, Jean-Baptiste Chermane (1704-1770), et a été construit
entre 1751 et 1753 pour le comte Alexandre-Frangois de Groesbeeck, seigneur de
Franc-Waret. Toutefois, avant ces travaux qui furent plus un agrandissement qu'une
construction de toutes piéces, tant le terrain de la rue Saint-Aubain, actuelle rue Saintraint,

que le batiment s'y élevant connaissent une histoire parfois mouvementée.

En 1262, I'abbaye cistercienne de Villers en Brabant acquiert la propriété d'un refuge,
que les moines vont agrandir au fil des siécles par différentes acquisitions : en 1415, en 1425,
et en 1567, jusqu'a ce que, en 1605, le refuge soit totalement reconstruit. A part les ailes, ce
nouveau refuge a la méme étendue que I'hétel actuel. Paradoxalement, des cette
reconstruction, les moines cisterciens ne profitent pas de leur demeure et préferent la louer a
des hotes, parfois de marque. Ainsi, dans la seconde moitié du XVII® siécle, 1'hotel hébergera
pendant deux ans Henri-Jules de Bourbon, duc d'Enghien, fils du Grand Condé. Cependant,
au fil des locations a des locataires pas toujours trés scrupuleux, les moines de 1'abbaye de
Villers doivent supporter des charges de plus en plus lourdes, ce qui les décide a finalement
vendre I'h6tel de la rue Saint-Aubain en 1688. C'est Anne-Catherine d'Hovyne, veuve du
baron Pontian d'Harscamp, receveur général du comté, qui devient la nouvelle propriétaire de

I'hétel, et qui le loue pour la derniére fois au premier échevin de la ville en 1691.

7 Pour dresser cet historique de I’hotel de Groesbeeck de Croix, nous avons utilisé¢ deux articles : COURTOY, F.,
L'Hotel de Groesbeeck-de Croix @ Namur, 3° éd., Gembloux, 1957, et BASTIN, N., La construction de 1’hétel de
Groesbeeck de Croix a Namur en 1751-1752, dans Annales de la Société Archéologique de Namur, t. LV,
1969-1970, p. 263-282.
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En 1699, I'h6tel de Villers entre dans le patrimoine de la famille Groesbeeck, suite au
mariage en 1690 de la fille de la baronne d'Harscamp avec Jacques-Frangois de Groesbeeck,
fils du comte de Groesbeeck, entre autres grand bailli d'Entre-Sambre-et-Meuse. Toutefois, le
comte de Groesbeeck n'attend pas d'en étre propriétaire pour occuper la demeure de la rue
Saint-Aubain, qui reste telle qu'au temps des religieux de l'abbaye de Villers. En 1750, la
petite-fille du comte de Groesbeeck épouse Alexandre-Louis-Frangois, comte de Croix, de
noblesse artésienne, qui est l'instigateur de la reconstruction de l'immeuble qu'il nous est
toujours possible d'admirer aujourd’hui. La tour d'escalier et les dépendances qui s'étaient
construites autour du corps de logis sont détruites, et le corps de logis est entouré de quatre
ailes, deux vers le jardin et deux vers la rue, donnant a I'hétel un plan en H. L'hotel est
traversé perpendiculairement par un large corridor qui marque le départ du monumental
escalier, les salons d'apparat sont éclairés par de grandes fenétres, pendant que les
appartements d'hiver se trouvant a 1'étage sont douillets et confortables. La fagade arriére est
particuliérement remarquable, et, en lui tournant le dos, on peut admirer le jardin a la
frangaise, orné de fontaines, de petits buis taillés, de niches abritant des petites statues et, tout

au fond, d'un gracieux pavillon.

Cette reconstruction ne marque pas, loin s'en faut, la fin des vicissitudes vécues par
'hotel. Avec le déces d'un grand nombre de membres de sa famille, le comte de Croix ne peut
que léguer son bien a son second petit-fils, Charles-Lidwine de Croix. Malheureusement, a la
mort de son grand-pére en 1789, on se trouve a la veille de la révolution frangaise et de la
révolution brabangonne. De réquisitions en confiscations, le comte de Croix ne peut pas
profiter de son avoir, et 'hdtel héberge a nouveau des hotes de marque, comme le général Van
der Meersch pendant la révolution brabangonne, 1'évéque de Namur en 1803, le président des
Assises de Namur en 1812, et le général hollandais van Geen, qui signe la capitulation de
Namur en 1830. En 1870, lors de la guerre franco-allemande, la comtesse Amédée d'Andigné,
née Croix, établit dans 1'hotel une ambulance. En 1874, par une alliance avec le dernier des de
Croix, I'hétel échoit a la famille d'Andigné, et c'est la Marquise de Kérouirtz, née d'Andigné,

qui vend I'immeuble a la ville de Namur en 1935.

A cette époque, la maison est presque vide, et on y rassemble alors des piéces de
collection du XVHI® siécle appartenant a la Société Archéologique de Namur, aux Amis de
I'hétel de Croix et a la ville de Namur. Ainsi, le visiteur du musée, tout en se plongeant dans

une demeure d'époque dont l'intérieur a été remarquablement restitué, peut aussi admirer des
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objets d'origine régionale, qui lui donnent un apergu de l'activité industrielle, artisanale et

artistique de Namur-au XVIII® siécle.

B. STRUCTURE DU MUSEE

1. Organisation spatiale

L'hétel de Groesbeeck de Croix est une demeure a un étage, comportant de
nombreuses piéces, que nous allons présenter succinctement. Au rez-de-chaussée, le visiteur
est accueilli dans le vestibule, qui traverse de bout en bout le corps de logis, et son regard est
attiré d'une part par le carrelage en damiers de marbre, et d'autre part par le monumental
escalier a double volée en chéne massif. Sur la gauche, on traverse I'antichambre pour se
rendre dans le grand salon. En quittant celui-ci, on entre dans le salon Louis XVI, pour
ensuite pénétrer dans le salon rouge. En poursuivant notre déambulation, on peut visiter une
innovation de ce XVIII® siécle, la salle 2 manger permanente, qui évite de devoir dresser — au
sens propre — la table pour pouvoir prendre les repas. La buanderie contient la pompe, seul
point d'eau courante de toute la demeure. La derniére piéce du rez-de-chaussée, mais non la
moindre, est la cuisine, dont les murs sont recouverts de carreaux en camaieu bleu et lilas a la

maniére de Delft®.

Le premier étage, quant a lui, est plutdt consacré aux appartements plus intimes, loin
du bruit des réceptions. Outre le palier, en face de l'escalier se trouve la salle Juppin, ainsi que
deux petites piéces, 'une donnant sur la rue, l'autre sur le jardin. On trouve aussi a cet €tage la
salle des cuirs, la chambre a Loggia, la salle Lafabrique, et une chambre, qui est la seule a
avoir conservé son papier peint d'origine. Enfin, au-dessus des écuries, se suivent en enfilade
une série de petites piéces, dont un salon chinois qui réveéle l'engouement pour l'exotisme qui
a fortement marqué la France du XVIII® siécle. Et comme la décoration intérieure de 1'hétel de
Groesbeeck de Croix s'inspire du goit frangais, la présence de ce salon chinois n'est pas une
surprise. L'étage comporte aussi un corridor ou 1'on trouve, entre autres, des commodités, d'un

luxe non négligeable pour I'époque.

¥ Au terme de ce travail, nous expérimenterons la réalisation de quatre de ces piéces : le hall d’entrée,
I’antichambre, le grand salon et la cuisine. Pour de plus amples informations sur cette réalisation, cf. Chapitre 5,
o 81 4 18




2. Les attraits du musée

Il serait fort dommage de limiter l'intérét du musée de Groesbeeck de Croix au seul
attrait de ses collections. Il faut plut6t le voir comme un ensemble indissociable qui permet

d'observer plusieurs aspects de la vie au XVIII® siécle au cceur de la ville de Namur.

L'hotel est d'abord remarquable par son architecture, qui respecte trois reégles
fondamentales de ce XVIHI” siécle : le respect de I'intimité (dans les petits appartements de
I'étage et les couloirs permettant de ne pas traverser les piéces pour se déplacer), la recherche
de fonctionnalité (la salle a manger, les commodités, les placards et autres lingeries, ainsi que
'admirable utilisation de la lumiére), et enfin l'ouverture sur le monde extérieur, par

l'intermédiaire des ailes s'étendant vers le jardin, et du vestibule qui relie la rue au jardin.

Ensuite, le musée permet aussi d'observer toute une série de techniques décoratives
pratiquées au XVIII® siécle. En se promenant dans I'hdtel, le visiteur retrouve ainsi 1'ambiance
qui devait exister a 1'époque de sa construction. Ces techniques sont trés variées et se
combinent parfois pour donner a l'intérieur cet aspect qu'on peut admirer aujourd'hui :
boiseries a moulures, tapisseries, toiles peintes, tissus de lin, papier peint, panneaux de cuirs,
etc. La chambre se situant a I'étage permet au visiteur de contempler un rare exemple du
papier peint d'origine. L'hétel abrite aussi des cheminées en marbre, et un ensemble de stucs

Rococo.

Les collections exposées au musée appartiennent aux Amis de I'hotel de Croix, a la
Société Archéologique de Namur et a la Ville de Namur, et peuvent étre groupées en deux
grands ensembles. Le premier, le plus important sans doute, rassemble des productions
namuroises trés diverses, tandis que le second, plus modeste, présente une série d'ceuvres
étrangeres. Le mobilier exposé s'inspire de la mode frangaise et d'une tradition religieuse. On
trouve dans 1'hétel des styles allant du baroque au style Louis XVI, ainsi que des meubles
précieux francais. L'intérét du visiteur se portera également sur la grande variété d'ceuvres
utilitaires (cafetiéres, chocolatiéres, flambeaux, etc.) qui permettent de se rendre compte de la
grande diversité des productions domestiques dans le Namurois a cette époque. De plus, le
musée abrite un large échantillon de l'art de la coutellerie namuroise des XVIII® et XIX®

siécles, et d'un autre art qui fit le renom de Namur, la cristallerie, issue principalement des

17




I m— R TR

verreries de Vonéche et de Zoude. Enfin, il y a aussi des piéces de faience d'Andenne et de

Saint-Servais.

Pour terminer, le pas du visiteur ne manquera pas de se diriger vers le jardin, construit
selon une perspective symétrique renforcée par le pavillon situé au fond. Ce jardin rappelle les
principes des jardins frangais, tout en présentant une touche de romantisme a l'anglaise,
donnée par un tulipier centenaire.

‘ 7

I DEFINITIONS ET CONCEPTS
A.INTERNET ET LE WEEB

Internet... Un mot qui se répand de plus en plus et qui pourtant continue a faire peur.
Pourtant, Internet n’est qu’un réseau — un réseau de réseaux, mais un réseau tout de méme —
comme un autre, tout comme le réseau téléphonique, que chacun utilise tous les jours. Aussi
appelé « les autoroutes de I’information », Internet a cependant une portée nettement plus
vaste que le réseau téléphonique, et c’est la premiére chose qui surprend lorsqu’on y pénétre.
Soudain, en quelques secondes, deux personnes devant leur ordinateur aux antipodes I’une de
|’autre vont pouvoir communiquer, tout aussi facilement que si elles se trouvaient dans deux
piéces contigués. En effet, a la différence du réseau téléphonique, qui techniquement ne nous
empéche pas de communiquer avec les quatre coins du monde, la communication Internet est
gratuite. Lorsqu’un utilisateur posséde un accés Internet, il paie éventuellement le prix de la
communication entre son domicile et son fournisseur Internet, mais pas de supplément, et ce

qu’il communique avec le Japon, la France, ou son collégue de bureau.

Pour des historiens, Internet fait figure de tout jeune homme... En effet, c’est dans les
années 1960 que se situent ses origines. L'ARPA — U.S Defense Department's Advanced
Research Projects Agency — instaure sur le réseau téléphonique une technologie, appelée

commutation par paquets, qui permet aux informations véhiculées d’étre divisées en petits

paquets, chacun d’eux suivant une route particuliére au sein du réseau. Cette technologie est
en outre agrémentée d'une dose d'automatisation, chaque paquet d'informations étant capable
de trouver son chemin pour aller d'un ordinateur a un autre en passant par un réseau d'autres
ordinateurs. Le but de l'opération est clairement militaire : il faut trouver un systéme de réseau

d’informations qui soit capable de s’auto-gérer en cas de défaillance d’un des maillons,
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notamment en cas d’attaque nucléaire... N oublions pas qu’a cette époque, la guerre froide
bat son plein. Le génie de ce systéme, qui fut nommé ARPANET - le réseau de I’ARPA —, est
la volonté avouée de ne pas avoir de structure centralisée de gestion du réseau mais d’en

laisser I'autonomie a chacun des nceuds.

Mis dans le domaine public, ce réseau privé a vocation militaire est repris par les
universitaires qui y voient une occasion de faire des conférences au moyen du courrier
électronique, seule technologie qui avait été implémentée par I’ARPA. Dans les années 1970,
I'ARPA continue ses recherches dans 1'étude des protocoles de transfert de données entre des
réseaux d'ordinateurs, réseaux qui peuvent étre de natures différentes. C’est alors qu’apparait
’appellation « Internet », qui élargit 'ARPANET a l'/nter Networking, et que le réseau des

réseaux est installé entre les différentes universités américaines.

La décennie suivante voit le début de ’expansion du réseau Internet au travers des
universités mondiales, des laboratoires de recherche et des grosses entreprises, qui sont vite
rejoints par des entreprises de moyenne taille ou des particuliers passionnés qui ont décidé de
s'unir pour créer des services privés. C’est de la que naissent les fournisseurs privés de
connexions Internet. Mais ce sont les années 1990 qui font réellement connaitre le Net au
grand public, et qui voient toujours actuellement le réseau grandir a une vitesse exponentielle,

sous I’impulsion du Web, concept nouveau basé sur des notions qui le sont nettement moins.

Le Web... Autre terme souvent utilisé, et souvent mal compris. C’est le raccourci pour
désigner le World Wide Web. En anglais, le mot « web » désigne une toile d'araignée, et
World Wide Web désigne donc une toile d'araignée de serveurs d'informations reliés les uns
aux autres par des liens physiques (le réseau matériel) et des liens logiques (les liens
hypertextes) et couvrant le monde entier. Ces liens hypertextes permettent de voyager d'un

serveur a l'autre sur le réseau Internet.

D'un point de vue technique, le WWW relie des serveurs HTTP qui envoient des pages
HTML a des postes dotés d'un navigateur. Le protocole de communication entre les
navigateurs et les serveurs est basé sur le principe des hypertextes (Hyper Text Transfert
Protocol). Le langage permettant de décrire les pages Web est le HTML (Hyper Text Markup
Langage). Ce langage permet de doter certains mots ou images d'une propriété d'hyperlien. En

cliquant sur ce lien hypertexte, I’internaute se retrouve dans un autre document. La lecture est
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ainsi rendue dynamique : si I'utilisateur lit un article traitant de « l'invention du téléphone
sans fil » et que cet article cite ATT, un lien hypertexte lui permettra de voir une présentation
d'ATT en cliquant simplement sur le mot ATT. Des documents contiennent ainsi des
références vers d'autres documents, créant une toile d'araignée de documents recouvrant le

monde.
B. LAREALITE VIRTUELLE

Tout au long de ce travail, nous étudierons la faisabilité de 1’élaboration d’un musée
virtuel sur Internet. Mais que signifie la « réalité virtuelle» ? C’est ce a quoi nous nous

attacherons dans les pages qui suivent.

Malheureusement, il n’existe pas de définition « officielle » de ce qu’est réellement la
réalité virtuelle. De ce fait, ce terme a la mode a été appliqué a tout, des jeux informatiques
aux films 3D. Généralement, le terme de réalité virtuelle est utilisé pour faire référence a
n’importe quel monde virtuel représenté dans un ordinateur, que cette représentation soit
textuelle ou graphique. Mais ce concept recouvre beaucoup de choses. On peut affirmer sans

se tromper qu’il est utilisé pour tout ce qui a trait a la tridimensionnalité sur ordinateur.

Au cours des derniéres décennies, la réalité virtuelle a possédé différentes
significations. Ce changement d’acception est lié au contexte historique et a I’évolution
technique qu’a connue I’informatique. A ’origine, dans les années 1950, la réalité virtuelle
n’était qu’'une vue de I'esprit et se référait principalement a des systémes d’immersion
intégrale ou I’on imaginait I'utilisateur comme « plongé » dans un monde virtuel’. Cela
supposait un appareillage trés complexe tel que des casques de visualisation capables de
projeter une imagerie 3D, mais aussi de nombreux composants électroniques pour capter et

transmettre les signaux décrivant la position du corps de I'utilisateur. On ne pouvait que se

° Bien que le réve de donner vie 2 des mondes imaginaires existe depuis longtemps, ce n’est qu’au cours de ce
siecle qu’ont été développées les technologies nécessaires aux premiéres tentatives de concrétiser ce réve. Une
des premicres tentatives est celle de Morton Heilig, qui réalisa le Sensorama. Cette machine assurait la
combinaison de la projection d’un film, de son, de vibrations, de vent et d’odeurs. Tout était congu pour donner
I’impression a I’utilisateur d’étre dans le film plutot que de simplement le regarder. Cette invention n’eut pas de
lendemain mais son créateur ne s’arréta pas en si bon chemin et mit au point le prototype de ce qui est
aujourd’hui le casque immersif, le Head-Mounted Display. Ce systéme permet de se sentir entouré ou
« immergé » dans un monde qui n’existe que dans 1’ordinateur. D’autres expériences virent le jour comme celle
du professeur Ivan Sutherland. Enfin, le premier systéme virtuel digne de ce nom fut élaboré par la NASA dans
les années 1970. Il comprenait entre autres un casque de visualisation, un gant de données et un systéme de suivi.
Cf. MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 56-58.
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sentir véritablement plongé dans un monde virtuel avec de tels systémes. Et, ce qui est le plus

important, il était possible d’interagir avec cet univers imaginaire.

Si cette vision de la réalité virtuelle était virtuelle a I’origine, le matériel nécessaire a
cette immersion est aujourd’hui disponible. Il exige cependant un énorme appareillage annexe
et engendre des colits €élevés. Mais un tel matériel n’est pas nécessaire pour débuter. Comme
le fait remarquer trés justement Ron Wodaski, la réalité virtuelle nait dans l’imagination.
L’humanité s’est formée avec la capacité de visualiser en trois dimensions : c’est la que
commence la réalité virtuelle. L ordinateur ne peut que conforter ou améliorer nos propres

capacités de virtualisation du réel".

De nos jours, la réalité virtuelle est un mot trés a la mode dont le sens dérive de jour
en jour, du moins chaque fois qu’une société tente de I’associer a un produit. Pour mieux
comprendre ce terme, il est nécessaire de revenir au sens premier du mot et de parler

davantage de ses concepts sous-jacents.

En cela, nous suivons Ron Wodaski dans son interprétation de la réalité virtuelle. Il
attache une certaine importance au terme de réalité artificielle qui n’a pas été créé
uniquement pour éviter la confusion avec la réalité virtuelle. Selon lui, il est souvent
préférable de parler de réalité artificielle comme de fout ce qui stimule I’esprit ou les sens en

vue de créer un simulacre de la réalité dans I'imagination"'.

Cette définition met en avant le résultat, bien plus que les moyens d’y parvenir.
L’auteur insiste également sur I’importance de /’imagination et ainsi sur le genre de résultat
recherché. Si I’on souhaitait définir plus étroitement la réalité virtuelle, on parlerait de
stimulation des sens. Mais le pouvoir de 1’imagination est cependant de loin plus puissant, et

s’avére capable de combler le fossé creusé par les limitations techniques'.

En effet, la réalité virtuelle s’efforcant de reproduire la réalité fait appel aux sens

humains, du moins a certains d’entre eux a I’heure actuelle. Et pendant quelque temps, réalité

:‘1’ WODASKI, R., La réalité virtuelle 96, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 5-6.

Ibid.
'2 On est encore loin du jour oul 1’on ne pourra plus distinguer la réalité virtuelle de la réalité. Ce petit détail ne
doit pas nous décourager dans notre quéte. La réalité virtuelle exige d’étre virtuellement réelle pour étre

intéressante, utile ou amusante.
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virtuelle et combinaisons tactiles, casques de visualisation et autre attirail associés avec
’immersion totale dans la réalité électronique allaient de concert. Désormais, tous ces
éléments sont disponibles, et le terme réalité virtuelle s’y est appliqué. 11 s’est ensuite élargi a
pratiquement tout ce qui a trait a la tridimensionnalité. Cette acception trés large nous oblige a
scinder la réalité artificielle en diverses catégories. Cela va de la forme la plus modeste de la
réalité artificielle a sa forme la plus élaborée, de ce qui existe a ce qui pourrait se faire dans un

futur proche.

Passons rapidement en revue ces différentes formes. La toute premiére forme est
I’écrit. Pendant des siécles, le livre a été a la pointe de la réalité artificielle”. En effet, notre
société est encore basée principalement sur I’écrit et ce médium correspond en tous points a la
définition donnée plus haut. Quand on lit des mots couchés sur une page, notre esprit s’emplit
d’images et d’émotions et des effets physiques peuvent méme en résulter. Cette attraction de
I’écrit sur I’imagination est bien présente : lorsque des ceuvres littéraires sont adaptées au
cinéma, méme si 1’on considére que le film est aussi bon que le livre, une partie de I’histoire
est toujours difficilement transposable. Ce qui est perdu lorsqu’on raconte une histoire en

images est toujours supérieur a ce qui est écrit'*.

Depuis prés d’un siécle et demi, nous vivons parmi les photographies, les images fixes
en deux dimensions. Leur pouvoir d’expression est indéniable, ne dit-on pas qu’ « une image
vaut mieux qu’un long discours » ! Toutefois, n’oublions pas que le texte se justifie dans
certains cas et les images dans d’autres. Il est par exemple impossible de voir ce qu’il y a
derriére une image en deux dimensions, ou de prendre une image de ce qui est dans la pensée
humaine. On voit donc qu’image et texte sont complémentaires et ont chacun leur domaine
d’application. 1l convient de les utiliser conjointement'”. Plus récemment se sont répandues
les images fixes en trois dimensions. Techniquement, cette nouvelle étape est un pas en avant
vers une réalité artificielle plus sophistiquée. Le simulacre d’une troisiéme dimension saute

aux yeux, méme si la qualité de I'image est médiocre, ou pire'S.

:j WODASKI, R., La réalité virtuelle 96, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 5-6.

Ibid.
"> Le concept de complémentarité doit étre gardé a I'esprit lorsqu’on travaille avec la réalité virtuelle. La
possibilité de virtualiser ne signifie pas forcément que le recours au virtuel est le meilleur moyen de convoyer
'information (Ibid., p. 100).
'S Ibid.
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Mais il manque aux images, qu’elles soient en deux ou en trois dimensions, une
qualité qui est le moteur du réalisme : le mouvement. L’animation consiste a se faire se
succéder des images pour tromper la vue'’. Ainsi est ajoutée a la réalité artificielle la
dimension du temps. Celle-ci échappe totalement a I’'image fixe. L ‘animation, méme sous sa

forme la plus abstraite, véhicule un sens puissant de I'immédiateté'.

La vidéo, quant a elle, capture une image de la réalité et la préserve, contrairement a

I’animation qui est incontestablement et totalement artificielle, du moins la plupart du temps.

Notre fagon d’aborder la micro-informatique a été révolutionnée par les ordinateurs
multimédia et notamment les cartes sonores. Les possibilités d’associer un son approprié a un
contexte, un événement, rendent |’interaction avec 1’ordinateur plus plaisante, et souvent plus
intéressante, efficace et interactive. L’ouie est désormais le deuxiéme sens qui est stimulé par
la réalité artificielle. Aprés I’image, la troisiéme dimension et le mouvement, le son peut étre

un élément crucial dans I’ élaboration d’un monde virtuel.

Aprés avoir introduit la troisiéme dimension et I’animation, il ne restait plus qu’a
« découvrir » le mouvement 3D, a implémenter cette nouvelle dimension dans les médias
ordinaires. C’est désormais chose faite. Certains films peuvent étre vus en 3D grace a des
lunettes spéciales, équipées de verres obturants qui ne laissent passer que l’'image destinée a
chaque @il”®. A I’heure actuelle, les frais de réalisations de tels films sont énormes mais ce
type de technologie est a la pointe de la réalité virtuelle. Ron Wodaski pense que /les
développements en ce domaine seront a l’origine de gros progrés qui sont attendus, ces

prochaines années, dans les domaines de la réalité virtuelle et artificielle®.

Pour I’instant, il reste une limitation dans le domaine de la réalité virtuelle : I’absence
de moyens commodes pour manipuler des objets en 3D. En effet, les moyens actuels que sont
le clavier, la souris, etc. sont confinés aux deux dimensions classiques. Dés lors, il serait idéal
de pouvoir disposer d’un dispositif d’entrée 3D, comme une souris 3D, des gants interactifs.
Ils existent mais, pour ’instant, ces solutions ne sont pas simples d’emploi ni bon marché. Or

les moyens d’action attendus devraient étre intuitifs, peu onéreux et fiables.

' WODASKI, R., La réalité virtuelle 96, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 100.
18 .

Ibid.
19 Ibid.
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Parmi les moyens d’acquisition et d’interaction, on trouve les casques immersifs ou de
visualisation (Head-Mounted Display). Ceux-ci englobent un matériel qui va des lunettes aux
casques intégraux (avec son et image). Leur coiit est encore assez élevé. Il existe cependant
des compromis bon marché. Un autre probléme sérieux est lié au taux de transfert des
données car remplir un vaste afficheur avec des données tout en suivant les mouvements de la

téte monopolise une grande partie de la puissance de calcul de I’ordinateur.

L’étape suivante est la mise au point d’un matériel doté d’un champ de vue presque
aussi large que celui de la vision humaine. Cette étape révolutionne la réalité artificielle car
elle permet d’obtenir un champ de vue comparable a celui que mettent en ceuvre nos deux

types de vision — centrale et périphérique.

Ensuite, qu’en est-il du retour tactile, c’est-a-dire de la sensation physique renvoyée
par |’ordinateur pour indiquer a I’utilisateur ce qui se passe ? Par exemple, si la souris cognait
chaque fois que I'utilisateur atteignait le bord de I’écran. Cette technologie est présente mais
en est a ses balbutiements. Un autre exemple de retour est le gant. On peut dire de maniére
générale que le retour tactile n’est pas appelé a étre une forme de réalité virtuelle qui trouvera
rapidement sa place. Restituer la sensation de toucher de la fourrure est encore un grand défi.
Apreés la vue et I’ouie, le toucher est le troisiéme sens humain que la réalité virtuelle envisage

de « conquérir ».

Autre grand défi : le suivi de la téte et du corps. Il serait intéressant que I’ordinateur,
outre la reconnaissance vocale, puisse reconnaitre les moindres mouvements du corps et de la
téte de I'utilisateur. Si celui-ci hoche de la téte, I’ordinateur en conclura, par exemple, que
I'utilisateur donne son accord a telle action. De tels ordinateurs pouvant détecter les
mouvements corporels existent mais ces systémes sont fort lourds et onéreux. Ils font appel a
des capteurs posés autour de I'utilisateur, ou bien a des caméras analysant les expressions

faciales.

Comme nous I’avons déja vu, des sens comme I’odorat et le toucher sont plus

difficiles a intégrer dans les circuits d’un ordinateur. L’odorat, par exemple, est extrémement

2 WODASKI, R., La réalité virtuelle 96, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 102.
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complexe et personnel. Une odeur peut étre percue différemment par deux personnes : la ou
I’'un « sentira » une suave effluve, I’autre la considérera comme une odeur insupportable. 1l
est évident que, vu le nombre limité de senteurs reproductibles chimiquement et vu la subtilité
et I’aspect naturel de certaines d’entre elles, la synthése numérique du sens de I’odorat n’est
pas pour tout de suite. Le toucher est confronté a la méme complexité. Des récepteurs
naturels de toucher sont dispersés dans le corps entier ; on abordera vraisemblablement
l'intégration du toucher en se concentrant sur des zones du corps riches en récepteurs de ce

genre, comme la main™'.

En ce qui concerne les données non sensorielles, il est possible de les intégrer dans la
réalité virtuelle en utilisant divers artifices. Par exemple, des données infrarouges pourraient
étre converties en sons : des objets brillants seraient représentés par des sons aigus, et des
objets sombres par des graves. Finalement, selon Ron Wodaski, des résultats du méme genre
pourraient étre obtenus plus directement en branchant des capteurs de données a méme le

cerveau o .

Mais I’objectif ultime est I’immersion totale, et nous revenons 1a a la vision originelle

de la réalité virtuelle. Il s’agirait d’une expérience indiscernable de la réalité vécue.

On peut affirmer a I’issue de cette classification des formes de réalités artificielles
qu’il existe divers degrés d’artificiel : certains plus réalistes que d’autres, certains convenant
mieux que d’autres pour créer I’expérience de la réalité. La « réalité », c’est que de multiples
dimensions sont impliquées, et qu’il n’existe aucune voie directe reliant le simple au
complexe. La réalité artificielle est au croisement d’un grand nombre de nécessités et de

technologies™.

Aprés avoir passé en revue ces formes, il convient de définir la réalité virtuelle a
proprement parler. La réalité virtuelle est une simulation générée par ordinateur d’un

environnement en trois dimensions, dans lequel I’utilisateur est capable a la fois de voir et de

2; WODASKI, R., La réalité virtuelle 96, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 102.
7.0 &

Ibid.

3 Ibid., p. 98-105.
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manipuler le contenu®. Les éléments importants de cette définition sont le fait que la
simulation est générée par ordinateur, que I’environnement est en 3D, et interactif. Beaucoup
de gens confondent la réalité virtuelle avec son « cousin », le multimédia : ils sont tous deux
arrivés a maturité en méme temps, ils utilisent tous deux des images et du son, et tous deux
ont bénéficié du méme battage médiatique dans la presse populaire. Cependant, leurs
différences sont importantes. Le multimédia comprend de I’information préassemblée,
préprogrammeée et mise en boite, présentée avec une interface originale. Il comprend
fondamentalement une série d’images fixes 2D présentées en séquence et l'interaction se
limite a choisir une séquence sans la modifier. La réalité virtuelle, quant a elle, est dynamique
et changeante, et, par nature, en trois dimensions. De plus, les systémes virtuels sont
beaucoup plus interactifs, laissant la liberté-a I’utilisateur de participer et de découvrir le

monde virtuel.

En conclusion, un environnement artificiel est un environnement créé avec du matériel
et des logiciels informatiques et présenté a I’utilisateur de telle maniére qu’il ressemble a un
environnement réel. Pour pénétrer dans cette réalité virtuelle, I’utilisateur s’équipe de gants
spéciaux, d’écouteurs, et de lunettes, tout ce qui lui permet de percevoir les données du
systéeme informatique. De cette maniére, au moins trois des cinq sens sont contrdlés par
I’ordinateur : la vue, I’ouie et le toucher. En plus de fournir des données sensorielles a
Iutilisateur, les moyens d’interaction cités ci-dessus controlent également les actions de
I'utilisateur. Les lunettes, par exemple, suivent a la trace le déplacement des yeux et
répondent en conséquence en envoyant de nouvelles données vidéo. A ce jour, les systémes
de réalité virtuelle requiérent du matériel et des logiciels extrémement colteux et sont

principalement confinés aux laboratoires de recherche.

Il est évident que la réalité virtuelle que nous avons tenté de définir a de forts liens de
parenté avec la tridimensionnalité. Si le but de la réalité artificielle est de reproduire de la
maniére la plus vraisemblable possible un univers, la troisieme dimension est un élément
déterminant. Mais outre cet apport, la réalité virtuelle fait entrer dans le jeu la notion du
temps. Dés qu’une représentation n’est plus fixe, plus statique, il y a changement de lieu mais

aussi évolution et donc changement de temps. Notons encore cette avancée sensorielle de ce

* Virtual reality is a computer-generated simulation of a three-dimensionnal environment, in which the user is
able to both view and manipulate the contents of that environment (MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special
edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 55-56).
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domaine : il ne se limite plus a la vue, il fait intervenir plusieurs sens. Il ajoute a la vue 1’ouie

et le toucher. Il ne reste plus qu’a intégrer le goit et ’odorat. La prochaine étape de ce défi !

Comme nous avons pu le voir, la réalité virtuelle est une notion trés vaste, difficile a
saisir parce que sans cesse revisitée. Toutefois, quand nous parlerons de réalité virtuelle dans
ce mémoire, nous n’aurons certes pas la prétention de couvrir tous les domaines touchés par
cette définition. Ainsi, il ne sera nullement question dans notre projet — tel que nous le
concevons actuellement, car il est bien entendu que, I’évolution des technologies et
I’avénement de nouvelles idées aidant, le projet pourrait étre a tout moment remanié —
d’utiliser des équipements sophistiqués pour visiter le musée de Groesbeeck de Croix. Tout
utilisateur muni d’un écran d’ordinateur, d’une carte son, d’une souris et d’un clavier — et
connecté a Internet — sera @ méme de « déambuler » dans le musée. Ici donc, la réalité
virtuelle en est quasiment réduite aux deux notions cependant essentielles de

tridimensionnalité et d’interactivité. Le son viendrait parfaire ce monde virtuel.

” A

IIL UN PROJET DE MUSEE VIRTUEL POUR I’HOTEL DE CROIX

C’est grace a la beauté et la richesse de I’hotel de Groesbeeck de Croix, ainsi qu’a
I’engouement du public pour la réalité virtuelle au sens large, qu’il y a déja de nombreux
mois, I’idée de la réalisation d’un musée virtuel pour I’hétel de Groesbeeck de Croix a germé
dans I’esprit de professeurs de I'Institut d’Informatique et du bourgmestre de la ville de
Namur, Jean-Louis Close. De cette idée alléchante a la réalisation technique, il n’y avait
qu’un pas, a savoir la recherche d’étudiants motivés par ce projet. Un pas ? Le terme n’est pas
tout a fait exact, car, comme nous 1’avons vu, ce projet est d’'une envergue considérable, et
nous devons ici nous limiter a I’analyse d’opportunité d’une telle réalisation. Toutefois, il est
clair que cette analyse ne doit nullement se limiter & un mémoire. Son ambition est tout autre :
permettre aux futurs réalisateurs d’un musée virtuel de I’hotel de Groesbeeck de Croix d’avoir
en mains toutes les données pour créer un musée digne d’intérét, respectant tant son contenu
que les visiteurs potentiels. Nous allons en quelques mots décrire ce projet & moyen terme, tel

que nous I’envisageons actuellement et le conseillons a nos successeurs.

Aujourd’hui, si un internaute curieux se rend sur le site Web de la ville de Namur,

hébergé par le Ciger, il aura le plaisir de trouver une page consacrée au musée de Groesbeeck
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de Croix”. Bien vite cependant, il déchantera, car cette page se résume a quelques lignes de
présentation et a trois images d’ceuvres exposées au musée, et date de... mars 1996.
L’ambition de ce projet est de remplacer cette bien modeste page — qui, reconnaissons-le, a
tout de méme le mérite de signaler 1’existence de ce musée a Namur — par un site Web offrant

a tout internaute le loisir de déambuler dans un musée en trois dimensions.

La 3D s’est immédiatement imposée au vu de I’architecture exceptionnelle du
batiment, comme nous I’avons déja signalé plus haut®. S’il est possible pour un musée plus
« classique » de présenter ses collections par I’intermédiaire d’un site en 2D, qui serait
I’équivalent multimédia d’un catalogue papier, il nous a d’emblée paru important de
permettre au visiteur du musée virtuel de véritablement déambuler au sein de ce batiment afin
de retrouver la décoration et le style d’une maison de maitre du XVIII® siécle namurois. 11 elit
été dommage en effet de confiner la visite a la contemplation un peu froide et distante de
photographies et de texte. Par le choix de la 3D, on valorise ainsi non seulement les
collections, mais également le cadre qui les abrite. La double vocation du musée de
Groesbeeck de Croix, vitrine de 1’art namurois des XVII® et XVIII® siécles, en méme temps
que de son architecture, demeure ainsi intacte. Par ailleurs, le choix de la 3D, combiné a celui
d’Internet — nous y reviendrons — donne au projet un caractére particuliérement original,
compte tenu du nombre encore trés restreint de pareils sites sur le Web. Quitte a créer une
vitrine virtuelle du musée, autant faire en sorte qu’elle sorte du rang... En choisissant de faire
de la 3D sur Internet, nous nous dirigeons inévitablement vers ’utilisation du VRML (Virtual
Reality Markup Language), un langage taillé sur mesure pour décrire des mondes virtuels,
tout comme le HTML décrit des pages hypertextes”’. La perspective de développer un projet
dans ce langage encore tout jeune et de se frotter a une série d’outils connexes rend
naturellement le défi des plus stimulants. La 3D, et particuliérement la 3D sur Internet, pose
par ailleurs une série de problémes, en termes d’accés base de données, mais aussi

d’ergonomie et d’interfagage qui accroissent encore ’attrait pour ces solutions.

Quant au choix de I’implantation d’un tel musée sur Internet, il s’est imposé petit a
petit et a supplanté 1’idée premiére du projet, c’est-a-dire de mettre a la disposition des

amateurs un Cd-Rom contenant le musée virtuel. Il faut en effet préciser que, par rapport a un

% hitp://www.ciger.be/namur/musees/croix
% Cf. Chapitre 1, p. 17.
* Cf. Chapitre 4, p. 120.
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support interne classique, Internet présente de nombreuses possibilités qui ne sont plus a
démontrer. Non seulement il permet d’élargir a I’infini le nombre de personnes susceptibles
d’étre touchées par le projet, mais en outre il offre des possibilités inédites au niveau du
musée”®. Ainsi, si I’on s’accorde a considérer les musées — et I’hotel de Croix en est un
illustre fleuron — comme autant de fenétres sur le passé, on verra trés justement dans ce musée
virtuel, graice au Web, une extraordinaire vitrine sur le musée réel doublé d’une réelle
invitation au voyage et a la visite. Un autre avantage d’Internet sur le Cd-Rom est son
ouverture et son dynamisme. En effet, une fois le Cd-Rom réalisé, il est impossible de le
modifier, et la seule possibilité pour faire évoluer le musée virtuel est tout simplement de
créer un nouveau Cd-Rom. En revanche, avec Internet, cette limitation n’existe pas, une mise
a jour réguliére étant toujours possible et permettant aux concepteurs du site d’étre « au gout
du jour ». Enfin, Internet permet également une interaction poussée entre les visiteurs et les

concepteurs du site”.

Un musée virtuel en trois dimensions sur Internet, voila donc un projet intéressant
pour le musée de Groesbeeck de Croix. Tout au long de ce travail, nous allons avoir a cceur de
préparer le terrain a ceux qui, dans les mois, voire les années qui viennent, s’attelleront a la

mise sur pied d’un tel site.
IV. CONCLUSION

Tout au long de ce chapitre, nous avons pu nous familiariser avec les deux grands axes
essentiels de ce mémoire, a savoir le musée de Groesbeeck de Croix et la réalité virtuelle. En
revivant I’histoire riche et mouvementée de I’hétel qui abrite aujourd’hui le musée, nous
avons découvert un joyau de 1’architecture namuroise du XVIII® siécle et la richesse de la
production artisanale et artistique de la fin des Temps Modernes. En nous attardant sur la
notion de réalité virtuelle, nous avons compris I’extraordinaire trésor que recéle ce concept,
tant actuellement que pour les années a venir. Et c’est de la rencontre de ces deux aspects
d’apparence si dissemblables — un musée résolument tourné vers le passé et une technique qui
s’ouvre sur I’avenir — qu’est né un projet de création d’un musée virtuel pour I’hétel de

Groesbeeck de Croix. Ainsi, nous voulons prouver que passé et avenir sont indissociablement

% Nous le verrons dans I’inventaire des tiches réalisé au chapitre suivant. Cf. Chapitre 2, p. 47.
* Nous développerons cet aspect de I’interaction dans I'inventaire des tiches dressé au chapitre suivant.
Cf. Chapitre 2, p. 57.
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liés et que la technologie moderne, loin de nuire aux vestiges laissés par nos ancétres, peut

justement les revaloriser et les faire découvrir au plus grand nombre d’entre nous.

Apreés avoir posé ces jalons et esquissé les grandes lignes directrices de notre étude, il
convient a présent de « professionnaliser » notre regard et d’ainsi circonscrire les différents
aspects incontournables dans la réalisation d’un musée virtuel. Et, pour commencer, nous

allons dans le chapitre qui suit tracer le portrait-robot d’un musée virtuel sur Internet.
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CHAPITRE 2 :
QUEL MUSEE ET POUR QUI ?

Apres avoir dans le chapitre précédent circonscrit de maniére générale les objectifs
d’un musée virtuel pour I’hotel de Groesbeeck de Croix, nous allons maintenant déterminer
quelles sont les fonctionnalités que tout musée virtuel devrait offrir a ses usagers. Nous
espérons ainsi que cette analyse pourra servir a tout concepteur d’un musée virtuel pour attirer
son attention sur les aspects a ne pas négliger. On pourrait dire de maniére simplifiée que,
dans ce chapitre, nous allons étudier le « quoi », le « qui », et le « comment » d’un musée
virtuel, mais sans aucune considération de faisabilité : nous laisserons donc volontairement de
coté les implications techniques, de méme que les contraintes qu’elles supposent, par
exemple, en terme de support ou de base de données. Nous n’exclurons aucune option, méme
si elle risque d’apparaitre comme trés irréaliste. Cette approche présente I’intérét d’établir, a
priori, un relevé des informations et des possibilités de visite d’un musée virtuel, sans tenir
compte des contingences actuelles (et des limites du mémoire). Elle permet donc, plus

facilement, une certaine anticipation du développement futur du musée.

Tout d’abord, le « quoi ». Un musée virtuel, comme tout musée ou encore comme tout
site Web, contient de I’information. Il est donc nécessaire de se demander quelles pourraient
étre les informations utiles afin de pouvoir les communiquer a tout qui serait intéressé. Mais,
justement, pour pouvoir gérer ces informations, et encore plus pour pouvoir les fournir de
fagon efficace et claire aux intéressés, il faut les organiser. Nous allons donc dans le premier
point de ce chapitre décrire d’une fagon systématique la sémantique du musée de Groesbeeck
de Croix. Notons que si nous nous sommes plus particuliérement attachés a ce musée, nous
voulons cependant que cette analyse, moyennant éventuellement quelques adaptations, soit

valable pour tout musée historique.

Ensuite, le « qui ». Quels seraient les visiteurs, ou, d’une maniére plus générale, les
utilisateurs d’un tel musée virtuel ? Quels seraient, pour chacun, leur motivation et leurs
objectifs a se rendre sur le site du musée ? Quelles connaissances préalables possederaient-ils,
tant en informatique qu’en histoire ? Que pourraient-ils faire dans ce musée virtuel ? Autant

de questions auxquelles nous allons répondre dans ce deuxiéme point, ou nous décrirons six
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stéréotypes d’utilisateurs. Avec ce nombre, nous estimons que tout utilisateur du Web pourra
se reconnaitre dans une catégorie, méme si chacun s’ameéne bien siir avec sa personnalité et

ses envies propres.

Enfin, le «comment» Comment présenter le «quoi» au «qui», ou, plus
sérieusement, quelles sont les solutions fonctionnelles qui permettront de présenter les
informations aux utilisateurs du musée virtuel ? Dans ce troisiéme et dernier point, nous
dresserons un inventaire des taches qu’il serait utile de pouvoir réaliser en pénétrant sur le site
d’un musée virtuel. Eventuellement, certaines tiches ne s’adresseront qu’a un public restreint,
ou averti. Nous proposerons en annexe un tableau synthétique faisant la liaison entre les
deuxiéme et troisiéme points, a savoir « qui » (les stéréotypes d’utilisateurs) fait « quoi » (les
taches)™.

’ ’

L DESCRIPTION DE LA SEMANTIQUE DU MUSEE

Le but principal d'un musée, tant réel que virtuel, est de présenter au public un
ensemble d'objets de collection, et de pouvoir fournir sur ces objets un certain nombre
d'informations. Dans le cas plus particulier qui nous préoccupe ici, a savoir celui d'un musée
virtuel, il nous semblait évident qu'on ne pouvait pas se limiter a une représentation
« physique » de chaque objet, méme replacé dans un lieu, mais qu'il était également
nécessaire de fournir pour chacun des informations textuelles, de type encyclopédique. Pour
permettre cela, nous avons décidé de créer une base de données qui contiendrait toutes les
informations concernant chaque objet. Pour ce faire, il nous fallait d'abord établir de fagon
précise et rigoureuse la sémantique des objets du musée, et c'est le résultat de cette étude que

nous présentons ici.

Dans un premier temps, nous indiquerons les sources qui nous ont permis de mener a
bien cette analyse, pour ensuite décrire systématiquement toutes les informations qu'il devrait

idéalement étre possible de récolter lors de la consultation d'un objet.

Notons encore que cette analyse a une vocation plus large que la création d'une base

de données informatique accessible a partir du musée virtuel. En effet, elle pourrait aider les

3% Cf. Annexe 1 : Tableau récapitulatif tiches - stéréotypes d’utilisateurs.
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responsables de 1’hotel de Groesbeeck de Croix dans leur travail fastidieux de remise en ordre

des inventaires du musée.

A. SOURCES D'INFORMATION

Pour établir de fagon précise la sémantique des objets du musée, nous nous sommes
basés sur plusieurs sources d'informations successivement. Tout d'abord, sur la base d'une
fiche d'inventaire que les responsables du musée ont bien voulu nous fournir, nous avons
dressé une premiére ébauche des informations nécessaires a la description d'un objet de
collection exposé ou conservé au musée de Groesbeeck de Croix. Nous avons complété cette
idée de départ par la consultation du catalogue du musée, qui présente piéce par piece les
différents objets offerts au regard du visiteur. Ensuite, nous avons soumis notre analyse aux
responsables du musée, qui ont souhaité ajouter certains renseignements que nous avions
omis de mentionner, et qui nous ont fourni un projet de fiche d'inventaire en vue de la remise
en ordre et a jour de leurs inventaires. Par conséquent, nous avons complété et finalisé notre

étude en nous basant sur les informations contenues dans ce projet.

2

B. ENONCE TEXTUEL DE LA SEMANTIOUE

Lors de notre étude, il nous est apparu clairement que le musée de Groesbeeck de
Croix comporte, de par sa nature, deux concepts fondamentaux : les objets (en fait les pieces
de collection, mais nous préférons utiliser le terme « objet » pour éviter toute confusion avec
la notion de piéce au sens d'espace, de lieu), bien sir, mais aussi les piéces en tant que telles
qui, vu l'importance architecturale du batiment™, sont dignes d'intérét en elles-mémes. Nous
allons donc dresser la sémantique des objets du musée en nous basant sur ces deux grands

concepts, en commengant par celui d'objet.

3! Cf. Chapitre 1, p. 14.
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1. Description des objets

Un objet est repéré au sein des inventaires au moyen d'un numéro d'inventaire, unique
bien entendu. On dira donc que ce numéro d'inventaire est l'identifiant de 1'objet. Toutefois, il
peut étre intéressant de conserver également I'éventuel ancien numéro d'inventaire sous lequel
était répertorié l'objet en question. En effet, plusieurs inventaires peuvent avoir été dressés
successivement et avoir affecté une étiquette différente & un méme objet. Notons que nous
utilisons abusivement le terme « numéro » : en réalité, ce « numéro » d'inventaire se présente

comme une chaine de caractéres alphanumériques (par exemple AD 1).

Tout objet regoit un intitulé et une dénomination. En fait, cette dénomination se
présente comme une hiérarchie : dénomination principale, dénomination secondaire et
dénomination tertiaire. De commun accord avec les responsables des collections du musée,
nous avons limité cette hiérarchie a trois niveaux. Nous estimons en effet que ce chiffre
permet une catégorisation relativement précise de chaque objet sans pour autant en encombrer
la description. Si nous prenons l'exemple d'une piéce de mobilier, celle-ci peut étre
caractérisée a un premier niveau par la dénomination « mobilier » (dénomination principale),
a un deuxiéme niveau par le terme « armoire » (dénomination secondaire), et enfin par le
terme « garde-robe » (dénomination tertiaire). En sus de cette catégorisation relativement
systématique, chaque objet recevra une triple description en texte libre : la description du
sujet (dans le cas d'un tableau ou d'une ceuvre d'art, par exemple), la description physique de

l'objet, a savoir la technique employée, et la description esthétique, la facture de I'objet.

Eventuellement, certaines dimensions de l'objet peuvent étre données : la largeur, la

longueur, la hauteur, la profondeur, le diamétre ou une autre dimension particuliere.

Un objet est composé d'au moins un matériau. Quand on parle de matériau, on ne tient
compte que des matériaux caractéristiques d'un objet. Ainsi, par exemple, il semble inutile de
connaitre toute la composition de la peinture (au sens de matiére) utilisée pour un tableau

particulier. En revanche, il peut étre intéressant de connaitre le type de peinture (a I'huile ou a
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l'eau). Un matériau est identifié par son nom, et est caractérisé en outre par une description et
une éventuelle provenance (par exemple le marbre de Ranse). De plus, dans le cas d'une
peinture ou d'un dessin, le matériau sera caractérisé par une technique et un support. Dans les

autres cas, on donnera le type du matériau.

D'autres caractéristiques de l'objet peuvent étre données, comme son état de
conservation. Les valeurs de cet attribut seront soit prises dans une série de valeurs
prédéterminées (bon, trés bon, mauvais, etc.), soit du texte libre. Si l'objet a subi I'étude d'un
atelier, il peut étre intéressant d'en donner les conclusions générales, et, s'il a été estimé, le

prix de l'objet.

Un objet peut étre amovible ou non, comme par exemple une cheminée, ou un
escalier, qui ne sont pas considérés comme faisant simplement partie d’une piéce du musée,
mais qui ont une valeur historique propre et sont alors considérés comme des objets de
collection. Le caractére amovible d’un objet est indiqué par la valeur attribuée a l'attribut
booléen (oui ou non) du méme nom. Enfin, un dernier attribut précise si l'objet est

empruntable par un tiers, c'est-a-dire s'il peut sortir du musée.

c.Origines

Il est également important de situer les origines de 1'objet, tant dans le temps que dans
l'espace. Pour ce faire, si on la connait, on donnera la date réelle ou probable de création de
l'objet. Quoi qu'il en soit, méme si on ne peut fournir avec précision la date précise d'un objet,
on pourra le situer dans une certaine époque, qui a une signification plus large qu'une date. Il
peut s'agir d'un siécle, d'une période marquante politiquement (le siége de Namur, la
révolution), d'un régne, de la vie d'un personnage célébre (un gouverneur de Namur, un
membre de la famille Groesbeeck de Croix), etc. Il pourrait étre intéressant de conserver une
liste de valeurs prédéfinies pour cet attribut. La provenance géographique d'un objet peut

compléter cette description des origines de I'objet étudi€.
I1 se peut que I'on connaisse le(s) créateur(s) de certains objets. Chaque artiste, qui est

identifié par son nom, qui est son nom complet, et pas seulement son patronyme, est

également caractérisé par ses dates de naissance et de mort, sa nationalité et sa profession.
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Bien siir, la date d'un objet doit étre incluse dans la période de vie du ou des artistes qui lui

ont donné forme. Un artiste peut évidemment créer plusieurs objets.

Un objet peut étre isolé ou faire partie d'un groupe d'objets. Ainsi, un tableau peut faire
partie d'une suite de tableaux, un couteau peut appartenir a un service de couverts, etc. Un
groupe n'est donc pas a proprement parler une collection, mais bien un ensemble d'objets
duquel, a l'origine, faisait partie I'objet en question. Dans ce cas, le groupe dont fait partie cet
objet recoit un nom l'identifiant parmi tous les groupes d'objets recensés, et est caractérisé par

une description. On parle de groupe lorsque celui-ci regroupe au moins deux objets.

Un objet peut encore appartenir a un style connu. Le terme « style » n'est pas a prendre
uniquement dans son sens restrictif (un meuble de style Louis XV, une église baroque), mais
englobe également la notion de courant artistique (impressionnisme, symbolisme). Un style
est caractérisé par un nom, qui l'identifie, une description et I'époque qu'il couvre. Cette

époque doit inclure les dates de création ainsi que 1'époque de l'objet qui appartient a ce style.

d. Utilisations

A tout moment, un objet est possédé par un propriétaire. Un propriétaire est en fait un
organisme, qui est identifié par son nom. Un organisme posséde également une adresse, et
éventuellement un numéro de téléphone. Enfin, comme la notion d'organisme est tres vaste,
on donnera son statut, dont la valeur proviendra d'un ensemble de valeurs prédéfinies
(personne privée, a.s.b.l., administration, etc.). Un objet ne peut étre possédé que par un seul
propriétaire a la fois. Toutefois, dans le souci de retracer le parcours d'un objet au cours de
son existence, il est intéressant de tenir compte de ses propriétaires successifs de cet objet. Un
méme objet peut revenir, a la suite de certaines vicissitudes, a un propriétaire I'ayant déja
possédé auparavant. Les dates de début et de fin de possession d'un objet par un propriétaire

permettront de retracer son historique.

Lorsqu'un objet empruntable est emprunté, on note sa date de sortie du musée, et sa
date de rentrée, ainsi que le motif de cet emprunt (restauration, exposition, usage personnel,
etc.). Un emprunteur est également un organisme tel qu'on 1'a défini ci-dessus. Il n'est pas
exclu qu'un méme emprunteur emprunte le méme objet plusieurs fois, mais alors forcément a

des dates différentes.
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Il se peut que le motif de I'emprunt soit la nécessité pour l'objet de subir un traitement
de restauration. Dans ce cas, I'emprunteur de l'objet et son restaurateur sont un seul et méme
organisme. Encore une fois, on connait les dates de début et de fin de restauration, qui doivent

forcément étre incluses dans la période de I'emprunt, ainsi que le traitement subi par cet objet.

Enfin, un autre motif d'emprunt peut étre l'organisation d'une exposition. Une
exposition est toujours temporaire, et est a distinguer de l'exposition permanente d'objets au
musée, que nous appellerons plutdt « présentation » afin d'éviter toute ambiguité. Cette
exposition temporaire est identifiée par son titre, a une date de début et de fin, et se déroule
dans un lieu bien précis. Lors de cette exposition, tant des objets du musée que des objets
provenant de I'extérieur peuvent étre proposés au public. Dans ce dernier cas, comme il ne
semble pas utile de conserver des informations trés détaillées sur un objet extérieur, celui-ci
sera uniquement caractérisé par la catégorie a laquelle il appartient, ainsi que par une
description textuelle. Une exposition est organisée par un ou plusieurs organisateurs. Si aucun
des organisateurs n'est le musée de Groesbeeck de Croix, et que des objets du musée y sont
exposés, ces objets doivent préalablement avoir été empruntés par l'un des organisateurs. La
période de I'emprunt doit alors couvrir toute la période de I'exposition. Il se peut que cette
exposition temporaire se déroule au musée de Groesbeeck de Croix. Dans ce cas, on signale la
ou les pieces accueillant cette exposition. On considére que durant cette période, l'objet

participant a I'exposition n'est plus présenté dans le musée.

Les organismes ne sont recensés comme propriétaires que s'ils ont réellement été
propriétaires a un moment donné d'un objet du musée. Il en va de méme pour les emprunteurs,
qui ne sont connus que s'ils ont un jour emprunté un objet. En revanche, il parait intéressant
de conserver la liste des organisateurs d'expositions et des restaurateurs, méme s'ils n'ont
encore eu aucun lien avec le musée, afin de permettre aux responsables d'effectuer un choix

parmi ces organismes pour leurs besoins futurs.

2. Les piéces du musée

Si un objet n'est pas emprunté (que ce soit pour participer a une exposition, étre
restauré ou tout autre motif), c'est qu'il se trouve au musée de Groesbeeck de Croix, soit en

conservation, soit en présentation. Dans les deux cas, il se trouve dans une piéce de I'hétel, qui
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est identifiée par un nom et située a un étage précis du batiment. Il se peut que cette piece soit
par exemple le grenier ou la réserve. Certaines piéces du musée sont accessibles au public,
d'autres pas. Il peut étre intéressant de connaitre les dimensions de la piéce, par exemple pour
savoir si on peut y entreposer des objets volumineux. Ces dimensions sont sa longueur, sa
largeur et sa hauteur, ainsi que deux attributs dérivables des trois premiers : sa surface et son
volume. Tout comme un objet, une piéce peut étre restaurée. Durant cette restauration, la
piéce n'est alors pas disponible pour présenter des objets ou accueillir une exposition

temporaire.

3. Mentions dans la littérature et les archives

Tant les objets que les piéces du musée peuvent avoir été mentionnés dans des
archives ou des ouvrages édités. Les piéces d'archives sont identifiées par un dépot, un fonds
et un numéro. En outre, un résumé du contenu de chaque archive est fourni. La notion
d'ouvrage englobe non seulement les livres, mais aussi les articles publiés dans des revues ou
dans des livres. En fait, un ouvrage est a prendre au sens de toute ceuvre éditée, par opposition
a une archive, inédite. Un ouvrage posséde un ou plusieurs auteurs éventuels, un titre, un lieu
et une date d'édition. En outre, s'il s'agit d'un article, le titre de la revue ou de I'ouvrage duquel
il est tiré est mentionné, ainsi que les pages couvertes par l'article. Comme dans le cas des

archives, un résumé de chaque ouvrage est donné.
C. SCHEMA ENTITES-ASSOCIATIONS ET CONTRAINTES D'INTEGRITE

Comme nous I’avons vu dans les quelques pages qui précedent, tout au long de
I’établissement de ce descriptif de la sémantique des objets et des piéces du musée de
Groesbeeck de Croix, nous avons pris certaines conventions de représentation des
informations. Ces décisions « arbitraires » sont néanmoins motivées par le désir d’avoir a
terme une base de données cohérente et univoque. Dans le méme esprit de clarté et de
cohérence, il est nécessaire de représenter ces informations de maniére systématique sous la
forme d'un schéma entités-associations, qui nous permettra plus tard de déduire la structure de

la base de données®’. Afin de ématiser toute cette analyse, nous devons également
ly

32 Le schéma entités-associations est donné en annexe, cf. Annexe 2 : Schéma EA de 1’hétel de Groesbeeck de
Croix. 11 faut noter que ce schéma n’est pas sous forme canonique (en effet, il existe des types d’association
possédant des attributs, ainsi que des types d’entité comprenant des attributs décomposables). Nous avons
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é*®, qui vont permettre de préserver la

imposer ce que nous appelons des contraintes d'intégrit
cohérence des informations utilisées et conservées au musée. En fait, certaines de ces
contraintes sont déja citées ponctuellement dans 1'énoncé textuel de la sémantique. Ici, nous
allons les reprendre systématiquement et ajouter celles qui n'ont pas été mentionnées ci-

dessus. Les identifiants étant mentionnés sur le schéma, nous ne les reprendrons pas ici.

Si le motif d'un emprunt d'un objet est la restauration, alors l'organisme qui restaure
cet objet est aussi celui qui I'emprunte. La période pendant laquelle un objet est restauré est
incluse dans la période pendant laquelle ce méme objet est emprunté, c'est-a-dire que la date
de sortie d'un objet est antérieure ou égale a la date de début de restauration, et que sa date de

rentrée est postérieure ou égale a la date de fin de restauration.

Si le motif d'un emprunt d'un objet est I'organisation d'une exposition temporaire et
que cette exposition n'est pas organisée par le musée de Groesbeeck de Croix, alors un des
organismes qui organisent cette exposition doit étre I'emprunteur de cet objet. La période
pendant laquelle un objet participe a une exposition temporaire est incluse dans la période
pendant laquelle ce méme objet est emprunté, c'est-a-dire que la date de sortie d'un objet est
antérieure ou égale a la date de début de l'exposition, et que sa date de rentrée est postérieure

ou égale a la date de fin de 1'exposition.

Si un objet est présenté dans une piéce, alors cette piéce doit étre accessible.

Si un objet est emprunté, alors cet objet doit étre empruntable.

Si un objet n'est pas amovible, alors cet objet n'est pas empruntable.

Si une piéce est restaurée, alors, pendant la période de restauration, aucun objet ne

peut y étre ni présenté, ni conserveé, et cette piece ne peut pas accueillir d'exposition.

délibérément maintenu le schéma sous cette forme pour ne pas en compliquer inutilement la lecture, et pour
coller au plus prés aux besoins des responsables du musée. Il est bien entendu que, dans une phase ultérieure de
modé¢lisation, cette mise sous forme canonique pourra s’avérer nécessaire, mais n’est pas indispensable dans
notre propos.

3 Une contrainte d’intégrité est une propriété, non représentée par les conceplts de base du modéle, que doivent
satisfaire les données appartenant a la mémoire du systéme d’information. Ainsi, par exemple, le fait que, pour
une personne mariée, sa date de mariage DOIT étre postérieure a sa date de naissance est une contrainte
d’intégrité. Pour de plus amples informations sur la notion de contrainte d’intégrité¢, cf. BODART, F. et
PIGNEUR, Y., Conception assistée des systémes d’information, 2° éd., Masson, Paris, 1994, p. 31 et sv.
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Si un objet est restauré, alors, pendant la période de restauration, cet objet ne peut étre
ni présenté, ni conservé dans une piéce, ni exposé lors d'une exposition temporaire, ni

emprunté pour un autre motif que la restauration.

Si un objet est exposé lors d'une exposition temporaire, alors, pendant I'exposition, cet
objet ne peut étre ni présenté, ni conservé dans une piéce, ni restauré, ni emprunté pour un

autre motif que 1'exposition.

Si un objet est emprunté pour un motif quelconque, alors, pendant cet emprunt, cet

objet ne peut étre ni présenté, ni conservé dans une piéce.

La date d'un objet doit étre incluse dans I'époque du style auquel appartient cet objet.

L'époque d'un objet doit correspondre au moins en partie a I'époque du style auquel

appartient cet objet.

Pour deux propriétaires successifs connus d'un méme objet, la date de fin de
possession de cet objet par le premier propriétaire doit étre antérieure ou égale a la date de

début de possession de cet objet par le second propriétaire.

Pour deux restaurations successives d'un méme objet, la date de fin de la premiere
restauration de cet objet doit étre antérieure ou égale a la date de début de la seconde

restauration de cet objet.

Pour deux présentations successives d'un méme objet, la date de fin de la premiére
présentation de cet objet doit étre antérieure ou égale a la date de début de la seconde

présentation de cet objet.

Pour deux emprunts successifs d'un méme objet, la date de rentrée du premier emprunt

de cet objet doit étre antérieure ou égale a la date de sortie du second emprunt de cet objet.

De maniére plus générale, pour deux associations successives, de type « restauration »,

« présentation », « conservation » ou « exposition », dans lesquelles un méme objet joue un
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role, la date de fin de la premiére association doit étre antérieure ou égale a la date de début de

la seconde association.

Les différentes tailles d’un objet présenté ou conservé dans une piéce doivent étre

inférieures a la taille de cette piéce.

Si une piéce ou un objet sont mentionnés dans un article, alors les pages ou cette piece
ou cet objet sont mentionnés doivent étre incluses dans les pages de la revue couvertes par
l'article.

7 z

Avant d'explorer plus avant les taches susceptibles d'étre réalisées par notre futur
utilisateur, ce qui sera fait dans le point suivant>*, nous tenterons de cerner celui-ci. Il va sans
dire, en effet, que le profil — certes multiple — de l'utilisateur conditionnera fortement le
développement de l'interface, aspect primordial en 3D. Par ailleurs, ce profil n'est pas sans
répercussion sur l'agencement des informations, tel que nous venons de le présenter, et sur

leur mise a la disponibilité de I'utilisateur (cf. contraintes d'intégrité, notamment).

Définir I'utilisateur et l'interface qu'il convient de réaliser par rapport a son profil n'est
pas chose aisée. Différentes options existent. On pourrait partir de 1'idée que l'utilisateur
« courant » posséde une expertise « moyenne » — encore faut-il définir ce que 1'on entend par
ces deux termes ! — et développer l'interface dans ce sens. Ce parti pris péche néanmoins par
plusieurs aspects : il risque d'abord d'indisposer, voire d'exclure, les utilisateurs « hors
norme » — dans un sens ou dans l'autre — et présente le faicheux inconvénient de nous limiter
d'entrée de jeu dans les fonctionnalités a développer. La possibilit¢ de mettre sur pied
plusieurs interfaces, calibrées pour différentes catégories d'utilisateurs, existe également, mais
se préte mal a notre problématique et a une mise en réseau. A ces solutions, on préférera donc
lidée d'une interface unique mais polyvalente, soit prévue pour les diverses catégories
d'utilisateurs. Elle serait donc dotée de raccourcis a destination des experts, et de fonctions

plus explicites pour des utilisateurs moins au fait du systéme ou de la problématique —

3 Cf. Ce chapitre, p. 47.
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historique en I'occurrence. Lorsque nous passerons en revue les différentes taches, on veillera

a spécifier systématiquement le public cible auquel la tache est destinée.

Concrétement, dans une fenétre d’accueil, le visiteur sera invité a préciser son profil
(c'est-a-dire, en définitive, le type de visite qu’il souhaite). Il va de soi que le visiteur qui se
serait « égaré » dans une catégorie qui ne lui conviendrait pas devrait avoir l'occasion de
revenir a cette page d'accueil. Nous allons présenter successivement les six catégories — ou
stéréotypes — d’utilisateurs que nous avons relevées, avec pour chacun leur motivation et leurs
objectifs, leur expertise d’un systéme informatique, et leur expertise de la problématique

historique.

A.VISITEUR ADULTE

Il s’agit de I'utilisateur « standard », celui qui ne rentre dans aucune catégorie plus

spécifique.

1. Motivations et objectifs

Cet utilisateur peut €tre amené a visiter le site pour une multitude de raisons.
Epinglons-en deux principales. La curiosité, d'abord : le visiteur mi par cette motivation ne
sait pas du tout a quoi s'attendre, ses a priori sont minimaux. En terme d'interface, cela
signifie que cet utilisateur doit étre guidé de maniére aussi explicite que possible. Une autre
motivation peut étre la préparation d'une visite future du musée réel. Cet utilisateur souhaitera
donc disposer facilement d'une vue globale du musée et pouvoir accéder aux renseignements
relatifs au musée (ouverture, tarifs, etc.). Notons d'emblée (et c'est valable pour tous les types

d'utilisateurs) que la possibilité d'interaction joue un role important dans la motivation®”.

2. Expertise d'un systéme informatique

Elle peut, elle aussi, varier sensiblement (de l'internaute averti jusqu'au néophyte, toute
une palette d'utilisateurs plus ou moins compétents existe). Cela est a fortiori vrai en ce qui

concerne la navigation dans un environnement 3D, avec laquelle bon nombre d'utilisateurs

3 Cf. Ce chapitre, p. 57.
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sont peu familiarisés. Nous aurons l'occasion de revenir a cette question critique de
l'ergonomie de la 3D dans un développement ultérieur de notre analyse, mais on peut encore
rappeler l'importance d'une interface « multi-niveaux », pour répondre a cette disparité des

compétences.

3. Expertise de la problématique (historique)

Ici aussi, elle peut sensiblement varier de I'un a l'autre. Un visiteur qui s'estime
compétent en la matiére a toutefois le loisir de s'identifier comme chercheur/historien. Par
ailleurs, le visiteur sélectionne lui-méme les liens hypertexte qu'il souhaite approfondir : en ce

sens, le systéme est adapté aux divers niveaux de compétence.

B. VISITEUR ENFANT

Nous avons pensé qu’il était utile d’inclure cette catégorie d’utilisateurs potentiels.
L'interface spécifique serait congue a destination d’éléves de fin de primaire / début de
secondaire, dans le cadre d'une visite scolaire essentiellement. La visite doit étre davantage
didactique, plus rapide sur certains thémes et, peut-étre, plus dirigée. Elle pourrait se clore par

un quizz (nous en reparlerons) adapté.

1. Motivation et objectifs

La diversité évoquée ci-dessus est toujours de mise. Nous développerons néanmoins
cette partie du systétme comme prioritairement destinée a un usage scolaire. Deés lors, la
motivation est essentiellement coercitive (s'y ajoute néanmoins un aspect ludique évident). Il
s'agit donc de compenser cet aspect de contrainte par une interface réellement adaptée et un
parcours signifiant et enrichissant pour l'enfant. Le quizz et la possibilité de poser des
questions « en direct » aux responsables du musée’®, peut également contribuer a un

accroissement de la motivation.

% Cf. Ce chapitre, p. 49 et 57.
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Ici aussi, la diversité existe, et existera sans doute de plus en plus, entre des enfants qui
ont acces réguliérement aux ressources informatiques et ceux pour lesquels cet acces reste
exceptionnel. Il s'agirait peut-étre de soutenir les enfants entrant dans cette derniére catégorie,
a l'aide d'un moyen trés accessible et réellement interactif (style compagnon Office 97), qui

2. Expertise d'un systéme informatique
puisse les aider dés qu'ils en ressentent le besoin.

3. Expertise de la problématique (historique)

En théorie, elle est nulle, hormis exceptions. On pourra donc, sans trop de scrupules, |
développer des parcours et des liens hypertexte relativement standards, en tablant sur des

connaissances uniformisées.

C. HISTORIEN / CHERCHEUR

1. Motivation et objectifs

En théorie, la motivation de ces utilisateurs est trés élevée. Ils viennent sur le site dans
un but spécifique et ont donc des attentes bien précises. L'interface doit répondre a cela, en
mettant a leur disposition, d'entrée de jeu, un relevé explicite de tout ce qu'ils peuvent trouver
sur le site. Dans cet esprit d'ailleurs, de maniére globale, le site devrait disposer a leur
intention de moyens d'accés rapides a l'information. Pour cette catégorie d'utilisateurs, I'aspect
interaction et dialogue avec le musée réel s'avere des plus cruciaux et des plus enrichissants,

pour les visiteurs comme pour les responsables.

2. Expertise d'un systéme informatique

Elle varie fortement de l'un a l'autre, méme si l'on peut songer qu'un scientifique
dispose d'une connaissance informatique de base, d'une part, et qu'il est capable d'acquérir
aisément ces capacités. Plus que pour tout autre catégorie, I'aspect polyvalent de l'interface |
sera important : elle devra permettre aux experts de trouver trés vite ce qu'ils cherchent et aux

autres d'étre efficacement guidés dans leur recherche.
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3. Expertise de la problématique (historique)

Elle est élevée. Il s'agit donc, d'une part, de ne pas encombrer ce visiteur avec des
détails superflus (« Qui est Joseph II ? ») et d'autre part, de pousser aussi loin que faire se peut
ses possibilités de recherche. On sera donc trés attentifs a la richesse des liens entre les
¢éléments du musée et l'on veillera a fournir a cet utilisateur une série d'outils de recherche

performants (grilles synoptiques, requétes complexes, lignes du temps interactives, etc.).

D. CONCEPTEUR D’EXPOSITIONS

Une personne intéressée par la réalisation d'une exposition dans le musée Groesbeeck
de Croix devrait pouvoir disposer de la version logicielle du musée. Y seraient incluses une

série d'options de conception et de prévisualisation de I'exposition projetée.

1. Motivation et objectifs

La motivation d'un tel utilisateur est claire : il souhaite mettre en place une exposition
dans le cadre du musée. Il est donc en principe trés motivé et souhaitera inspecter le site sous
tous les angles. On peut d'ailleurs raisonnablement penser qu'a cette visite virtuelle, il aura
pris soin d'ajouter une visite réelle, voire des rencontres avec le conservateur ou son équipe.
Cet utilisateur sera trés sensible aux aspects pratiques du musée (réel) et souhaitera disposer
d'une abondante information sur le matériel d'exposition, les contraintes techniques, les tarifs,
etc. De méme, et en supposant qu'il utilisera également d'autres canaux de dialogue, il
appréciera de disposer d'une possibilité d'interaction « sur le site », et pourquoi pas, des

options multi-user®”.

2. Expertise d'un systéme informatique

Elle variera semblablement a celle du visiteur adulte. Les remarques faites a son sujet
restent donc valables ici. On étendra les fonctions d'aide et de guidage aux fonctionnalités

spécifiques a cette catégorie d'utilisateurs.

37 Cf. Ce chapitre, p. 59.
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3. Expertise de la problématique (historique)

Elle est moyenne ou élevée. Quoi qu'il en soit, ce paramétre est relativement
secondaire ici, dés lors que la visite n'est pour lui qu'un préambule a sa propre exposition. On

ne développera donc pas d'outils spécifiques a ce niveau.

E. CONSERVATEUR DU MUSEE (ET LE PERSONNEL DU MUSEE)

Cet utilisateur a, comme nous le verrons, une série de taches spécifiques, puisque le
musée virtuel pourrait également lui servir pour la gestion de ses collections et des

expositions.

1. Motivation et objectifs

Elle est trés élevée au départ et le restera si le programme constitue un véritable outil
de gestion du musée. Cet utilisateur sera naturellement attentif, plus que tout autre, a la qualité

du site en tant que vitrine de son musée.

2. Expertise d'un systéme informatique

Elle est imprévisible. Etant donné la complexité des tiches qui lui sont allouées, cet
utilisateur devrait disposer d'une aide trés compléte, et d'un solide tutorial susceptible de le

guider.

3. Expertise de la problématique (historique)

Elle est évidemment trés élevée.

E. GESTIONNAIRE / RESPONSABLE DU SITE

I ne s’agit bien entendu pas d’un utilisateur en tant que tel, mais nous avons souhaité
I'inclure dans cette liste puisque certaines taches lui seront réservées. Sa motivation est trés
élevée. Son expertise du systéme est excellente et l'on peut supposer qu'il a acquis une

expertise raisonnable de la problématique.
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A. VISITE

Cette section définit les différentes taches possibles offertes a l'utilisateur lors de sa
visite. Il y sera question du parcours du musée proprement dit, des viewpoints, des liens

hypertexte, du quizz et enfin de l'aide.

1. Parcours

Cette tache est essentielle pour ce musée virtuel — qu'il soit en 1D (limité a une ligne
du temps, par exemple), en 2D (parcours sur base d'une vue du dessus) et, a fortiori, en 3D
(par exemple en VRML ou en Quick Time). D'entrée de jeu, l'utilisateur aura le choix entre
deux possibilités : soit un parcours libre soit un parcours thématique. Le premier consiste en
une déambulation du visiteur dans le musée et a travers les piéces et I'espace au gré du hasard

et de sa curiosité.

La seconde solution est plus dirigée. L'utilisateur peut ainsi choisir entre plusieurs
parcours axés chacun sur un théme bien particulier. Par exemple, le pafcours didactique
s'adresse a de jeunes enfants ou écoliers. En revanche, un adulte, selon ses centres d'intérét,
souhaitera découvrir le musée d'une maniére plus historique ou-plus artistique. La visite peut
étre axée sur un type d'objets précis exposés dans le batiment ou sur un style, un courant

artistique ou une époque.

Notons ici la nécessité de points de repére, comme un plan du musée consultable a
n'importe quel moment, ainsi qu'un indicateur de progression de la visite (nombre de piéces
déja visitées). Enfin, il peut étre intéressant que l'utilisateur puisse se déplacer sur le parcours
qu'il a choisi comme bon lui semble. Il pourrait revenir « en arriére » dans une piéce déja
visitée qui a un quelconque lien avec la courante ou bien par curiosité. Cette possibilité de
navigation « libre » au sein d'un parcours est a mettre en rapport avec le point suivant relatif

aux viewpoints.
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Cible : tous les utilisateurs (avec, bien entendu, différents niveaux, selon le profil

qu'ils auront donné en entrée).

2. Viewpoint

Par « viewpoint », on entend « point de ralliement » ou, plus simplement, « point de
vue ». Il permet a l'utilisateur, perdu au gré de ses pérégrinations dans le cyberespace, de
retrouver ses marques en le « ramenant » en un point bien précis du monde. Ce type d'objet

s'apparente aux parcours fléchés que I'on retrouve dans de nombreux lieux publics.

En connexion avec le point précédent, il serait intéressant d'imaginer différents
viewpoints calibrés selon les différents parcours thématiques comme ancrage interne. Ces
points permettraient donc au visiteur égaré — ou désireux d'hiter son parcours ou d'aller a
l'essentiel — de retrouver une situation plus confortable et de repartir sur de meilleures bases,
ou, plus simplement, de prendre un raccourci dans la visite, vers un point qu'il désire (re)voir.
On peut également penser a des viewpoints ancrés dans chacune des piéces, ce qui faciliterait
l'observation optimale d'ceuvres tels les tableaux ; ces viewpoints « dynamiques »
disparaitraient lorsque le visiteur quitte la piece. Ces points peuvent aussi servir dans le cadre
de la navigation « libre » au sein d'un parcours évoqué ci-dessus. Bien entendu, l'existence des

viewpoints doit étre cohérente avec le parcours choisi.

Autre application que l'on peut imaginer : la fonction de « bookmarks » ou signets
personnels — fonction présente dans la plupart des navigateurs Internet, pour mémoriser des
adresses importantes au sein du site — définis par chaque utilisateur, en fonction de ses
intéréts. Un visiteur soueieux de « marquer » un objet spécifique pourrait ainsi « mémoriser »

tel endroit-du musée ou tel objet, et s'y rendre trés rapidement dés qu'il le souhaite.

Cible : tous les utilisateurs.

3. Liens hypertexte

Sous ce terme, nous regroupons tous les ancrages et liens que le visiteur peut activer
au cours de sa progression. On peut classer ces liens en deux catégories selon qu'ils sont

dirigés vers l'intérieur ou vers l'extérieur du musée. Les premiers, les plus importants,
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permettent de relier les différents éléments du musée (pages, mondes, informations, etc.). Les

seconds offrent 1'accés a des pages hébergées sur d'autres sites Internet.

Précisons, pour ce qui est des liens internes, qu'ils devraient offrir 1'acceés, non
seulement aux informations « visitables » du musée (les piéces auxquelles le visiteur réel peut
avoir acces), mais aussi aux réserves du musée et donc aux objets non présentés au public.
Cette possibilité d'accés au non visible — et ce a moindre colit, contrairement a ce que
couterait I'accés aux réserves réelles du musée — est, a notre sens, un des intéréts majeurs du

développement d'un tel site.

A titre d'exemples, on pourrait citer les liens hypertexte a placer entre un objet et son
créateur, entre des personnages contemporains, entre des objets apparentés, entre un
personnage présent sur un tableau et une notice bibliographique a son sujet, entre un objet ou
une piece et leur descriptif, etc. On peut également imaginer qu'en « cliquant » sur un objet,
on accede a sa représentation trois vues, a sa photo, voire a un film de démonstration. Les
possibilités sont réellement sans limite (méme si une ergonomie bien pensée suppose qu'on

n'inonde pas le site de liens parmi lesquels le visiteur aurait tét fait de se perdre /).

Cible : tous les utilisateurs.

4. Quizz (sur le musée)

A l'issue d'un parcours, le visiteur attentif aurait la possibilité, s'il le souhaite, de tester
ses connaissances, sa mémoire ou son observation en répondant a quelques questions sur la
visite qu'il vient d'effectuer. Le questionnaire est élaboré en fonction du théme qui a été
choisi, sous forme de questions a choix multiple, par exemple. L'utilisateur pourrait en outre
décider d'un niveau de difficulté : I'écolier pourrait se mesurer a un questionnaire appropri€,
tandis que l'adulte aurait le « choix des armes». De méme, l'interface serait adaptée a

l'utilisateur. Par exemple, les enfants devraient disposer de fenétres plus graphiques.

En outre, il peut étre intéressant de pouvoir revoir les objets sur lesquels porte le quizz,

soit durant l'interrogation, soit lors du corrigé.

Cible : tous les utilisateurs.
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5. Aide

Nous avons choisi d'inclure la fonction d'aide a cet endroit, mais il va de soi qu'elle
intervient a chaque niveau de l'évolution du visiteur (lorsqu'il souhaite accéder a une
information, lorsqu'il souhaite communiquer et lorsqu'il désire procéder a des remaniements

au sein du musée). Cette aide porterait :

— sur les procédures d'évolution spatiale (renvois éventuels a l'aide en ligne du browser ou
du plug-in) ;

— sur les possibilités et les modalités d'accés a chaque type d'information ;

— sur les différentes icones du programme (info-bulle, par exemple) ;

— sur le contexte général d'utilisation (sommaire).

Cible : tous les utilisateurs.

B. INFORMATION

Cette rubrique comprend les différentes possibilités qui sont offertes a un visiteur pour

obtenir des informations sur le musée, sa situation géographique, ses acces et son personnel.

1. Accés aux renseignements généraux sur le musée (réel)

Ce point reprend nombre de renseignements pratiques comme les heures d'ouverture,
les prix d'entrée, les heures et les possibilités de visites guidées, etc. La présentation de ces
informations pourrait se faire sous la forme d'un petit clip promotionnel visible sur le site du
musée. De surcroit, il serait intéressant que toutes ces indications soient regroupées dans une

fenétre de présentation pouvant étre imprimée comme un dépliant touristique.
On notera que ces fonctions de visualisation et d'impression supposent chacune un

format spécifique et doivent avoir été congues, du point de vue de l'interface, en vue de cette

fonctionnalité précise.
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Autre renseignement important : comment accéder au musée ? A cet effet, un plan
d'acces (visualisable ET imprimable) sera disponible avec les détails des différents trajets.
Ceux-ci pourraient étre « surlignés » sur le plan a 1'échelle de la province de Namur, ou méme
de la Belgique. Au niveau urbain, les possibilités d'acces seront indiquées notamment a partir
de la gare, des rues principales, des nationales, pour différents moyens de transport, etc.

Notons aussi I'intérét d'indiquer les parkings disponibles sur le site de la ville.

Cible : tous les utilisateurs.

2. Renseignements sur les responsables (musée, site) ou les concepteurs

Il s'agit ici par exemple des adresses professionnelles des concepteurs du site mais
aussi des responsables du musée ainsi que les moyens de les contacter (téléphone, e-mail,

etc.). Nous traiterons plus loin des possibilités d'interaction avec ces responsables®®.

Cible : tous les utilisateurs.

3. Consultation des plans du musée

Cette possibilité de consultation des plans est offerte a l'utilisateur non seulement lors
du parcours du musée mais aussi comme « fonctionnalité propre ». Il peut ainsi les observer,
les zoomer soit pour avoir une vue plus générale du batiment soit pour observer un détail plus
précis de l'architecture du site. Il aura également l'occasion de pouvoir imprimer les plans

mais aussi le parcours en particulier qu'il souhaite effectuer avec ses détails.

Cible : tous les utilisateurs.

4. Accés a la base de données des objets de collections

Nous avons déja évoqué cet aspect de la navigation a propos des liens hypertexte.
Cette fonction est plus spécialisée que les précédentes. Elle s'adresse uniquement aux

historiens, au conservateur et au gestionnaire d'exposition. Elle permet de consulter

3 Cf. Ce chapitre, p. 57.
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I'ensemble de la base de données du musée mais aussi d'en imprimer les résultats. La
possibilité est ainsi donnée, par exemple, aux historiens de consulter la base de données et de
trouver les informations nécessaires a leurs recherches. /7 s'agit donc bien de rendre visible
l'invisible !

Cible : historiens (scientifiques), conservateur et gestionnaire d'exposition.

S. Choix de la langue de visite

Idéalement, dans un souci d’universalité propre au concept méme d’Internet, il devrait

étre possible au visiteur de choisir la langue dans laquelle aura lieu sa visite.

Cible : tous les utilisateurs.

6. Références a d’éventuelles archives

Il serait intéressant, pour certaines catégories d’utilisateurs, de pouvoir se faire une
idée des archives sous-tendant le musée ou connexes a certains objets. Cette possibilité, outre
la caution scientifique qu’elle fournirait au site, présenterait I’intérét de faire du musée virtuel

un point de départ valable pour d’éventuelles recherches.

Raisonnablement, on considérera cette possibilité comme relativement limitée
néanmoins (fournir aux chercheurs un point d’entrée aux archives, une liste des lieux de
conservation ou encore un relevé succinct des objets les plus pertinents). Le musée virtuel, en
effet, pour des raisons évidentes de conception et de stockage des informations, ne peut se

permettre de doubler les inventaires existants.

Cible : historiens / chercheurs, conservateur, gestionnaire d’expositions.

7. Références bibliographiques sommaires

Ce point s’inscrit dans la suite directe du précédent et serait réalisé dans le méme

esprit, en I’étendant néanmoins aux visiteurs moins avertis, tels que les éléves ou les




professeurs, par exemple. On y trouvera également les catalogues d’exposition ou les

brochures relatives au musée.

Dans le cas des archives, comme dans celui de la bibliographie, il faudra statuer si cet
acces se ferait a la demande du visiteur (au fur et a mesure de sa progression, il peut consulter
la liste des ouvrages relatifs aux sujets courants) ou dans une rubrique a part (hors de la

visite), voire selon ces deux modes.

Cible : tous les utilisateurs.

8. Accés au descriptif d’un objet

Il s’agit ici de permettre au visiteur de consulter, dés qu’il le désire, une série de
renseignements relatifs aux objets des collections (dge, date d’acquisition, photographies,
visualisations sous différents angles, propriétaires successifs, caractéristiques physiques, style,

etc.).

Cette possibilité ne trouverait bien entendu tout son intérét que combinée a une série
trés large de liens interactifs en tous sens. On pourrait également imaginer le descriptif de
l'objet sous forme d'une grille reprenant toutes ses caractéristiques : en sélectionnant celles qui

l'intéressent, l'utilisateur aurait accés aux objets apparentés par ces caractéristiques.

On notera par ailleurs que, dans une perspective didactique, ces textes et ces renvois
devraient idéalement exister en une version adaptée a un public plus jeune (scolaire, par

exemple).

Cible : tous les utilisateurs.

9. Accés aux caractéristiques physiques d’une piéce

Cette option est particuliérement cruciale pour les concepteurs du musée ou des
gestionnaires d’exposition. Dans la prévision d’une exposition, ces acteurs seraient a méme
en évaluer trés concrétement la faisabilité. Une base de données leur fournirait en effet le
d luer t t t la faisabilité. Une base de d leur f t ffet les

dimensions des piéces, les possibilités et les caractéristiques des différents accés, voire les
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caractéristiques (résistance, fragilité, etc.) du mobilier en place. Tout cela afin de pouvoir
efficacement anticiper les possibilités, les contraintes et les effets d’une future exposition. A
ces informations s’ajouteraient, par exemple, les sources lumineuses présentes, 1’orientation

de la piéce, les prises de courant disponibles, etc.

Il serait peut-étre pertinent que le concepteur puisse également disposer des
caractéristiques du matériel d’exposition (pupitres, vitrines, etc.), voire manipuler celui-ci,
comme il le ferait avec les objets des collections. On notera que ces options s’aveérent
particuliérement intéressantes quand elles sont couplées aux possibilités de manipulation

directe d’objets™.
Cible : le conservateur (et le personnel du musée), le gestionnaire d’exposition.

10. Historique du biatiment et du musée

Il s’agit ici d’un aspect purement documentaire, mais qui peut avoir son importance
dans D’environnement Internet. L’exposé reprendrait également, de maniere linéaire
(idéalement multimédia, mais sans intervention de la part du visiteur), le contexte

géopolitique et historique de la région, etc.
Cible : tous les utilisateurs.

11. Revue de presse

L'utilisateur aurait la possibilité d'accéder aux articles de presse relatifs — de pres ou de
loin — au musée, a ses expositions temporaires. Idéalement, cette fonction serait couplée aux
possibilités d'interaction dont nous parlerons plus loin®, ceci afin que l'utilisateur, en écho a

ces articles de presse, puisse ajouter son propre commentaire.

Cible : tous les utilisateurs.

3 Cf. Ce chapitre, p. 55.
“ Cf. Ce chapitre, p. 57.
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12. Lignes du temps

On ne saurait trop insister sur I'importance de lignes du temps bien congues. Elles sont
a la problématique historique ce que le plan du musée est a la navigation : un indispensable
moyen de repére et d'acquisition des connaissances. Ces lignes du temps doivent étre
synoptiques : mettre en paralléle différents aspects de la problématique historique (vie des
personnages, construction du musée, courants artistiques, etc.). En poussant le jeu un peu plus
loin, on peut naturellement planifier des lignes du temps dynamiques, modulées en fonction
du profil de I'utilisateur, d'une sélection qu'il aurait opérée, voire méme de la piéce qu'il est en

train de visiter.

C. CONCEPTION ET MANIPULATION DES OBJETS ET DE LA STRUCTURE DU MUSEE

1. Interversion des objets des collections

Nous avons déja évoqué cet aspect de la tache du concepteur d’exposition (et donc, a
fortiori, du conservateur). Il s’agit de lui permettre d’accéder aux collections courantes et aux

réserves et de concevoir des dispositions virtuelles des objets sélectionnés.

Cible : conservateur (et personnel du musée) et concepteurs d’expositions.

2. Changements de lumiéres

Ainsi, le concepteur peut, avec davantage de réalisme, anticiper ’effet de 1’exposition
qu’il projette. Idéalement, on pourrait imaginer de mettre a la disposition du concepteur, en
sus des divers angles possibles, différents types de lumiére, afin qu’il puisse procéder a un

choix selon I’ambiance qu’il souhaite créer.

Cible : conservateur (et personnel du musée) et concepteurs d’expositions.

3. Sauvegarde d’états du musée

Les possibilités évoquées ci-dessus ne prennent tout leur sens que si le concepteur a la

possibilité de sauvegarder les changements qu’il a réalisés. Cette technique permettrait par
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ailleurs d’archiver les expositions passées sous forme d’ « états du musée». Ces états

devraient pouvoir étre annotés et donc combinés a un éditeur de texte.

Cible : conservateur (et personnel du musée) et concepteurs d’expositions.

4. Manipulation de la base de données

Le conservateur du musée doit étre a méme de modifier la base de données, au gré des
acquisitions ou des ventes. Il s’agit d’effectuer les mises a jour : ajouts, suppressions,
modifications, etc. Ces manipulations doivent lui étre relativement aisées et donc accessibles

via une interface siire et explicite.

Les changements ayant trait a la structure méme du musée ou a des changements
importants, de méme que la mise a jour correspondante au niveau du site seront confiés au
mainteneur du site et du logiciel.

Cible : conservateur et concepteurs du programme / mainteneur du site.

S. Conception de nouveaux parcours

On peut imaginer qu’au gré des expositions ou de I’évolution du musée, ’on désire
mettre en place de nouveaux parcours thématiques ou actualiser les parcours existants. Cette
possibilité s’inscrit de maniére plus générale dans la problématique de maintenance du
programme et est donc réservée aux concepteurs.

Cible : concepteurs du programme / mainteneur du site.

6. Maintenance du programme et du site

Cible : concepteurs du programme / mainteneur du site.
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D. INTERACTION

En donnant un réle actif a l'utilisateur, on augmente son implication et, partant, sa
motivation. Forts de cette régle, nous avons voulu proposer une possibilité de dialogue entre
le musée et ses visiteurs. Par ailleurs, nous l'avons dit, il s'agit 1a de 'un des grands intéréts de
faire un musée virtuel sur Internet. Grace a cette interaction, le visiteur n'est pas qu'un
contemplateur ébahi, mais peut aller plus loin dans sa visite et participer activement a la
construction de sa connaissance. Par la possibilit¢é d'accéder a des informations
complémentaires, l'utilisateur ne se sent pas limité dans ses possibilités d'exploration : il sait
qu'il peut « faire appel a 1'équipe » (en l'occurrence, les responsables du musée) pour obtenir

des renseignements additionnels.

Du point de vue des concepteurs, cette option signifie la possibilité d'avoir un feed-

back de leur projet, ce qui n'est pas négligeable.

1. Interaction utilisateurs-musée

Le courrier électronique, moyen simple et répandu, se préte particulierement bien a

l'interaction souhaitée. On peut en faire différents usages.

a. E-mails contextuels

Il serait fort intéressant qu'au gré de ses pérégrinations, le visiteur qui le souhaite
puisse demander des informations complémentaires sur tel élément du musée, soit qu'étant
donné son profil, il ne puisse accéder a une documentation suffisante, soit, plus simplement,
que ces données ne soient pas reprises telles quelles dans la base de données. Ainsi, en
cliquant sur 'objet concerné, il ferait apparaitre un e-mail prédéfini, contenant déja l'adresse
e-mail du musée, le profil du visiteur, éventuellement son adresse de retour, ainsi que les
caractéristiques identifiant 1'objet incriminé. Resterait a l'utilisateur a formuler sa question.
Identiquement, ce procédé permettrait a l'utilisateur d'émettre un commentaire sur tel ou tel
aspect de l'objet. Actuellement, les browsers VRML ne permettent pas directement ce type de
fonction, mais il va de soi qu'on peut sans peine contourner le probléme via une page HTML

classique, appelée par le clic, et permettant I'envoi du message.
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Cible : tous les utilisateurs.

b. Formulaires
Dans le méme ordre d'idées, on peut concevoir une série de modeéles d'e-mail (de type
formulaire). Ces formulaires préformés (avec une série de cases a cocher) permettraient a

l'utilisateur de :

— Commander l'un des catalogues ou de la documentation (scolaire, par exemple). Dans ce
cas, l'utilisateur aurait a encoder une adresse, bien entendu ;

— Réserver une visite du musée, réelle cette fois, en spécifiant par exemple 1’orientation de
cette visite dans un sens particulier ou autour d'une thématique choisie ;

— Compléter un livre d'or général du musée.

Cible : tous les utilisateurs.

A cette panoplie d'e-mails pré-calibrés, s'ajouteraient naturellement des possibilités

plus informelles donnant acces a :

— Des boites a suggestions générales ;

— Questions ou remarques générales

Cible : tous les utilisateurs.

2. Interaction inter-musées

Cette possibilité d’interaction pourrait également ouvrir une porte de I’hétel vers
d’autres musées désireux d'exposer en leurs murs des objets de 1'hotel Groesbeeck de Croix.
L’échange d’e-mails pourrait constituer une premiére démarche en ce sens. Cette option
prendrait une forme similaire a celle que nous avons décrite pour les e-mails contextuels, a

partir de I’objet visé. Le formulaire serait naturellement adapté a cette fonctionnalité précise.
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3. Interaction inter-utilisateurs : les possibilités multi-user

Le musée virtuel pourrait également étre un lieu d’échange entre visiteurs. On pourrait
naturellement se limiter a un simple forum de discussion thématique, comme il en existe tant

sur Internet, dans une perspective d’échange de savoir ou d’impressions entre visiteurs.
P

Par ailleurs, D.W. Fellner et O. Jucknath évoquent la possibilité de coupler la visite de
sites VRML a un espace de dialogue entre utilisateurs*'. Ce genre de perspective laisse
entrevoir la possibilité, par exemple, de groupes de visite virtuelle, de dialogue guide-

visiteurs, etc.

On serait ici en présence d’un outil spécifique, de type Microsoft NetMeeting (qui
permet — notamment — de « discuter » en partageant une image 2D de maniére interactive)
dans un monde VRML. Plut6t que de privilégier 1’idée de technologies spécifiques, Fellner
préconise I’enrichissement du langage VRML (la définition d’un nouveau type de noeud —

sharedroom) couplé au protocole IRC.

Soucieux de pousser le jeu jusqu’au bout, nous n’avons pas voulu éliminer cette
possibilité qui, d’ailleurs, commence a voir le jour sur le Web, dans des espaces 3D simples et
confinés. Le deuxiéme monde de Canal +**, qui permet a des internautes (ieurs avatars) de se
rencontrer dans une pieéce, en est un exemple. Il y a gros a parier que dans un avenir
relativement proche — dés que la bande passante le permettra — ces échanges 3D intégreront

les standards de communication Internet.
Cible : tous les utilisateurs.
IV. CONCLUSION

L’ambition de ce chapitre était grande : dresser sans aucune considération de

faisabilité I’inventaire de tout ce qu’un musée virtuel sur Internet devrait offrir a ses visiteurs.

“ FELLNER, D.W. et JUCKNATH, O., MRTspace - Multi-User 3D Environments using VRML, dans
http://aace.virginia.adu.aace/conf/webnet/html/336/336.htm.

“2 hitp://www.2nd-world. fr/homevisiteurs. htm/
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Et il est clair qu’en parcourant ces quelques pages, tout lecteur quelque peu réaliste pourrait
nous objecter que nous sommes trop prétentieux, que nous n’arriverons jamais a mettre sur
pied un projet d’une telle envergure. Nous en sommes parfaitement conscients. En effet, notre
but ici est de réaliser une étude d’opportunité pour la réalisation d’un projet dont nous ne
savons méme pas quand il sera réalisé, ni par qui, et encore moins sous quelles conditions. Il
fallait donc que cette analyse du « quoi », du « qui» et du « comment » soit intemporelle,
pour qu’elle puisse étre reprise quasiment telle quelle par nos successeurs. Et c’est en
imaginant les progrés de la technologie que nous avons volontairement offert un éventail trés

large de possibilités.

D’une maniére plus réaliste, ce chapitre peut servir a I’heure actuelle pour différentes
fonctions. Tout d’abord, la description du « quoi », c’est-a-dire la sémantique des objets et des
pieces du musée, a un but immédiat : la structuration de la mine d’informations que renferme
le musée de Groesbeeck de Croix. Dans un premier temps, cette structuration et le schéma
entités-associations qui en découle peuvent servir dans le projet des responsables du musée de
remettre en ordre tous les inventaires. Ensuite, cette structuration pourra étre utile a tout qui
désirera organiser les informations contenues dans n’importe quel musée, et ce
indépendamment d’un projet de musée virtuel. Enfin, bien sir, il ne faut pas perdre de vue
I’objectif qui nous concerne de prime abord, a savoir la réalisation d’une base de données

accessible a partir d’un futur musée virtuel.

De méme, le « qui» et le « comment » permettent d’ouvrir des horizons jusque-la
insoupgonnés. En effet, aveuglés et parfois découragés par les limitations techniques
auxquelles tout informaticien se heurte un jour ou I’autre, les concepteurs de musées virtuels
ne songent pas a un musée idéal, et se contentent de partir de ce qu’ils possédent et de voir ce
qu’ils peuvent en faire. Notre démarche a été tout autre. Nous voulions en effet dresser un
inventaire des stéréotypes d’utilisateurs susceptibles d’étre attirés par un musée virtuel, et une
liste exhaustive des taches qu’il leur sera possible de réaliser une fois entrés sur le site. Et
nous refusions de nous sentir bloqués par le moindre obstacle. Nous avons dés le départ fait le
pari qu’un jour ou I’autre, la technique nous permettra de concrétiser ce réve. Il sera encore
bien temps de nous heurter a cette dure réalité lorsque nous devrons passer a 1’étape de
réalisation. L’informatique est une science résolument tournée vers ’avenir, et voila pourquoi
nous avons voulu dans ce chapitre laisser la porte ouverte a I’imagination... sans pour autant

étre naifs.




CHAPITRE 3 :
LES MUSEES VIRTUELS SUR LE WEB

Apres avoir, dans les chapitres précédents, « révé » d’une certaine maniére un musée
virtuel idéal, il est maintenant nécessaire de nous confronter a la parfois dure réalité de ce qui
existe actuellement dans ce domaine. Nous endosserons donc notre costume de visiteurs de
museées virtuels pour en établir un panorama. Toutefois, il n’est nullement question de visiter
ces musées a I’aveuglette, mais bien d’analyser d’un ceil de connaisseur les fonctionnalités
offertes — ou, a contrario, négligées — par chaque musée a tout visiteur du Web. Cette visite se
fera donc sur base d’une grille d’analyse appliquée systématiquement a chaque musée visité,
en ayant de plus en téte les résultats de notre analyse du chapitre précédent. Une fois ces

musées analysés, nous dresserons une synthése des informations que nous aurons pu relever.

Dans un second point, nous évaluerons d’une mani€re critique ce que nous aurons
observé dans la premiere étape. En agrémentant ces visites d’un certain nombre de lectures au
sujet de la réalité virtuelle dans son ensemble ou des musées virtuels en particulier, nous
systématiserons notre analyse en étudiant I’ergonomie du musée virtuel. Pour tout musée,
quels sont les critéres a respecter, que doit-on absolument faire, que doit-on absolument
proscrire ? En fait, aprés avoir « subi», nous allons « agir», ou plutét « réfléchir », et
déterminer de maniére critique les attitudes répréhensibles ou justement louables de tout
concepteur de musée virtuel. Enfin, nous nous arréterons sur les métaphores de navigation

existant actuellement dans les mondes virtuels.

”

L PANORAMA ANALYTIQUE DE MUSEES VIRTUFEILS EXISTANTS

A. INTRODUCTION

Pour réaliser ce panorama des musées virtuels implantés sur le Web, nous avons visité
de nombreux sites qui se prétendent comme tels. En fait de musées virtuels, un grand nombre
d'entre eux se limitent a présenter une série d'images scannées sans aucune structure. Nous

avons donc dii opérer un premier tri, pour ensuite nous focaliser sur dix musées intéressants.
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Pour ces visites de musées existants, nous avons délibérément opté pour un point de
vue de néophyte. Nous avons d'ailleurs placé cette recherche au début de notre travail, avant
méme d'étre confrontés a la théorie de la réalité virtuelle et de la conception de musées. A
travers ce point de vue volontairement amateur, nous pouvions apprécier les musées, sans a
priori, c'est-a-dire a la maniére du visiteur entrant « par hasard » dans une exposition : qu'est-
ce qui le géne ? Qu'est-ce qui retient son intention ? Qu'est-ce qui est susceptible de le faire

partir ou, au contraire, de le retenir dans l'exposition ?

Aprés avoir visité de maniére informelle un certain nombre de musées, nous avons
donc relevé certains aspects qui nous semblaient importants, tant au niveau informationnel
qu'au niveau technique. Nous en avons tiré une grille de lecture que nous avons appliquée
systématiquement a chaque musée. Les pages qui suivent présentent une synthése de cette
analyse. Apreés avoir présenté les dix musées virtuels visités, en en donnant I’adresse Web et
une appréciation globale — de néophyte, rappelons-le — nous en tirerons des informations sur

les différents aspects de la réalité virtuelle telle qu’elle est disponible actuellement sur le Web.

Il convient de distinguer d'entrée différents types de musées virtuels, afin de bien
définir de quoi il retourne. Une majorité d'entre eux présentent un musée ou une exposition
existant ou ayant réellement existé. Leur structure et leur contenu sont donc directement liés a
ceux du musée réel. D'autres musées virtuels le sont — virtuels — a double titre, deés lors qu'ils
proposent une visite virtuelle d'un musée qui n'existe que virtuellement ! Ces sites sont en fait
des compositions totalement issues de l'imagination de leurs créateurs, tel ce musée
Vermeer®, qui aligne une série d'ceuvres du peintre dans un décor imaginaire. A mi-chemin,
on trouve des expositions imaginaires logées dans des lieux réels — c'est le cas, par exemple,
du Rainbow Warrior de Greenpeace®*. A l'inverse, on rencontre des musées imaginaires
abritant des expositions, elles, bien réelles. Ainsi, si l'Expo45 est, globalement, un musée
imaginaire, cinq des six expositions qu'elle abrite existent réellement ou ont existé. Ce site
singe d'ailleurs la réalité du musée jusqu'a proposer une billetterie donnant accés a chaque
batiment, des bus facilitant les déplacements, une librairie, de sorte que l'illusion est réelle. Le

réalisme est poussé a un tel point qu'il est impossible de se rendre a un autre endroit de la

3 Cf. Ce chapitre, p. 71.
* Cf. Ce chapitre, p. 69.
5 Cf. Ce chapitre, p. 68.
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propriété tant qu'on se trouve a l'intérieur d'un batiment. Il faut d'abord en sortir, puis prendre

le bus et passer a la billetterie.

Il va de soi que chacun de ces types de musées virtuels poursuit des objectifs
sensiblement différents. Pour les premiers, il s'agit de promouvoir un musée réel. Les musées
totalement imaginaires ne sont qu'un exercice de style. La pauvreté de leur contenu et de leur

structure en est souvent la meilleure preuve.

B. GRILLE D’ ANALYSE

1. Structure

— Musée :
* Musée existant implanté sur le Web :
— Entierement ?
— Certaines ceuvres ?
* Musée créé de toutes pieces ?

— Réalisme par rapport a un musée réel ?

2. Acces

— Rapidité de chargement :
* De la page ?

* Des images ?

3. Navigation

— Possibilité de revenir facilement a la page d’accueil du musée ?
— Navigation :

* Visite guidée ?

» Simples liens sans cohérence entre eux ?

— Clarté du sommaire ?
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4. Images

Existence de plans :
» Interactifs ?
* Sans interaction ?

¢ QOu se situe-t-on ?

Images :

* Peut-on les voir en grand ?
* En3D?

* Avec commentaires ?

* Qualité des images ?

Richesse du fond d'écran ?

S.3D

— Existence de 3D :
« Balade dans le musée ?
» Présentation d'objets en 3D ?

e Lesdeux?

C. PRESENTATION DES MUSEES

1. Le Louvre

a. Identification

Ce site est en frangais, en anglais, en espagnol et en japonais.

L’internaute peut naviguer au sein des collections de ce musée soit selon huit thémes,

soit selon les étages. Mais s’il se rend a un étage quelconque, il doit quand méme faire un
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choix dans les themes proposés a cet étage. Si, a chaque étage, un plan est disponible, avec
une couleur par theéme, ce plan est uniquement indicatif, et nullement interactif. La navigation
est trés hasardeuse. Il n’y a aucun fil conducteur, seulement une série de liens sans cohérence,
sauf peut-étre celle de faire partie du théme sélectionné. Il est donc trés facile de se perdre

dans ce musée. Heureusement qu'il y a un lien vers la page d'accueil sur chaque page.

Certaines pieces de collection sont présentées sous forme d’images et de quelques
minuscules commentaires (nom de ’auteur, nom de I’ceuvre, date), a la suite de la phrase
type : « Parmi les ceuvres majeures, citons : ». Mais leur présentation n’est pas organisée,

elles sont simplement disposées les unes a la suite des autres.

2. Le Centre Georges Pompidou

a. Identification

Ce site est en frangais et en anglais.

Le sommaire n’est pas tres clair ; il consiste en une suite de liens pas trés organisés. En
fait, il refléte l'organisation du musée. En général, le visiteur ne sait pas ou il va, et méme
quand il est quelque part, il se demande comment il y est parvenu. Par conséquent, il est tres

difficile de ne pas se perdre et de savoir revenir au point de départ.

Une fois qu’il choisit un théme dans le sommaire, le visiteur regoit un texte continu,
sans aucune photo, avec pratiquement aucun lien. C'est un peu par hasard qu'il tombe sur
I’exposition d’une série d’ceuvres. Quand il clique sur I'image de I’ceuvre, il la voit en grand,

avec sa notice et un historique.
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3. Le British Museum

a. Identification

Ce site est exclusivement en anglais.

Il existe des plans (avec légende) de chaque étage, et ceux-ci sont interactifs : il suffit
de cliquer sur un endroit pour aller a la page correspondante. Mais une fois que le visiteur y
parvient, il ne peut étre que décu : les concepteurs du site nous indiquent simplement ce qu’il
y a a cet endroit du musée. Pas le moindre petit morceau d’ceuvre a nous mettre sous la dent,

juste un plan plus détaillé de la section sélectionnée.

Pour avoir un apergu des collections (mais ce n’est qu’un apergu), il faut cliquer sur
« collection highlights ». Le visiteur obtient alors un certain nombre de collections, avec, pour
chacune, la liste (photos a I’appui) de quelques objets. Donc, pas vraiment de structuration
dans cette présentation, et encore moins de navigation.

Bref, il s’agit plut6t d’informations sur un vrai musée que d’un musée virtuel.

4. L'UC Museum of Paleontology

a._Identification

Ce site est exclusivement en anglais.




La navigation est aisée dés le départ. Le sommaire est trés clair, ’internaute sait donc
ou il va, et aussi ou il se trouve a tout moment. De plus, il lui est toujours possible de revenir a
l'entrée. Ce qui est intéressant, c'est que la navigation est mixte, c'est-a-dire prévue tant pour
les personnes qui préférent l'approche graphique que les personnes plus littéraires. Pour les
premiéres, une série de maps (ou images cliquables) sont disponibles, mais les secondes

peuvent sans probléme utiliser les liens textuels.

Le site est relativement textuel, mais agrémenté d'images de trés bonne qualité (gif).
Les images jouent deux roles. Le premier est une illustration des exposés textuels. Le second
est un role de navigation, probablement dans l'optique de permettre aux visiteurs plus

« graphiques » de naviguer aisément.

S. Le Musée Félicien Rops

a. Identification

Ce musée est en frangais, mais une version anglaise sera bientdt disponible.

La navigation est trés aisée. Dés la page d’accueil, il y a un lien vers le plan du site, ce
qui permet a I'utilisateur de voir aisément comment il est structuré et ce qu’il pourra trouver
dans les différentes rubriques. De plus, une fois que I’internaute commence a naviguer dans le
site, il y a toujours moyen de revenir en arriére jusqu'a la page d’accueil. Le site nous propose
une visite guidée, et, en plus, a tout moment, le visiteur a la possibilité de revoir le plan, afin

de se rendre compte des pages qui ont déja été visitées.

Ce site nous présente aussi une visite virtuelle intéressante, sous la forme d’une
galerie, ou sont exposées des ceuvres, sur lesquelles il suffit de cliquer pour accéder a la page
contenant cette ceuvre. En effet, les ceuvres sont présentes sur toute page de ce musée tres

textuel, pour illustrer le propos.
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Il est a souligner que ce site est trés beau esthétiquement, ce qui incite a la découverte.
Le fond d’écran blanc est trés sobre, ainsi que la présentation. Les images, quant a elles, sont

d’une trés bonne qualité (gif).

6. L'Expo — WWW Exhibit Organization

a. Identification

Ce site est entiérement en anglais.

Il présente une exposition électronique, dont le but est de rendre des expositions
intéressantes accessibles au public. Dans sa globalité, c'est donc un musée virtuel au vrai sens
du terme, créé de toutes piéces, et ne reposant pas sur un musée réel. En revanche, si on
s'attache a chaque exposition en particulier, on retrouve alors un musée virtuel destiné a
fournir sur le Web des visites virtuelles d'expositions existantes (ou ayant existé). Expo
rassemble six expositions différentes. Les quatre premiéres sont des expositions qui ont eu
lieu a la Library of Congress a Washington, la cinquiéme est un sous-ensemble d'un musée
existant, et la derniére est une exposition totalement virtuelle. Outre ces expositions
« sérieuses », on peut souligner la présence d'un restaurant, qui présente un menu pour chaque

jour, avec la photo de chaque plat et sa recette.

L'idée d'organiser des expositions trés diverses de fagon cohérente est trés intéressante,
de méme que la possibilité de suivre une visite guidée. L'originalité de ce site est a souligner,
par exemple dans l'existence de bus et d'un restaurant. Malheureusement, la présentation trés

textuelle et trés dense peut étre rébarbative et risquer de décourager le visiteur.
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7. La Galleria degli Uffizi

a. Identification

Ce site est en anglais et en italien. Ce musée virtuel est le serveur officiel de la

Galleria degli Uffizi, a Florence, en Italie.

Le site présente au public des ceuvres picturales datant du XIII® au XVIII® siécles, de
peintres italiens bien sir (Lombardie, Florence, Naples, Rome, Sienne, Toscane, Ombrie et
Venise), mais aussi flamands, allemands, frangais, espagnols et scandinaves. Quand le visiteur

se rend dans une piéce, il peut consulter la liste des ceuvres qui y sont exposées et leur auteur.

L’internaute visitant la Galleria degli Uffizi a l'impression de se trouver dans un vrai
musée, et n'est pas dépaysé par sa structure. De plus, l'interface est agréable et c'est intéressant
de pouvoir voir certaines des piéces de ce musée en vue panoramique. Malheureusement, le
visiteur reste sur sa faim, car d'une part un certain nombre de piéces sont inaccessibles, d'autre
part un relativement petit nombre d'ceuvres sont visibles et donc décrites. Par conséquent, ce
musée virtuel donne l'impression d’étre 1a essentiellement pour nous donner l'envie de nous

rendre sur place.

8. Le Rainbow Warrior

a. Identification

Ce site est entiérement en anglais et son ossature est réalisée en VRML.
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Il présente une réplique en 3D du voilier de Greenpeace. Il a été réalisé a I’occasion du
25° anniversaire de 1’organisation. Le bateau est essentiellement « visitable » de 1’extérieur.
Seules deux piéces sont accessibles au visiteur, mais il peut également sortir du bateau,

’observer depuis la mer, voire passer sous sa coque.

On appréciera avant tout la qualité du rendu 3D, qui fait de ce musée un objet tout a
fait attrayant. L’idée de rassembler en une fois toutes ces informations rend par ailleurs la

visite tout a fait intéressante.

En revanche, une fois que 1’on tente d’accéder plus avant aux diverses informations, la
visite se transforme rapidement en véritable parcours du combattant, de par la lenteur des
acceés d’une part, et, d’autre part, a cause du manque de clarté — voire de I’absence — des

indications de guidage.
Un site intéressant donc, une vitrine compléte de 1’organisation, qui vaut certes le
détour, ne fit-ce que pour découvrir les possibilités du VRML, mais a déconseiller au novice

en la matiére ou au visiteur pressé.

9. La Freak Collection

a. Identification

Ce site est entiérement congu en VRML ; les quelques informations textuelles ainsi

que la page d’accueil sont en anglais.

Le site présente une collection de seize peintures d’une jeune artiste belge — de la

région de Namur — Paola Rosseto. Il s’agit d’'un musée complétement imaginaire.
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Le site est fort agréable a visiter. Le visiteur en aura sans doute assez vite fait le tour
mais il constitue a notre sens une excellente vitrine pour cette artiste peu connue. La

conception en est par ailleurs assez soignée et il est trés facile d’acces.

10. Vermeer

a. Identification

Le site est construit en VRML et n'intégre aucun autre type de données.

Ce site présente une galerie imaginaire d'ceuvres de Vermeer. Une vingtaine de toiles
sont présentées « a l'extérieur », dressées a méme le sol. Comme dans le Freak, l'auteur a opté

pour un décor un peu surréaliste : une sorte de cirque lunaire rocailleux et désertique.

Ce site ne présente pas d'intérét particulier, sinon celui d'exposer des ceuvres de
Vermeer dans un décor lunaire. On est typiquement face a un site « gratuit », dans ce sens
qu'il n'apporte rien de neuf ni aucune information pertinente. Le visiteur gagnera a se doter

plut6t d'un bon livre sur le peintre, dans lequel, au moins, il ne risque pas de se perdre.

On appréciera cependant, la facilité d'acces et de navigation... tant qu’on n’est pas
perdu ! En ce sens, le site constitue un bel exemple des possibilités — élémentaires — du
VRML.

D, Ri . W

1. Structure

En matiére de structure, on trouve naturellement sur le Net le pire et le meilleur, le

plus riche et le plus désorganisé. La question de la structure et de l'agencement des

informations est réellement la pierre angulaire du musée virtuel et, sans doute, un des aspects
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les plus complexes de son élaboration. Bien souvent, par ailleurs, les musées virtuels trouvés
sur le Net dégoivent par la structuration des informations : soit qu'elle est trop lache — le

visiteur a du mal a s'y retrouver — soit qu'elle est mal congue.

En réalité, la structure du musée traduit, mieux que tout autre facteur, le compromis
fait par le concepteur entre la richesse informationnelle, les performances techniques et la
convivialité de la visite. L'importance relative accordée a ces diverses contraintes conduira a

tel ou tel type de structure.

Ainsi, au sein de chaque musée, la structure est-elle plus ou moins ouverte et plus ou
moins contraignante. Les visites peuvent suivre un théme — elles sont alors transversales a
l'espace — ou se limiter a une déambulation trés peu structurée, tout comme on pourrait le faire

dans une exposition réelle.

La structure du Rainbow Warrior mérite quelque développement. C'est en effet, sans
doute, la plus aboutie, méme si, nous le verrons, le site péche réellement par son absence de

guides au visiteur. La structure du musée repose sur deux agrégats différents.

D’une part, le bateau sur lequel on peut se promener abrite une véritable exposition
virtuelle, sorte de vitrine de I’organisation, de ses combats et de ses actions. Il s’agit d’une
grande galerie ovale, logée sur le pont supérieur du bateau. Lorsqu’il passe la porte de la
galerie, le visiteur est invité a choisir parmi quatre expositions (« biodiversité », « nucléaire »,
« atmospheére », « toxiques »). Un ensemble de photographies est alors chargé, que le visiteur
peut examiner a loisir. Théoriquement, ces photographies sont « cliquables » et devraient
apparaitre en grand, mais des essais répétés ne nous ont jamais permis d’accéder a ce type de

possibilité.

D’autre part, le bateau est lui-méme logé dans une interface plus large qui donne acceés
a d’autres types d’informations : photos, commentaires détaillés, brefs films et sons. La
encore, il s’agit de documents d’archives de I’organisation, dans le méme esprit que celui de
I’exposition virtuelle. Certaines photos de la galerie font d’ailleurs directement écho a ces

différents types d'informations.
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Dans le cas de musées abritant plusieurs expositions — la WWW Exhibit Organization,
par exemple — la cohérence structurelle entre les expositions revét toute son importance dés
lors qu'elle permet au visiteur de profiter de son apprentissage pour appréhender
successivement les diverses expositions. De méme, la présence de liens ou de points de
passage entre les expositions doit étre mirement réfléchie. Elle peut, par exemple, prendre la

forme de routes, comme dans la WWW Exhibit Organization.

On constate généralement que les musées trés attrayants esthétiquement ou faisant la
part belle a 1a 3D (et c'est le cas des musées en VRML) ont une structure plutét mince. Cela se
comprend aisément : les concepteurs peuvent s'étre heurtés a l'impossibilité d'offrir a la fois
quantité d'informations et richesse structurelle (puisque cela se traduit techniquement par
autant d'acceés, qui peuvent, dans le cas de la réalité virtuelle, étre extrémement lourds). Un
autre facteur peut également avoir joué, a savoir une certaine prépondérance de la forme au
détriment du fond. Le musée se réduit alors a la présentation d'un bel objet sans réel fond ni
structure. L'organisation de la visite de ces musées 3D est donc souvent réduite a sa plus
simple expression, tandis que certains musées en 2D, plus modestes, déploient des trésors
d'imagination pour compenser la pauvreté de l'interaction et offrir la visite la plus agréable et

la plus enrichissante possible.

Le Rainbow Warrior, qui tente d'offrir, en réalité virtuelle, une visite riche et
structurée, se heurte directement a ce probléme du compromis technique/contenu/structure : la
visite, si elle est réellement instructive, y est bien souvent rendue lourde et pénible par les

temps d'attente.

2. Accés

Par accés on entendra ici la plus ou moins grande facilité¢ avec laquelle l'internaute
pénétre dans le site virtuel. On ne s'étonnera guére de la grande diversité existant en terme de
temps d'acces. Ce délai est fonction du nombre d'internautes connectés au site, de la période
de la journée, de la localisation du serveur de pages, des performances de la machine, etc. De
surcroit, il parait logique que les musées les plus « lourds » — en terme d'images, d'animations,
de 3D, de sons — soient également les plus lents au chargement. Ainsi, le bateau virtuel
proposé par Greenpeace met-il quelques quatre a huit minutes pour émerger complétement

des flots ! Etrange spectacle que celui de ce bateau qui se construit lentement sous nos yeux.
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Etrange et parfois quelque peu décourageant, faut-il le souligner. Des musées plus modestes,
tels le British Museum ou le WWW Exhibit Organization, sont eux chargés

« instantanément », a l'instar de pages Web conventionnelles.

On n'évoquera pas ici les sites dont l'accés tient du miracle, tant est problématique la
procédure de chargement. Il va de soi que le visiteur moyennement motivé ne s'y attardera
pas. Des lors que le musée virtuel se veut une vitrine du musée réel, il convient de veiller a

garantir, autant que faire se peut, un acces aisé.

Lorsque le chargement a tendance a s'éterniser, une astuce intéressante existe. Elle est
notamment fournie par le musée Freak — dont le chargement complet nécessite, dans le
meilleur des cas, de une a trois minutes. Ce site affiche, dés la connexion, une série
d'informations textuelles — et donc trés rapidement accessibles — dont le visiteur a tout le loisir
de prendre connaissance. Le temps d'attente est donc trés bien rentabilisé et le lecteur sera
plus enclin a demeurer sur le site. Greenpeace, lui, n'offre pas cette possibilité et le visiteur est

condamné a contempler I'assemblage du navire avant de pouvoir y déambuler.

Il est par ailleurs important de relever les diverses stratégies possibles pour le
chargement de la totalité du site. Il est possible de prévoir un chargement unique, comme dans
le cas du Freak ou du Vermeer. Une fois entré dans le musée, le visiteur n'aura plus a attendre
le chargement des ceuvres : il aura été intégralement réalisé au départ. Dans le cas du
Rainbow, en revanche, le visiteur désireux de consulter une exposition devra patienter le
temps du chargement des ceuvres. Cela se comprend, dés lors que le Rainbow propose une
série d'expositions, que le visiteur sélectionne ou non. Charger I'ensemble des collections
serait dés lors long et peu rentable. Il n'empéche que ce procédé est passablement agagant et

peut rebuter le visiteur moyennement motivé.

De tout ceci il ressort que la page d'accueil doit étre aussi touffue, attractive et
intéressante que possible. Elle joue le role d'« antichambre » avant I'exposition, en ce sens
qu'elle permet au visiteur, pendant que le chargement du site s'effectue en tache de fond, de
prendre connaissance du musée, de son histoire, de ce qu'il va y trouver, etc. On ne saurait

donc trop insister sur l'importance de ces pages.
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La description comparative qui vient d'étre présentée met trés clairement en évidence
le fait qu'un site de qualité, tel que celui de Greenpeace, risque d'étre boudé a cause de la
lenteur des chargements successifs, tandis que des sites a priori moins intéressants

bénéficieront de la grande convivialité de leur accueil.

3. Navigation

Un premier point concerne /‘accueil du visiteur pénétrant dans le musée : comment
est-il pris en charge ? Comment peut-il appréhender ce qu'il lui est loisible de voir ? Les
procédures de navigation sont bien sir directement liées a la structure méme du musée.
Certains musées sont d'emblée trés explicites. Ils proposent au visiteur un sommaire (comme
le British Museum, par exemple, ou, mieux, le UC Museum) de ce que l'on peut trouver sur le
site. D'autres, tel le Rainbow Warrior, jouent — volontairement ou non — la carte de la surprise
et de la découverte. Ce n'est qu'au hasard de ses pérégrinations que le visiteur découvrira la
grande salle, cceur des expositions, ou la salle de pilotage. Ici aussi, lorsqu'on songe a la
difficulté inhérente a la navigation 3D, pour un néophyte a fortiori, il semble peu judicieux de
ne fournir aucun guide, sommaire ou autre plan. Il semble qu'a nouveau, les « petits » musées

aient déployé davantage de créativité, pour compenser la pauvreté de l'interaction proposée.

Certains musées virtuels, cependant, se passent fort bien de tout moyen de guidage,
des lors qu'ils ne consistent qu'en une exposition peu étendue d'ceuvres d'un auteur. C'est le

cas de Vermeer ou de Freak.

On notera l'indispensable cohérence devant exister entre les divers moyens de guidage.
Ainsi, si le sommaire de la Galleria degli Uffizi indique clairement qu'on ne peut pas visiter
toutes les piéces, cela n'apparait malheureusement pas sur le plan lui-méme. Par conséquent,
on a la possibilité de cliquer sur une piéce qui n'est pas implémentée, mais on arrive alors
dans une impasse... De méme, certains liens de I'index relatif aux époques et aux régions nous
meénent a une impasse, mais ils existent, alors que, dans la légende du plan, il apparait

clairement que ces pieces ne sont pas accessibles.

Une second question porte sur /'accés aux diverses piéces : comment, lorsqu'il investit
le musée, le visiteur peut-il se rendre dans les endroits renseignés par le sommaire ? Le site du

British Museum fournit une série de plans de ses différents étages, sur lesquels il suffit de
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cliquer. L'UC Museum a, quant a lui, tenté de varier les possibilités d'acces : la navigation est
mixte, c'est-a-dire prévue tant pour les personnes qui préférent l'approche graphique que les
personnes plus littéraires. Pour les premiéres, une série de maps (images cliquables) sont

disponibles, mais les secondes peuvent sans probléme utiliser les liens textuels.

En ce qui concerne les musées réalisés en VRML, le choix des viewpoints est tres
important. Il s'agit d'une liste d'endroits du musée auxquels le visiteur peut accéder par un
simple clic. Ces raccourcis prennent toute leur importance lorsque le visiteur est peu
familiarisé a la navigation 3D ou lorsque, pour une raison ou une autre, la navigation s'avere
laborieuse. On ne saurait donc trop insister sur la réflexion ergonomique qui doit présider a la
sélection des viewpoints. On prendra toute la mesure de l'importance des viewpoints en
visitant le Vermeer. Le site péche par une absence totale de points de repéere. L'auteur a méme
carrément omis de doter son monde du moindre viewpoint, ce qui est plutot déconcertant. De
plus, un peu a l'instar de la galerie Freak, le site constitue en fait une plate-forme perdue dans
l'espace. Le visiteur peut donc sortir du monde et méme passer a travers le sol. Ce genre
d'initiative le méne donc sous la plate-forme, d'ou il lui sera difficile de revenir a la galerie, a
moins de trés bien connaitre son logiciel de navigation. Faute de quoi, il sera contraint ni plus

ni moins que de recharger le site !

Inversement, le Rainbow Warrior est « sauvé » par ses viewpoints. En effet, le visiteur
y est entierement laissé a lui-méme. Absence de plan — mais le musée est petit — ou, plus
génant, d’indication des possibilités offertes par le musée et de leur localisation. C’est en vain
que I’on tachera de pénétrer dans plusieurs piéces avant d’accéder enfin a la galerie.
Heureusement, les viewpoints permettent au visiteur d’accéder, plus efficacement, aux parties
intéressantes du site. Toutefois, bien que les différents types d’informations — photos,
commentaires, films, etc. — soient étroitement liés entre eux — on remarquera par exemple que
chaque exposition est flanquée d’un texte détaillé et d’un film —, rien, dans le musée, ne
permet de passer de I’'un a I’autre, ni méme de soupgonner ces interactions. Cela constitue a
notre sens la plus grosse lacune de la structure. On déplorera enfin d'une part I’absence de la
fonction examine (sous Cosmo Player) ou de son équivalent dans d’autres logiciels, qui
permettrait de se positionner face a une ceuvre et, d’autre part, I’impossibilité d’examiner en

grand les photographies proposées.
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Vient en suite la question de la représentation de la progression du visiteur : comment
peut-il savoir ce qu'il a visité et ou il se trouve dans le musée ? Ici aussi, les solutions mises en
ceuvre divergent sensiblement d'un site a l'autre. Une trés belle illustration nous est fournie par
le musée Félicien Rops : a tout moment, le visiteur a la possibilité de voir le plan du site, afin
de se rendre compte des pages qui ont déja été visitées. La solution du plan interactif — c'est-a-
dire indiquant a chaque instant ou se trouve le visiteur — est évidemment idéale. Toutefois, ces
solutions ne sont réellement pertinentes que si le visiteur a la possibilité de revenir sur ses pas
et de réorienter, a chaque instant ou presque, sa trajectoire. Ainsi, dans I'Expo, non seulement
on sait ou on va, mais on sait aussi en revenir. Quand on se trouve a l'intérieur d'un pavillon,
on sait a tout moment revenir a l'entrée, et quand on se trouve a l'entrée, on sait en sortir pour
prendre un bus ou se retrouver a la billetterie. Par ailleurs, non seulement on a la possibilité de
naviguer traditionnellement, en choisissant nous-mémes les liens qui nous intéressent, mais
une visite guidée nous est proposée. En effet, a la fin de chaque page, on nous propose de
passer dans la « salle » ou la section suivante, selon un fil conducteur. Ce qui est bien, c'est
qu'on peut quitter la visite guidée a tout moment pour continuer a naviguer par nous-mémes.

Malgré ses petits moyens, ce site offre donc une interaction trés bien congue.

Signalons par ailleurs qu'il faudrait également envisager le cas ou le musée référence
des pages externes au site : dans quelle mesure est-il possible, et souhaitable, de permettre le

retour du visiteur dans le musée original, afin qu'il ne se perde pas dans le Web ?

A titre d'exemple, étudions le cas de 'Expo. Le guidage y est particuliecrement bien
pensé. On connait dés le départ la structure générale du site. Ainsi, pas de mauvaise surprise
et de navigation hasardeuse : on sait ou on va, et il est impossible de se perdre dans les
méandres du Net. Cette structure générale est présentée de deux fagons. D'une part, il existe
un plan, reprenant les différents pavillons, sur lequel on peut cliquer pour se rendre a un
endroit particulier. D'autre part, pour les visiteurs plus littéraires, il y a la gare des bus, qui
propose le choix entre les six pavillons. De plus, le libellé des liens est suffisamment clair

pour savoir vers quel type de destination ils vont nous mener.

4. Images

La plupart de nos sites ont une présentation graphique assez sobre, voire tres

dépouillée, sans fond d'écran élaboré.
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Les images sont généralement soit en jpg, soit en bmp*. Elles sont, comme dans
n'importe quel site Web, exportables en soi. Bien souvent, le concepteur a prévu une
possibilité d'agrandissement — en cliquant dessus — ou d'affichage grand format, mais les
procédures correspondantes échouent parfois (dans le Rainbow notamment). Certaines de ces
images sont interactives et nous permettent de naviguer de fagon graphique. Dans WWW
Exhibit Organization, il en est ainsi du plan d'Expo, et du palais de Dioclétien, dans
I'exposition « Spalato Exhibit »*’, permettant ainsi aux visiteurs plus habitués aux graphismes

de naviguer sur ce site.

Le role des images peut étre double. En général, elles servent d'illustration aux
exposés. Si certains commentaires les accompagnent parfois, elles ne structurent nullement la
présentation. Cependant, dans "Vatican Exhibit", c'est le contraire. Aprés une bréve
introduction pour chaque section, les images sont présentées successivement, et l'exposé

consiste alors en une description et une explication des ceuvres et autres objets présentés.

On ne s'attardera guére a ce stade sur la définition des images. Il s'agit d'une question
purement technique a laquelle nous aurons le loisir de revenir plus loin. Signalons simplement
que les musées virtuels rencontrent a ce niveau un probléme particulier, dés lors qu'en théorie
les images peuvent €tre visualisées sous plusieurs angles. Vues de biais, la qualité de l'image
s'en trouve fortement altérée. Or, le visiteur peu versé dans la navigation 3D éprouvera
souvent quelques difficultés a se positionner parfaitement en face de I'image. Certains musées
permettent, et c'est une option a retenir, de se positionner automatiquement — par un simple

clic — en face de I'image souhaitée.

Il convient également d'évoquer ici briévement I'atmosphére particuliére des sites 3D.
On ne s'étonnera guére de I'impression souvent trés froide qui émane de tels sites. Ce peut étre
di a l'aspect parfois trés schématique que revét la réalité virtuelle : peu de nuances de
couleurs, peu ou pas de sources de lumiéres, absence de détails, etc. Certains sites jouent
d'ailleurs a fond la carte de cette froideur, en choisissant d'implanter leur exposition dans un

site — imaginaire s'entend — de type lunaire. C'est le cas de Vermeer et de Freak. L'effet est

% Notons que ce format d’image est a éviter sur Internet, car ces fichiers sont trés volumineux, ce qui augmente
les temps de chargement et risque de décourager les visiteurs. Excepté si une qualité irréprochable est
indispensable, il faudra privilégier des images en format gif ou jpg.
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globalement réussi et confére au site une ambiance trés particuliére. L'atmosphére y est
paradoxalement plus réussie que dans le Rainbow, qui opte lui pour une mer ensoleillée et
assez peu crédible. Il va de soi néanmoins que ce choix « lunaire » n'est pas applicable dans le
cadre d'un musée réel comme le Rainbow et qu'il s'agit de trouver d'autres parades a cette

froideur inhérente a la 3D.

S.3D

Aujourd'hui encore les musées en 3D sont largement minoritaires sur le Web. Ce n'est
donc nullement un hasard si la majorité de notre panel de musées est constitué¢ de musées 2D.
Deux techniques de 3D cohabitent, avec des possibilités et des limites différentes. La Galleria
degli Uffizi privilégie le Quick Time VR. Cet outil permet la reconstitution de piéces
panoramiques tres réalistes. L'interaction y est en revanche réduite a la portion congrue : elle
se limite au déplacement rotatif au centre de la piece et a une possibilité de parcours de bas en
haut. Il n'y a donc pas de liens et, par conséquent, pas de déplacement dans la piece. Il s'agit
donc d'une implantation 3D limitée (neuf pieces sur les vingt-trois visitables) et peu colteuse
dans un musée majoritairement 2D. Le grand intérét de cette technique est qu'elle est utilisée
en complément de l'environnement 2D et qu'elle ne se traduit donc pas par un

appauvrissement informationnel du musée.

L'autre technique, entiérement 3D, est celle du VRML, que nous avons déja évoqué.
Ici le visiteur évolue dans un environnement complétement virtuel et, nous l'avons dit, assez
stylisé. Si cette technique est plus audacieuse que la précédente, elle est accompagnée d'un

cortege de limites et de contraintes qu'il faudra avoir a I'esprit dans la conception de notre site.

La premiére de ces contraintes tient a la délimitation de l'espace. Sur Vermeer et
Freak, le musée tient sur une sorte de plate-forme perdue dans I'espace. Le visiteur distrait —
ou aventurier — a tout le loisir de s'échapper du musée et de s'éloigner indéfiniment de cette
plate-forme, ce qui, du point de vue de I'ergonomie ou, plus simplement, de la convivialité,
pose certains problémes. Le Rainbow en revanche a un espace bien délimité : s'il est loisible
au visiteur de plonger dans la mer ou mouille le bateau, il sera assez vite arrété dans sa

progression hors du musée. Un clic sur un des viewpoints du musée lui permettra de reprendre

47 Malheureusement, jusqu'a présent, il a été impossible d'accéder aux informations de ce site.
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pied sur le pont. Ce site, en revanche, cache quelques impasses dans lequel le visiteur curieux
s'engage sans autre possibilité de retour en arriére que l'utilisation des viewpoints. On peut
d'ailleurs considérer, a ce stade, que les viewpoints doivent étre une facilité de parcours mais
ne peuvent en aucun cas constituer l'unique solution de progression. Si c'est le cas, la

programmation a été mal faite.

Pour résumer les impressions que nous ont laissées ces sites en VRML, on peut dire
qu'ici aussi il s'agit de trouver un juste compromis : le visiteur doit étre confiné dans 1'espace
du musée, tout en ayant le sentiment de liberté propre a la navigation 3D. Ainsi peut-on dire
qu'il n'est pas normal que le visiteur puisse passer a travers les murs ou les sols, comme c'est

le cas dans le Freak ou le Vermeer. Cette possibilité constitue une réelle faute ergonomique.

E. EN GUISE DE CONCLUSION

Ces pages n'ont eu de cesse de mettre en exergue les aspects négatifs et positifs des
musées visités. A la relecture, elles paraissent opposer assez radicalement musées 2D et
expositions 3D. Force est de reconnaitre que, bien souvent en effet, ces catégories divergent
sur bien des plans. Et malheureusement, la comparaison tourne généralement a l'avantage des

musées 2D.

Certes, nous l'avons dit, de premier abord — et une fois franchie la barriére, parfois
redoutable, de I’acces — les sites en 3D attirent par 1’originalité de leur interface et I’aspect
ludique de la visite. Mais cet avantage, s’il n’est pas prolongé par une qualité structurelle et
informationnelle et par des conditions de navigation acceptables, fond vite comme neige au

soleil.

Sans aucun doute, les musées virtuels 3D que nous avons eu l'occasion de visiter
péchent avant tout par la pauvreté de leur contenu. Ce phénoméne peut, en partie du moins,
étre imputé aux contraintes techniques. Quoi qu'il en soit, on ne saurait trop recommander une
extréme vigilance sur ce point. Idéalement, la 3D doit étre au service de l'information
véhiculée sur le site, elle doit la mettre en valeur. En aucun cas, elle ne doit étre l'argument

central du musée, auquel cas elle devient prétextuelle et auto-complaisante.
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En second lieu, les musées 3D présentent généralement une structure assez plate, qui
n’intégre pas toutes les possibilités de I’hypermédia. Cette avarice structurale se retrouve au
niveau des taches qui sont proposées a I’utilisateur. Elles se limitent a une déambulation
aveugle, sans référence au plan ou a la structure du site. Les possibilités de dépassement
informationnel — dans toutes les formes qu’elles peuvent prendre — sont réguliérement

ignorées.

En conclusion, et dés avant les chapitres consacrés aux problémes plus techniques, on
peut déja soupgonner, a défaut de la résoudre, la difficulté a trouver ce juste compromis entre
qualité de l'information, structure du site, performances, convivialité et qualité graphique.
Privilégier I'un des aspects, c'est déforcer les autres. Tout est donc affaire de priorités et de
juste milieu. Sans doute n'est-il pas vain, pour qui désire créer un musée virtuel, de
commencer par dresser ses priorités en termes de contenu et de structure et d'évaluer, dans un
second temps et par rapport a ces exigences, quelle place peut étre réservée a la réalité
virtuelle. Gageons par ailleurs que les mois, les années a venir verront s'amoindrir les

contraintes techniques au profit d'un plus grand confort de conception.

Notons enfin que si la 3D est gourmande en ressources, il est en revanche un outil qui
ne « colte » rien et qui ajoute beaucoup a la richesse structurelle et interactive du site : les
liens hypermédia. Assez curieusement, cette possibilité est trop souvent réduite a la portion

congrue ou utilisée a mauvais escient.

Cette conclusion ne se veut pas un plaidoyer en faveur de la 2D bien siir. Méme sur
Internet ou les contraintes techniques sont trés fortes, la 3D et la réalité virtuelle appliquées a
un musée trouvent leur place. La preuve en est la grande qualité du musée Horta*, par
exemple. Simplement, nous nous devons d'insister lourdement sur les travers a éviter et
I’attention a porter a la qualité de I’information et a la structure, sans se laisser aveugler par le
seul graphisme de la 3D. Car, a bien y songer, un musée virtuel, fit-il en 3D, demeure avant
toute chose un musée et ceux qui le visitent viennent pour y découvrir et y apprendre des

choses.

“® http://www.cbrgroup.com/horta/frfs.htm
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A. INTRODUCTION

Apreés avoir analysé les critéres que 1’on peut trouver dans des musées virtuels, il est
utile de définir des régles pour la conception de ceux-ci dans la réalité virtuelle. Ces
différentes reégles sont regroupées selon huit critéres tenant compte de I’ergonomie d’une
scéne virtuelle. Dans les sections qui suivent, vous pourrez trouver la démarche utilisée pour
déterminer précisément ces critéres ergonomiques, les différents critéres ainsi que les regles
qu’ils comportent, et les métaphores employées dans la réalité virtuelle (c’est-a-dire la

maniére de représenter I'utilisateur et ce qu’il voit dans une scéne).

B. LA METHODOLOGIE DANS LA RECHERCHE ERGONOMIQUE

Actuellement, la tendance dans le domaine des interfaces homme-machine s’oriente
vers les interfaces virtuelles. En effet, celles-ci offrent un haut niveau d’interaction et
favorisent le sentiment de présence ou d’immersion de I’utilisateur dans 1’environnement
virtuel. L’utilisateur devrait ainsi avoir une plus grande conscience de la situation représentée.
En outre, ces interfaces offrent de passionnantes possibilités d’interaction intuitive et flexible,
ce qui entraine que les interfaces virtuelles 3D deviennent meilleures que les interfaces
conventionnelles 2D. Cependant, nous n’en sommes encore qu’au début du développement de
ce nouveau type d’interfaces et toute liberté est laissée a leurs concepteurs. Often the technical
difficulties surrounding the implementation of interaction techniques have meant that

evaluating their usability has received less attention than it should”.

De ce fait, des attributs indésirables sont inclus. Dés lors, la conception de ces
interfaces doit incorporer un sérieux processus d’évaluation basé sur des facteurs humains et
I’évaluation de I'utilisateur (mesure de sa performance) est inévitable voire requise afin de

déterminer I’efficacité de I’interface et établir des reperes.

Il est donc primordial de préter attention a la maniére dont la performance de

I’utilisateur confronté a des interfaces virtuelles est mesurée. Les techniques traditionnelles

“ HAND, Chr., 4 survey of 3D interaction techniques, dans Computer graphics forum, vol.16, n°5, 1997, p. 277.
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d’évaluation en sont incapables. Nous citons ici pour illustration deux techniques nouvelles
élaborées par I’ Advanced VR Research Centre de I'université de Loughborough. La premiére
technique nommée VRUSE (Virtual Reality Usability Evaluation) permet de mesurer
I’ergonomie d’une interface virtuelle selon I’attitude et la perception de ses utilisateurs. Elle
fournit une mine d’informations sur le point de vue d’un utilisateur vis-a-vis de I’interface. La
seconde, VRSART (Virtual Reality Situation Awareness Rating Technique) fournit des
estimations subjectives de facteurs affectant la conscience chez I’utilisateur de la situation.
Cette prise de conscience se référe ici a la compréhension qu’a I’utilisateur de la situation ou
du contexte de sa tiche. Elle est trés importante dans des environnements virtuels ou il est
nécessaire de « naviguer » dans ’espace des données et de localiser rapidement des lieux
d’intéréts. Ces deux techniques ont été incorporées dans un processus d’évaluation de facteurs

humains congu pour étre confronté a des interfaces virtuelles™.

% KALAWSKY, R.S., New methodologies and techniques for evaluating user performance in advanced 3D
virtual interfaces, dans IEE, Informatics division, The 3D interface for the information worker, dans Half-day
Colloquium organised by Professional Group A5 (Human systems engineering). Tuesday, 19 may 1998. Digest,
n°98/437.
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Figure 1 : Procédure d'évaluation d'une interface virtuelle

Ce processus d’évaluation d’une interface virtuelle comprend trois parties : la
premiére concerne la phase de test que réalise I’utilisateur ou testeur ; la deuxiéme consiste en
la collecte des données tout au long de la procédure ; enfin, ces données sont exploitées dans

la troisiéme et derniére partie, I’analyse”".

L’évaluation ergonomique débute par I’identification de [I’utilisateur et de ses
compétences, la présentation de I’expérience et des tests préliminaires. Si I’utilisateur a réussi
les premiers tests, s’il convient et s’il a donné son accord, il peut dés lors commencer
I’évaluation. Il va d’abord s’entrainer avec quelques exemples. Ensuite vient I’expérience
proprement dite ou le testeur met a I’épreuve I’interface virtuelle qui lui est soumise. A I’issue
de cette phase et aprés un nouveau test visuel, I’utilisateur est soumis a un questionnaire sur la
conscience de la réalité virtuelle que lui a procurée cette interface. Enfin, le testeur est soumis

a un dernier questionnaire sur I’ergonomie de la réalité virtuelle en général.




Chacune de ces différentes phases fournit des données tant sur I’utilisateur que sur
I'interface analysée. Toutes ces informations sont collectées et exploitées ensuite dans la

phase d’analyse. Celle-ci terminée, un rapport sur I’ergonomie est produit.

C. LES CRITERES ERGONOMIQUES

Apres avoir expliqué la démarche permettant d’évaluer 1’ergonomie d’une interface et
les facteurs a prendre en compte, nous pouvons maintenant donner et définir les différents
critéres ergonomiques ainsi que les régles qui sous-tendent la conception d’une scéne
virtuelle. Pour chaque critére, nous en donnons une définition, ainsi que I’objectif qu’il
poursuit. Nous proposerons ensuite une décomposition de chaque critére en sous-critéres.
Nous espérons ainsi fournir a tout concepteur de mondes virtuels une grille de conception a
priori et d’évaluation a posteriori de leur ceuvre : que faire et que proscrire en matiére de 3D,
telles sont les deux questions auxquelles ces critéres pourront fournir un début de réponse™.
Enfin, pour illustrer chaque critére, nous citerons un certain nombre d’exemples rencontrés
dans la littérature et notre propre expérience, qui, a terme, pourront devenir des regles a

respecter absolument dans ce domaine de la réalité virtuelle.

Etant donné que les recherches actuelles dans le domaine de I’ergonomie de la 3D et
de la réalité virtuelle n’ont pas encore pris leur plein envol, cette liste de critéres
ergonomiques ne se veut ni compléte, ni exhaustive. Chaque nouvelle invention dans ce
domaine peut remettre en cause certaines définitions ou régles, peut créer de nouvelles regles.
Ce secteur de recherche est assez mouvant et nécessite une approche interdisciplinaire
(informatique, psychologie cognitive, etc.). Pour réaliser un relevé aussi pertinent que
possible, nous avons relevé les conseils que les auteurs et chercheurs de ce domaine ont émis.

Trés souvent, nous avons retrouvé les mémes et seuls quelques critéres semblent focaliser

3! Notons que ce schéma a été simplifié pour une meilleure compréhension du processus en lui-méme. Cf.
SUTCLIFFE, A. et PATEL, U., 3D or not 3D : is it nobler in the mind ?, dans CHI 96, Londres, 1996, p. 79-94.
52 Cette classification des critéres et régles ergonomiques est inspirée de celle présentée dans 1’annexe C intitulée
Définition des critéres ergonomiques de conception, dans VANDERDONCKT, J., Une description orientée
objet des objets interactifs abstraits utilisés dans les Interfaces Homme-Machine, p.47-55. Peu de choses
existent a I’heure actuelle dans le domaine de I’ergonomie de la réalité virtuelle et de la 3D, et les recherches
sortent a peine de leurs balbutiements. Comme nous I’avons vu plus haut, certains chercheurs s’attellent a
explorer ce domaine. En attendant que des études plus approfondies soient consacrées a cette branche de
I’ergonomie, il nous a paru intéressant d’appliquer, dans la mesure du possible, la définition susmentionnée a
I’ergonomie de la réalité virtuelle.
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I’attention. Ainsi, de par notre expérience, nous avons émis des hypothéses en nous référant

au monde réel.

1. La compatibilité

Une scene virtuelle est qualifiée de compatible si et seulement si le (re)codage
d'informations et de taches du monde réel en données et actions du systéme est réduit. En
effet, une interface est d'autant meilleure qu'elle est compatible car le transfert d'informations
est d'autant plus rapide que le (re)codage en données est réduit, I'accomplissement de tache est
d'autant plus rapide que son interprétation en actions est courte. La compatibilité est ici
interprétée comme une cohérence avec l'environnement extérieur a l'application (par exemple

les attentes de 'utilisateur, ses habitudes comportementales, ses références culturelles).

Le but est de réduire le besoin de traduire, de transposer, d'interpréter l'information en
données du systéme, de raccourcir l'interprétation de la tdche en actions du systéme, de
minimiser les références a la documentation et au monde réel lors de I'évaluation. 1l faut que

’interface semble la plus « naturelle » possible a I’utilisateur.

— Compatibilité comportementale : compatibilité avec les attentes, les habitudes et les
méthodes de travail de l'utilisateur ;
— Compatibilité sémantique : compatibilité avec la sémantique du monde réel et les
références culturelles de I’utilisateur ;
— Compatibilité syntaxique : compatibilité dans le temps et dans 1’espace des actions et des
objets ;
» Compatibilité opérationnelle : compatibilité avec l'ordre des opérations, les
procédures ;
— Compatibilité lexicale : compatibilité des unités d’informations ;
» Compatibilité de support : compatibilité entre les saisies/affichages et les supports
utilisés pour le transfert d'informations ;

« Compatibilité grammaticale : compatibilité avec la terminologie de 'utilisateur ;
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» Compatibilité linguistique : compatibilité avec la langue naturelle de l'utilisateur ;

» Compatibilité de standard : compatibilité avec une présentation standardisée.

Pour respecter la compatibilité comportementale, lors de I’interaction, les mains
doivent étre utilisées pour les gestes — et uniquement eux — faits en réalité™. Par conséquent, il
faudrait pouvoir proscrire I’utilisation de moyens d’interactions tels que la souris et le clavier,

qui sont utilisés a des fins tout autres.

Certains musées — réels — offrent dans leurs murs a leurs visiteurs des systémes
hypermédia qui leur permettent de préparer ou, au contraire, de prolonger par I’intermédiaire
de I'informatique leur visite. Or, les utilisateurs de tels systémes n’ont forcément pas la
possibilité de s’entrainer avant de les utiliser, le temps qui leur est accordé est limité, et leurs
connaissances sont trés variées. Par conséquent, ces systémes interactifs doivent étre assez
simples. En fait, pour qu’un systéme soit utile, il faut qu’il soit agréable, pour étre agréable, il
faut qu’il soit compréhensible, et il lui faut donc une interface simple, transparente et amicale,

qui pourra répondre au mieux aux attentes de I’utilisateur™*.

En ce qui concerne la compatibilité sémantique, I’utilisation de symboles ou
d’idéogrammes doit correspondre aux références culturelles de I’utilisateur. Il convient de
vérifier que la référence d’un objet ou méme d’une situation soit conforme a 1’idée qu’en ont
les utilisateurs. Il est toujours préférable de se conformer aux attentes, de créer un espace se
comportant comme la réalité. Un nouveau visiteur n’aura besoin que de sa sensibilité

culturelle pour naviguer dans cet environnement”’.

3 SLATER, M., USOH, M. et STEED, A., Taking steps : the influence of a walking technique on presence in
virtual reality, dans ACM Transactions on Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 207.

* YAMADA, S., JUNG-KOOK, H. et SUGITA, S., Development and evaluation of hypermedia for museum
education : validation of metrics, dans ACM Transactions on Computer-Human Interaction, New York,
1994-1995, p. 285 et 301.

35 PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon et Schuster Macmillan, 1995, p. 218. Ce critére peut étre
mis en rapport avec le guidage car les références culturelles sont un point de repere supplémentaire pour
I’utilisateur. On évite ainsi la désorientation.
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2. La cohérence

Une scéne virtuelle est qualifiée de cohérente si et seulement si les données, les

éléments 3D et les opérations sont facilement identifiables, reconnaissables et utilisables. Les

actions dans une scéne virtuelle devraient étre cohérentes avec la compréhension et les

conventions de I’utilisateur. En effet, les données sont d'autant mieux pergues et les actions

d'autant mieux accomplies qu'elles sont présentées de maniére stable et uniformisée.

Le but est de recourir aux mémes moyens pour arriver aux mémes résultats dans des

contextes similaires. En standardisant l'interface virtuelle et ses opérations, on favorise

l'instauration d'une interface prévisible dont l'utilisateur connait a l'avance le résultat.

— Cohérence inter-scéne : cohérence a tous niveaux entre deux ou plusieurs sceénes, par
exemple au sein d'un méme monde ;

— Cohérence intra-scéne : cohérence a tous niveaux au sein d'une méme scéne ;

Cohérence pragmatique : cohérence entre la métaphore, le modéle de la tache véhiculé

par l'interface et la tache de l'utilisateur ;

Cohérence sémantique : cohérence du sens attribué aux objets, a leurs propriétés, a

leurs relations ;

Cohérence syntaxique : cohérence de la syntaxe et de l'ordre des procédures, des

saisies, des menus ;

— Cohérence opérationnelle : cohérence des actions ;

— Homogeénéité : cohérence des séquences d'actions similaires pour parvenir a un
résultat identique ;

Cohérence lexicale : cohérence du choix et de l'utilisation des libellés, des

dénominations des objets interactifs concrets®, des items de menus ;

— Cohérence spatiale : cohérence des placements des objets interactifs concrets ;

%6 Un objet interactif concret est une entité de I’environnement physique qui permet de restituer ou d’acquérir de
I’information relative a la tiche de I'utilisateur.
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— Cohérence grammaticale : cohérence de la structure grammaticale des libellés, des
dénominations ;
— Cohérence linguistique : cohérence de la langue de dialogue avec l'utilisateur ;
» Cohérence alphabétique : cohérence des symboles alphabétiques, graphiques ;
» Cohérence physique : cohérence de la lumiére (contraste, clignotement), du son

(fréquence), du mouvement (vitesse de déplacement du curseur).

Dans tout musée virtuel, et plus généralement dans tout monde virtuel, il doit y avoir

une cohérence inter-scéne, c’est-a-dire une cohérence a tous niveaux entre deux ou plusieurs
R . . ~ 57 vl . D U

scenes, par exemple au sein d'un méme monde™’. Ainsi, les « portails » donnant accés a une

autre scéne devraient toujours avoir la méme représentation tridimensionnelle dans chaque

scene du méme monde. De méme, les liens vers des données de type textuel devraient faire

appel aux mémes objets interactifs concrets.

3. La charge de travail

Une scéne virtuelle est qualifiée d'efficace en charge de travail si et seulement si le
volume de données, d’éléments en trois dimensions a manipuler et d'actions a accomplir par
unité de tache est réduit. L'interaction sera d'autant plus rapide que les actions de 'utilisateur
portant sur un nombre limité de données seront courtes ; l'utilisateur est d'autant plus efficace
lors de I'accomplissement de sa tache qu'il est moins distrait par des informations étrangeres a

la tache et a la scéne.

Ce critére permet a la fois de garder la charge de travail dans les limites de capacité
des facultés humaines (particulierement, la mémoire a court terme, la vision) et de

I’ordinateur mais aussi de garantir la performance.

57 Un monde virtuel peut étre composé de plusieurs scénes virtuelles séparées les unes des autres.
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— Performance : performance optimale dans I'accomplissement de la tache ;
— Charge mentale : respect de la capacité de la mémoire a court terme, des facultés de
vision, etc. ;
— Briéveté ;
» Concision : charge informationnelle véhiculée par les saisies/affichages de données ;
» Actions minimales : charge véhiculée par le nombre minimal d'actions a effectuer pour
accomplir une tache ;
— Charge symbolique : limitation du nombre de symboles employés ;
— Respect cognitif : respect des limites cognitives de l'utilisateur humain ;
— Respect physique ;
* Respect physiologique : respect des processus neurophysiologiques de la vue, de 'ouie
et du toucher de l'utilisateur humain, des habiletés sensori-motrices ;
* Respect perceptif : compte tenu des facultés de vision et de différentiation visuelles de

I'étre humain.

Pour améliorer la performance, il convient de réduire la taille des fichiers afin de
faciliter et d’accélérer leurs manipulations. Diverses techniques existent afin d’atteindre ce
but. Tout d’abord, il convient de compresser les fichiers au moyen de [’algorithme de
compression gzip. De méme, il ne faut pas hésiter a profiter de la propriété d’héritage des
objets de la scéne virtuelle lors de 1a conception™®. Les objets fils héritent des propriétés de
leur parent et ainsi on évite de les réécrire. Par ailleurs, il est utile d’instancier un élément a
répéter plusieurs fois ; il suffit de le définir une fois et de le réutiliser. Il est aussi intéressant
de supprimer tous les sommets dupliqués afin d’alléger le code. Pour les textures, il convient
d’en user le moins possible mais d’utiliser des images compressées au format jpeg et d’utiliser
de petites images répétitives. Pour accélérer la navigation d’une sceéne virtuelle, il est utile
d’utiliser au maximum 10.000 polygones, d’employer jusqu’a huit sources de lumiere. Il

convient aussi de subdiviser une scéne virtuelle en sous-mondes. Enfin, il faut profiter des

3% Par exemple, on peut dire qu’un carré hérite des propriétés d’un rectangle (quatre cotés, quatre angles droits,
les cbtés égaux deux a deux), tout en possédant une propriété supplémentaire (les quatre cotés de la méme




niveaux de détail : on peut présenter un objet dessiné d’'une maniére grossiere, et proposer a

g ; . ¥ N A 59
I’utilisateur une représentation plus fine — et partant plus fidéle — seulement a sa demande™.
En effet, lors d’'une navigation dans un musée virtuel, un utilisateur n’est peut-étre pas

intéressé par tous les objets, et il est alors inutile d’alourdir le monde.

Pour respecter la charge mentale, un monde virtuel doit avoir une taille limitée, et
contenir un nombre limité d’objets, sinon I’utilisateur risque de se sentir « noy€ » au sein d’un

monde surchargé et beaucoup trop lourd a observer.

Les symboles sont pratiquement toujours préférables au langage dans un
environnement virtuel car les symboles ont un caractére universel et concis®. Par conséquent,
la compréhension par fout visiteur de I’environnement virtuel sera possible, et ne sera pas

seulement réservée a une nationalité particuliére.

En vue du respect cognitif de I’utilisateur, il faudrait pouvoir utiliser des gestes
réellement naturels dans les mondes virtuels, ce qui diminuerait la charge cognitive. Des lors,
il ne servirait a rien de créer des systémes qui permettent 1’'usage de gestes « naturels » s’il
faut encore étudier ces gestes®’. On parlerait dans ce cas de langage des signes, comme pour

le langage utilisé par les sourds et les malentendants.

Une interface superficielle, sans trop de liens qui entrainent I’utilisateur vers des
profondeurs insoupgonnées, évite 1’augmentation de la charge cognitive. Toutefois, cela
dépend du niveau d’expertise des utilisateurs, les experts pouvant sans probléme utiliser un
systéme plus profond®*>. On remarque également que, lors du chargement du monde devant les

yeux de I'utilisateur, il faut d’abord construire la partie principale de la scéne avant d’ajouter

longueur). En utilisant cette propriété d héritage, il sera inutile de redéfinir toutes les propriétés communes aux
deux formes, il suffira de dire : « le carré est un rectangle ayant les quatre cotés identiques ».

% MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special Edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 352-364 ;
PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 199, 209 et 225.

% PESCE, M.D., Op. cit., p.221.

' WEXELBLAT, A., An approach to natural gesture in virtual environments, dans ACM Transactions on
Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p.181 et SLATER, M., USOH, M. et STEED, A., Taking
steps : the influence of a walking technique on presence in virtual reality, dans ACM Transactions on Computer-
Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 206.

2 YAMADA, S., JUNG-KOOK, H. et SUGITA, S., Development and evaluation of hypermedia for museum
education : validation of metrics, dans ACM Transactions on Computer-Human Interaction, New York, 1994-
1995, p. 299.
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les éléments secondaires, et cela afin de ne pas surcharger la scéne et perdre Iutilisateur dans

une surcharge d’éléments visuels et virtuels®.

De méme, pour respecter la physiologie de tout utilisateur, I’équipement nécessaire a
I’immersion dans un monde virtuel (casque, gants, etc.) doit étre confortable pour pouvoir étre
porté longtemps, et ainsi causer une moins grande charge physique. Par ailleurs, on peut
remarquer que les utilisateurs, en général, privilégient d’abord le respect de la charge
physique plutét que celui de la charge mentale. En effet, on remarque qu’ils préférent une
charge physique moins lourde, et donc la technique de pointage « classique » au moyen d’une
souris plutdt que la technique de la marche pour se déplacer dans un environnement virtuel,
méme si cette derniére ne nécessite aucun d’apprentissage®’. Mais la marche est plus

fatigante. ..

Pour respecter les facultés de vision et de différentiation visuelles de I'étre humain®’, il
convient d’éviter de placer dans les mondes virtuels des cibles trop petites, qui sont trop
difficiles a sélectionner®. Par ailleurs, en 3D, il faut plus de temps qu’en 2D pour cliquer sur
une cible®’. Toujours dans le méme esprit, lorsqu’on crée une piéce, il faut intégrer un sol et
un plafond. Ceux-ci offrent a I’utilisateur un espace de référence qui respecte leur perception
d’un monde virtuel ressemblant a la réalité. En effet, les gens ne sont pas habitués a étre jetés
dans un espace privé de gravité®® et ont besoin — dans le cyberespace plus encore que dans la
réalité — de sols et de plafonds. Ceux-ci indiquent au visiteur « ou est le haut et ou est le bas»
et une utilisation astucieuse de la distance entre sol et plafond peut créer des sentiments de
claustrophobie ou de vastitude, ce qui augmentera la sensation de présence réelle dans le

169

monde virtuel” . De plus, il faut éviter d’ériger des murs que I’on peut traverser, de méme

% MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 390.

% WEXELBLAT, A., An approach to natural gesture in virtual environments, dans ACM Transactions on
Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p.181 et SLATER, M., USOH, M. et STEED, A., Taking
steps : the influence of a walking technique on presence in virtual reality, dans ACM Transactions on Computer-
Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 209.

% Ce critére de respect perceptif est 2 mettre en conjonction avec le critére de guidage. En effet, dans un monde
virtuel, le respect de la perception de I’utilisateur joue un grand role dans son espace de référence.

% WARE, C. et BALAKRISHNAN, Reaching for objects in VR displays : lag and frame rate, dans ACM
Transactions on Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 346.

%7 Ceci est une conséquence de la loi de Fitts. Cf. DEERING, MF., HoloSketch : a virtual reality sketching /
animation tool, dans ACM Transactions on Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 224.

% Nous I’avons bien remarqué quand nous avons visité quelques musées virtuels en 3D sur le Web. Cf.
Chapitre 3, p. 79.

% PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon et Schuster Macmillan, 1995, p. 219.
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pour les plafonds et les sols. Pareillement, il doit étre possible de grimper des escaliers, sans

passer au travers et en montant a 1’étage’”.

4. L’adaptativité

Une sceéne virtuelle est qualifiée d’adaptative si et seulement si elle permet a
I’utilisateur d’interagir avec I’interface d’'une maniére flexible. Elle posséde ainsi la faculté de
mimétisme comportemental vis-a-vis de son utilisateur. En effet, I'utilisateur est d'autant
moins dérouté et acquerra d'autant plus d'expérience que l'interface peut s'adapter aux
différents contextes de travail. Rappelons qu’elle peut étre adaptable (peut étre adaptée) ou

adaptative (peut s’adapter) .

Le but est de fournir a l'utilisateur différentes voies pour accomplir sa tdche qui

peuvent varier en fonction de différents paramétres.

Adaptativité : capacité de l'interface a varier en fonction de I'utilisateur ;
* Respect du niveau de l'utilisateur : influence du niveau d'expérience de l'utilisateur sur

l'interface ;

Adaptabilité sémantique : adaptabilité du systéme a des objets de taches différentes ;

Flexibilité syntaxique : possibilité de faire varier la présentation, la conversation lors de

saisies/affichages ;
» Flexibilité opérationnelle : possibilité de faire varier les actions de I'utilisateur (saisie,
affichage, contréle) ainsi que leur ordre
— Réversibilité des actions : capacité du systéme a revenir a un état antérieur connu
suffisamment stable ;
» Structuration des actions : aptitude a organiser la conversation, grouper les actions de

l'utilisateur en niveaux de complexité différente suivant le fond ;

7 FELLNER, D.W. et JUCKNATH, O., MRTspace - Multi-User 3D Environments using VRML, dans
http://aace.virginia.edu/aace/conf/webnet/htmi/336/336.htm.
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— Flexibilité lexicale ;
» Flexibilité de présentation : possibilité de faire varier la présentation ;
— Structuration de la présentation : aptitude a organiser la présentation, grouper les
données en niveaux de complexité différente suivant la forme ;
 Flexibilité linguistique : possibilité de faire varier la langue du systéme en fonction de

la langue naturelle de I'utilisateur.

Pour respecter le niveau de I’utilisateur, une méme scéne virtuelle doit posséder
plusieurs représentations en fonction de son niveau d’expérience. Celui-ci doit pouvoir choisir
le niveau qui lui convient. Une scéne virtuelle sera plus dépouillée pour un utilisateur novice
que pour un expert, tout comme il sera possible de créer une interface plus « profonde »,
c’est-a-dire possédant une hiérarchie de liens plus développés, pour un utilisateur expert’ .
Ainsi, il peut étre intéressant de classer les différentes catégories de données, d’informations
que 'on veut offrir et de réaliser différents niveaux, différents étages dans le monde pour

représenter celles-ci de maniére claire et séparée’”.

La réversibilité des actions est assurée dans un environnement virtuel qui présente un
ensemble de viewpoints, auxquels un utilisateur peut toujours revenir en cas d’égarement.
Notons aussi que, par l'utilisation d’un navigateur Internet, qui propose des boutons

permettant de revenir a la page précédente, cette réversibilité est également permise.

S. Le contrdle du dialogue

Une scene virtuelle est qualifiée d'interface a contrdle si et seulement si I’interface
peut fournir le niveau de fonctionnalité, de contrdle attendu par I’utilisateur pour compléter
une tache. Le contrdle est explicite si l'utilisateur place la scéne virtuelle sous son contrdle et

si ses actions s'exécutent suite & des demandes explicitement formulées par l'utilisateur (dans

" YAMADA, 8., JUNG-KOOK, H. et SUGITA, S., Development and evaluation of hypermedia for museum
education : validation of metrics, dans ACM Transactions on Computer-Human Interaction, New York, 1994-
1995, p. 299.
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le cas de parcours précalculés, par exemple). Une scéne est qualifiée a contréle implicite si et
seulement si elle place Iutilisateur sous son contrdle. Elle est qualifiée d'interface a controle

mixte lorsque elle est tour a tour a controle explicite et implicite.

Le but est de laisser l'utilisateur controler le déroulement du dialogue autant que

possible, d'entreprendre une action uniquement lorsque l'utilisateur en spécifie le but.

— Controdle de la conversation ;
» Actions explicites : le déclenchement des actions doit incomber a l'utilisateur, non au
systéme ;
» Actions implicites : le déclenchement des actions est sous la responsabilité du
systéme
» Actions mixtes : le déclenchement des actions peut étre entrepris conjointement par
l'utilisateur ou le systéme ;
— Controle de la présentation ;
* Présentation manuelle : l'utilisateur ajuste lui-méme la présentation (par exemple
l'affichage de données, le dimensionnement d'une fenétre) ;
» Présentation automatique : le systéme ajuste automatiquement la présentation sans
intervention de l'utilisateur ;
» Présentation assistée : le systéme ajuste automatiquement la présentation a la demande

de l'utilisateur.

6. La représentativité

Une scéne virtuelle est qualifiée de représentative si et seulement si les codes utilisés,

les objets représentés, les libellés facilitent I'encodage, la rétention.

Le but est de répandre l'usage de dénominations significatives au sein du dialogue.

"> MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 246.
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— Représentativité dans la conversation ;
» Raccourci : les raccourcis-clavier ou -icone doivent étre facilement associables avec la
procédure attachée ;
— Mnémonique : les mnémoniques doivent étre mnémotechniques ;
— Accélérateur : les accélérateurs doivent étre mnémotechniques ;
— Représentativité dans la présentation ;
» Abréviation : les abréviations doivent rappeler le mot suffisamment facilement ;
» Codification : les codes choisis pour représenter les états, les données doivent étre

représentatifs.

Dans la conversation, si on utilise les gestes naturels, la sensation d’immersion est
augmentée. Quand une personne accompagne une description par des gestes, ces gestes
représentent soit la personne elle-méme, soit 1’objet dont elle parle. Les mémes gestes ne
veulent pas toujours dire la méme chose, selon les situations ou les personnes qui les font”.
Par conséquent, lorsqu’on crée un systéme permettant I’'usage de gestes naturels — et non
d’une espece de langage des signes ! —, il faut qu’il soit possible de les comprendre dans leur

immense variété, ce qui est a I’heure actuelle une gageure’*.

Dans la présentation, la technique de marche augmente la sensation de présence — le
visiteur se sent véritablement immergé dans le monde virtuel. A I’inverse, la technique de

pointage au moyen de la souris et la sensation de voler au-dessus du sol la diminuent.

Il est a noter que beaucoup de systémes utilisent comme moyen d’interaction une
souris classique, qui se déplace sur un plan, et donc en 2D. Or, ce qu’on cherche a manipuler,
ce sont des objets 3D. Le critére de représentativité est donc transgressé, et les utilisateurs

manifestent une réelle difficulté a manipuler ces objets avec une souris 2D.

3 WEXELBLAT, A., An approach to natural gesture in virtual environments, dans ACM Transactions on
Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 181 et 187.
74 Une étude a été menée pour tenter de créer un interpréteur de gestes naturels. Cf. Jbid., p. 178-200.
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A tout moment, la représentation doit étre fidéle, méme si I’utilisateur bouge.
L’utilisateur ne doit pas se rendre compte des calculs de rendu fait I’ordinateur, ¢a doit étre
naturel. Enfin, il ne faut pas confondre échelle et taille physique des objets : la taille des
objets doit étre configurable en unités physiques spécifiques, indépendamment des
changement d’échelle — en effet, dans notre environnement naturel, on dit aussi bien « cette

piéce mesure cinq métres de long » que « ma chambre est plus petite que la tienne ».

Au niveau de la construction du monde, il est a présent établi que celui-ci doit étre
agrandi a I’échelle 1,5 :1 afin d’obtenir des piéces plus spacieuses. Cela permet d’éviter que le
résultat n’ait ’air plus petit que la réalité — a cause d’effets d’optique. La densité de la sceéne

doit souvent étre réduite pour éviter une trop grande pixellisation’®.

7. Le guidage

Une scéne virtuelle est qualifiée d'efficace en guidage (ou en feed-back) si et
seulement si elle informe constamment l'utilisateur sur l'issue de ses opérations et sur sa
position dans l'accomplissement de sa tache ainsi que dans la scéne virtuelle. L'utilisateur
réalise sa tache d'autant mieux qu'il est guidé a travers toutes les étapes nécessaires pour la

mener a bien. L’utilisateur peut par exemple demander de ’aide grace a une aide contextuelle.

Le but est de fournir a l'utilisateur une aide sur ce qu'il peut entreprendre, sur la
situation dans laquelle il se trouve et sur les résultats des actions effectuées ; on demande, en

outre, de faire attention a la lisibilité.

— Guidage dans la conversation ;

» Invitation : informer l'utilisateur sur I'état courant et sur 1'état qu'il souhaite atteindre ;

> DEERING, M.F., HoloSketch : a virtual reality sketching / animation tool, dans ACM Transactions on
Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 232.
76 PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995.
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Progression : informer l'utilisateur sur I'avancement d'une action ;

Feed-back immédiat : informer l'utilisateur du résultat d'une action entreprise ;

Guidage dans la présentation

Groupement/distinction entre objets

Groupement/distinction par le placement : guidage résultant du placement des
objets interactifs de l'interface ;
Groupement/distinction par le format : guidage résultant d'un format d'un objet

prédéterminé ;

Guidage visuel, clarté : informer l'utilisateur sur les relations de similitude, de

différence ou de sémantique reliant les objets interactifs affichés ;

Guidage sonore : attirer l'attention de I'utilisateur au moyen d'un signal audible.

Dans la conversation, il est intéressant que l’utilisateur se sente informé sur I'état
courant et sur I'état qu'il souhaite atteindre. A cette fin, il peut étre utile de placer une « carte »
du monde virtuel qui permet a ’utilisateur de se situer dans la scéne. De plus, d’entrée de jeu,
il faut avertir I’utilisateur de la taille du fichier qu’il va télécharger et lui indiquer le temps que

cette opération peut prendre’’.

La progression doit aussi étre continuellement guidée. Ainsi, par exemple, un
utilisateur désirant se rendre a un point précis de la carte de référence citée ci-dessus devrait
également pouvoir y lire le chemin parcouru et celui qu’il lui reste a parcourir. Cela pourrait
se faire a I’aide d’une droite entre ces deux points et d’'un symbole de référence représentant

le « promeneur ».

Pour informer l'utilisateur du résultat d'une action entreprise, il convient d’adapter le

feedback selon 1’endroit ou la personne regarde’.

Un autre type de guidage peut résulter d'un format d'un objet prédéterminé. Par

exemple, un objet avec un format prédéterminé et réservé pour un monde virtuel peut servir a

"” MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 438.
® SLATER, M., USOH, M. et STEED, A., Taking steps : the influence of a walking technique on presence in
virtual reality, dans ACM Transactions on Computer-Human Interaction, New York, 1994-1995, p. 205.
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annoncer un point de repére. De méme, il est intéressant de placer des éléments de repere tels
que des fleches au sol ou sur les murs dans certaines scénes ou le parcours peut étre assez
complexe. Il peut étre utile de placer des panneaux indicateurs, comme dans notre code de la

route. Pour éviter de se perdre dans I’hyperespace, il faut peu de profondeur dans les liens.

On peut aussi attirer l'attention de l'utilisateur au moyen d'un signal audible. 1l
convient d’associer a un objet précis un signal sonore reconnaissable. Par exemple, appliquer
un bip continu au point de repére prévu du monde virtuel. Plus I'utilisateur se rapproche de ce
point, plus le volume du signal est fort. L’utilisation de I’éclairage permet aussi d’attirer

I’attention du visiteur vers ce que ’on souhaite qu’il voit en premier lieu”.

8. La gestion des erreurs

Une scene virtuelle est qualifiée d'efficace en gestion des erreurs si et seulement si elle
offre une correction d’erreur et une récupération avant qu’un changement permanent ne soit
effectué. La performance de réalisation d'une tache est d'autant meilleure que les occasions

d'erreurs sont réduites.

Le but est d'éviter les erreurs autant que possible.

— Protection vis-a-vis des erreurs : résister a la propension d'introduire une erreur, protéger
les zones ne contenant pas de saisies et valider les saisies autant que possible ;

— Identification des erreurs ;
» Cause de l'erreur : identifier le(s) motif{s) possible(s) de l'erreur survenue
« Lieu de I’erreur : déterminer de maniére suffisamment explicite l'endroit de l'erreur ;

— Explicitation des erreurs : expliquer de maniére compléte l'erreur et le moyen de la
corriger, le cas échéant

— Correction des erreurs : prévoir le moyen de corriger toute erreur survenue.

® MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 400.
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D. LES METAPHORES DE NAVIGATION

Dans cette derniére section, nous allons nous consacrer a définir les principes relatifs a
la navigation dans une scéne virtuelle. Tout d’abord, nous allons nous intéresser aux
métaphores puis nous passerons en revue quelques techniques utilisées pour permettre cette
navigation dans une scéne ainsi que les moyens d’interaction disponibles déja présentés dans

la définition de la réalité virtuelle.

1. Les métaphores

Puisque la réalité virtuelle est un style d’interaction entre 1’ordinateur et I’étre humain
ou [l'application interactive tente de reproduire acoustiquement, visuellement,
comportementalement un monde réel ou imaginaire dans lequel I'utilisateur peut se déplacer,
exécuter des tdches en manipulant les objets de ce monde en trois dimensions, essayons de

voir quelles sont les métaphores utilisées par les concepteurs de réalité virtuelle®.

Par définition, une métaphore est un procédeé par lequel on transporte la signification
propre d’un mot a une autre signification qui ne lui convient qu’en vertu d’une comparaison
sous-entendue. En ergonomie de la 3D, la métaphore est la représentation symbolique figurant
la navigation de I’utilisateur dans la scéne virtuelle. Pour rendre la navigation la plus intuitive
possible, les créateurs de logiciels 3D adoptent des métaphores permettant a I’utilisateur de se

représenter la scéne et ses propres déplacements.

La réalité virtuelle est encore jeune, du moins dans ses développements les plus récents,
et ce n'est que peu a peu qu’elle se structure. Du fait de sa jeunesse, les chercheurs
investiguent tous les aspects de ce domaine de maniére dispersée et inégale. Comme nous
avons pu le voir dans la section précédente, les travaux scientifiques sur I’ergonomie de la
réalité virtuelle ne sont pas encore légion. Tout reste donc encore a faire. Tout comme pour
les régles ergonomiques, nous tenterons de caractériser les métaphores que nous avons

rencontrées lors de nos recherches.

¥ VANDERDONCKT, J., Corpus ergonomique minimal des applications de gestions, p.12.
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a. Les avatars

Qu’est-ce qu’un avatar ? On peut définir un avatar comme la représentation du visiteur
d’un monde virtuel dans celui-ci®'. Parfois fort sommaire, cette représentation a pour but
d’augmenter I’immersion du visiteur dans la scéne qu’il parcourt®. Il se voit ainsi agir dans la
situation virtuelle qui lui est proposée par I’intermédiaire de ce personnage imaginaire. Il peut
deés lors s’identifier a celui-ci. A I’heure actuelle, cette technique est encore peu utilisée dans
les logiciels grand public. Elle n’est implémentée que dans les laboratoires de recherche car
elle n’est pas encore des plus aisées a gérer, I’avatar devant répondre au moindre mouvement

de I'utilisateur.

Toutefois, si la majorité des applications et scénes en 3D ne possédent pas cette
métaphore, elle est déja présente dans divers jeux. On peut la trouver sous diverses formes,
que ce soit statiquement quand le personnage n’est animé d’aucun mouvement et ne fait que
se déplacer devant les yeux de I’utilisateur, ou dynamiquement quand I’avatar se meut comme

un étre humain.

Exemple typique d’avatar statique, les jeux Doom ou Quake. Dans ceux-ci, ’utilisateur
est symbolisé par une main et I’arme qu’il utilise au cours de I’aventure. L’utilisateur peut soit
n’avoir qu’une conscience limitée de sa présence dans la scéne virtuelle soit se prendre au jeu
et s’identifier pleinement au héros. Dans ce dernier cas, I’écran représente son champ de

vision et il est normal qu’il pergoive ses mains.

' TARAU, P., DAHL, V., ROCHEFORT, S. et DE BOSSCHERE, K., LogiMOO : a multi-user virtual world
with agents and natural language programming, dans CHI 97, 22-27 mars 1997, p. 323-324 et DAMER, B,
Demonstration and guided tours of virtual worlds on the Internet, dans CHI 97, 22-27 mars 1997, p.10-11.

8 On dit que le style d’interaction qu’est la réalité virtuelle réalise I’immersion si sa reproduction du monde
inclut celle de !'utilisateur (VANDERDONCKT, J., Corpus ergonomique minimal des applications de gestions,

p. 12).
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Figure 2 : Un avatar statique

Tomb Raider nous donne une trés bonne illustration d’avatar « dynamique ». Dans ce
jeu, I'utilisateur prend la place de I’héroine. Il la voit se déplacer devant ses yeux presque en
chair et en os, sa vision de I’avatar ne se limitant plus a une main et une arme. L’utilisateur a
une meilleure perception des actions qu’il fait réaliser au personnage virtuel puisqu’il le voit
de plein pied grace a un champ de vision plus large que dans Quake, par exemple. Une
question peut cependant étre posée : dans Tomb Raider, le joueur, s’il voit mieux I’héroine, a-
t-il une aussi grande sensation d’immersion que dans Quake ? Ce recul li€é a la pleine
perception de I’avatar n’augmente-t-il pas la distinction entre I’utilisateur et sa représentation

virtuelle ? Des études scientifiques multidisciplinaires pourraient répondre a cette question.
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Figure 3 : Un avatar dynamique

Ce type d’avatar est également utilisé dans des applications virtuelles multi-utilisateurs.
Ainsi, différents personnages sont présents dans la méme scéne virtuelle, chacun figurant un
des participants. Il est dés lors nécessaire d’utiliser des avatars visuellement différents. De
surcroit, qui dit plusieurs utilisateurs, dit communication entre eux. Des recherches sont
actuellement en cours pour développer au mieux ces techniques. Elles sont déja présentes
dans une faible mesure dans certains jeux, tels que Quake que nous avons déja cité. En effet,
celui-ci permet de jouer a plusieurs en réseau. Si un joueur ne voit que sa main et son arme, il
peut voir apparaitre soudain devant lui un de ses concurrents ou alliés (selon le mode choisi)

représenté par un avatar de plein pied et dynamique.

La métaphore du cockpit est une des plus utilisées. Elle consiste en une interface
composée d’un grand champ de vision et d’une barre d’outils située au bas de cet écran.
Généralement, cette barre d’outils offre de nombreuses fonctions de déplacement que I’on
peut activer de diverses manieres. Nous allons les détailler plus loin. 11 suffit de cliquer sur
une de ces fonctions, un de ces boutons pour choisir le mode de navigation souhaité. Ensuite,
selon plusieurs techniques, I’utilisateur se déplace dans la scéne. Ici, il n’a pas conscience

explicitement de sa présence dans le monde 3D contrairement a la métaphore de I’avatar mais
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il a I'impression de se trouver dans un avion avec lequel il se déplace dans la scéne virtuelle

comme en la survolant®. L’écran figure ainsi un large champ de vision.

Figure 4 : La métaphore du cockpit

Nous avons repris ci-dessus une capture d’écran de [I’interface du browser
CosmoPlayer. Ce logiciel de navigation de mondes en VRML nous semble étre le meilleur
exemple de la métaphore du cockpit. Sa barre d’outils comprend de nombreux boutons que
’on presse pour activer une des fonctionnalités du browser ou pour choisir un mode de
déplacement. De surcroit, une petite manette, a gauche du panneau central, permet de choisir

différents modes de mouvements.

Un autre exemple bien connu de ce genre de cockpit est celui offert par les
innombrables jeux de courses de voitures, de F1. Dans ces logiciels, I’utilisateur peut trouver
au bas de son écran le tableau de bord de la voiture qu’il pilote, avec les différents cadrans, les

divers boutons et manettes, et, bien sir, le volant. Souvent, celui-ci bouge dans la méme

%3 Cette métaphore a fait dire a certains experts que nobody walks in Virtual Reality - they all fly, HAND, Chr., 4
survey of 3D interaction techniques, dans Computer graphics forum, vol.16, 1997, n°5, p.273.
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direction que celle dans laquelle le joueur tourne. Bien sir, le reste de I’écran figure le champ

de vision du pilote avec le circuit et le paysage (si tant est qu’il ait le temps de I’admirer).

c. Le musée et I’hélicoptére

Il y a quelques années, au début du développement de la réalité virtuelle et du VRML,
la firme ParaGraph a congu une autre métaphore : il s’agit de la métaphore du musée.
Inhérente au logiciel Home Space Builder, elle permet au visiteur de se mouvoir dans la scéne
qui est vue comme un musée dans les couloirs et les piéces duquel on déambule et on admire
les tableaux. Ce logiciel parait bien limité dans ses possibilités a I’heure actuelle, et sa
métaphore et son interface se font désormais plus rares. Mais cet exemple nous permet de
montrer que certaines métaphores sont liées au logiciel qui les utilise et aux objectifs de celui-
ci. La métaphore du musée ne pouvait apparaitre que dans un outil de conception qui se donne

comme but la réalisation de musées.

Plane Ruilder

Figure S : La métaphore du musée

105




De méme, I’ancien logiciel de construction de scénes Virtus Walkthrough possédait
plusieurs métaphores : celle de I’hélicoptére, utilisant des joysticks, celle dite du « globe
oculaire » (eyeball) qui utilisait un systéme de pointage a six degrés de libertés pour
manipuler directement le point de vue, et enfin la métaphore du « caddie », dans laquelle
l'utilisateur marche sur un tapis roulant et s’oriente en utilisant des guidons comme pour

pousser un chariot dans un supermarché®*.

d.

ly, Walk, Point, etc.

Outre ces métaphores de navigation intrinséquement liées a un logiciel particulier et a sa
philosophie de la réalité virtuelle, il en existe d’autres, communes a de nombreux programmes
et qui offrent toutes les fonctions nécessaires au déplacement de I’utilisateur dans un monde
virtuel. Parmi ces différentes métaphores, on trouve le principe du « fly » qui permet au
visiteur d’incliner I’objectif de la caméra et de se mouvoir dans la scéne avec I’impression de
la survoler. Le principe du « walk » consiste a se déplacer dans le monde virtuel comme si
I’on marchait sur le sol. « Point » permet au visiteur de se rapprocher de I’objet sur lequel il a

cliqué.

Comme nous I’avons dit, ces différentes métaphores ou fonctions sont présentes dans de
nombreux logiciels de navigation de la réalité virtuelle. Elles peuvent toutefois porter des
noms quelque peu différents mais les résultats sont les mémes car elles doivent offrir a leur
utilisateur la possibilité de se déplacer dans I’espace selon les six mouvements principaux :

avancer et reculer, « monter » et « descendre », tourner a gauche et a droite.

I1 existe encore d’autres métaphores de navigation. En réaliser une liste exhaustive n’est
pas possible ici mais nous venons d’en voir quelques-unes dont les principales que I’on

retrouve dans de nombreux outils®’.

8 HAND, Chr., 4 survey of 3D interaction techniques, dans Computer graphics forum, vol.16, 1997, n°5, p.273.
% Pour se faire une idée compléte de tous les types de métaphores que 1’on peut trouver sur Internet, et pas
seulement celles relatives a 1a 3D, il convient de visiter Ie site http://www.edventure.com/pods/index.html.
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2. Les moyens d’interaction

Si la métaphore est la représentation symbolique utilisée pour figurer et rendre intuitive
la navigation, intéressons-nous maintenant aux moyens mis en ceuvre pour faciliter ce
déplacement. A cette fin, nous allons passer en revue d’une part quelques-unes des méthodes
utilisées dans les logiciels de navigation, et d’autre part les moyens physiques nécessaires

pour se mouvoir.

Chaque logiciel permettant la navigation dans un monde en trois dimensions posséde
ses fonctions propres. Bien entendu, le but est de se déplacer selon six voire huit
mouvements : avancer, reculer, tourner a gauche, tourner a droite, monter, descendre, et
parfois se déplacer sur la gauche et sur la droite. A cet effet, le pointeur, que ce soit une souris
ou autre chose, est I’élément fondamental de cette interaction. De plus, une barre d’outils est
toujours présente afin de choisir le mouvement que I’on souhaite faire. En effet, actuellement,
les systemes de pointage tels la souris, le joystick, n’offrent que des déplacements sur un plan
2D : donc seulement quatre parmi les huit possibles. Pour pallier cette lacune, I'utilisateur

choisit entre différents plans 2D : I’horizontal, le vertical.

“;:)Yaw

Pitch e

Figure 6 : Les 6 degrés de liberté (DOF)

La technique d’interaction la plus simple reste les fléches de direction. L’utilisateur a a

sa disposition une barre d’outils composée de six fleches. Les deux premiéres permettent
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d’avancer et de reculer, les deux suivantes de tourner a gauche et a droite et les deux derniéres

de monter et de descendre.

Figure 7 : Les fleches de direction

Pour utiliser efficacement ces fléches, il suffit de cliquer sur ces boutons et de maintenir
le bouton gauche de la souris enfoncé jusqu’a la position souhaitée. Une variante utilise trois
icones sur lesquelles il faut cliquer, et apparait alors une autre icone plus grande avec les
mémes fleches. Il suffit de maintenir enfoncé le bouton de la souris et de se déplacer sur les
fleches de I’icone. La premiére icone permet d’avancer, de reculer, de tourner a gauche et a
droite. La deuxiéme, de monter, de descendre, de se déplacer paralléelement a gauche et a

droite. La derniére, de se pencher en avant, en arriére, sur la gauche et sur la droite.

Figure 8 : Variante des fléches de direction

Cette technique tend a disparaitre au profit des techniques basées sur le pointage.
Une deuxiéme technique réside dans I’utilisation de roulettes. Elle ne permet pas

toujours la navigation a proprement parler mais plutot se déplacer autour de la scéne ou de

’objet 3D pour mieux I’observer. Cette méthode est rarement utilisée.
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Figure 9 : Les roulettes

La méthode la plus utilisée a I’heure actuelle est le pointage. N’ayant expérimenté que
I’utilisation de la traditionnelle souris, nous ne développerons que celle-ci. Mais il faut savoir
que d’autres systéemes offrant les mémes services existent mais ne sont pas toujours a la
disposition du grand public (gant tactile, souris 3D, etc.). Cette technique est la plus simple et
sans doute la plus intuitive, la souris étant devenue le moyen d’interaction le plus usité. Aprés
avoir choisi le déplacement qu’il souhaite réaliser dans les options de la barre d’outils,
I’utilisateur pointe dans I’écran ou il apergoit le monde virtuel, a 1’aide de sa souris. Il
maintient enfoncé le bouton (généralement le gauche) et fait glisser la souris dans la direction
souhaitée. L’objectif figurant le champ de vision de I'utilisateur se déplace dés lors dans cette

direction.
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Figure 10 : La technique du pointage

Lorsque I’utilisateur fait glisser la souris, divers indicateurs peuvent apparaitre (mais
pas nécessairement). Par exemple, entre I’endroit de I’écran ou le visiteur a pointé et I’endroit
de I’écran ou il a fait glisser la souris, apparait un trait comme [’aiguille d’une boussole.
Certains logiciels ajoutent a ce premier systéme de guidage un autre : quand I’utilisateur
pointe et glisse la souris, le pointeur de celle-ci se transforme en une petite fléche qui indique
de surcroit la direction dans laquelle I’objectif se déplace. Cette fleche se transforme en temps

réel des que le visiteur change de cap.
Notons encore que certains logiciels utilisent a la fois le bouton gauche et le bouton
droit de la souris : I’'un pour avancer, I’autre pour monter. C’est le cas de CosmoPlayer dont la

capture d’écran figure plus haut.

Une autre variante de cette technique de pointage est parfois présente en supplément.

Beaucoup plus intuitive encore mais aussi beaucoup plus limitée, elle consiste & pointer avec

110



& B T ey LUV N TGN R
TG }P’:‘ S ;.i ;"f“" 3 e

le curseur de la souris I’endroit de I’écran dont on veut se rapprocher et de double-cliquer sur

celui-ci. L’objectif du browser se déplace instantanément dans cette direction.

Figure 11 : Variante de la technique de pointage

Derniére variante plus rare : I’écran ou I’utilisateur apergoit la scéne virtuelle posseéde
en son centre une croix, un viseur. Pour se mouvoir, il suffit de cliquer de part et d’autre de ce
viseur. En cliquant a gauche, I’objectif se déplace sur la gauche, idem sur la droite. Pour
avancer, |’utilisateur clique au-dessus de la croix. Pour « monter » et « descendre », la barre

d’outils doit offrir cette fonction en supplément.

La réalité virtuelle est généralement supportée par des moyens d’interaction
sophistiqués tels que le gant tactile, les préhenseurs, les lunettes a vision stéréoscopique®.
Nous avons vu dans la section précédente I’importance de plus en plus grande des systémes
de pointage. La souris est celui que nous connaissons le mieux car il est a la portée de tous.
Comme le crayon ou le stylo 1’ont été autrefois, elle symbolise le prolongement de la main.
Nous en faisons I’expérience chaque jour avec les traitements de texte, les tableurs et autres
bases de données. Dans le domaine de la réalité virtuelle, les pointeurs ne peuvent mieux
porter cette idée de continuation du corps humain. C’est pourquoi nous allons rapidement les

citer bien que nous les ayons déja abordés dans la définition de la réalité virtuelle®”.

Tout d’abord, avant de parler de systémes spécifiques a la réalité virtuelle, n’oublions
pas le clavier. Ce moyen d’interaction traditionnel n’offre que trés peu de liberté mais les
fleches de direction sont parfois utilisées comme palliatifs en remplacement d’un autre

systéme défaillant.

La souris est le pointeur le plus répandu. Dans sa version 2D, celle dont nous disposons,

elle offre une plus grande liberté que le clavier mais le logiciel 3D doit disposer d’une barre

8 VANDERDONCKT, J., Corpus ergonomique minimal des applications de gestions, p.12.
¥ WODASKI, R., La réalité virtuelle 96, Paris, Simon & Schuster Macmillan, 1995, p. 555-585.
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d’outils permettant de choisir le mode de déplacement. Comme nous I’avons indiqué ci-
dessus, la souris traditionnelle n’offre telle quelle que quatre mouvements. Il faut donc
multiplier ses possibilités en offrant certaines fonctions. La version 3D de la souris, qui est
mise au point en laboratoire, est la réponse a cette limitation. Elle offre les six mouvements

d’entrée de jeu et ne nécessite nullement les artifices dont nous venons de parler.

Autre pointeur répandu, le joystick. Il souffre relativement des mémes limitations que la

souris 2D. A cet effet, des joysticks 3D sont élaborés.

Enfin, le dernier moyen d’interaction important pour la réalité virtuelle est le gant
tactile. Il s’agit d’un gant qui, une fois enfilé, recueille, grace a de trés nombreux systémes de
perception, les moindres mouvements du bras et de la main de I’utilisateur. Si la souris
constitue le prolongement de la main, le gant peut se substituer a celle-ci. Cette technique
semble étre ’avenir de la perception dans la réalité virtuelle mais elle demeure encore
inaccessible pour tout un chacun. Par ailleurs, le gant seul ne suffit pas. Il nécessite tout un

appareillage informatique fort coiiteux a 1’heure actuelle.
LL CONCLUSION

Comme nous I’avions déja esquissé de fagon théorique dans le premier chapitre, nous
avons vu dans celui-ci que la réalité virtuelle sur le Web se décline en une multitude de
nuances et de variétés. Cette variété, témoin de I’engouement actuel pour la réalité virtuelle,
peut étre la source d’une profusion d’idées nouvelles et intéressantes, mais a cependant son
revers : tout et n’importe quoi peut étre réalisé et présenté aux internautes, qui risquent parfois
d’étre découragés par les pages entiéres de textes a lire dans certains musées 2D ou, au

contraire, par le peu d’informations qu’ils peuvent récolter dans des musées 3D.

A notre sens, s’il est intéressant de laisser courir les imaginations — c’est le moteur du
progrés —, il faut, a partir d’un certain moment, poser des balises, des garde-fous afin de
présenter des interfaces a la fois efficaces et agréables. C’est dans ce domaine peu recherché
mais néanmoins essentiel de I’ergonomie que doivent a présent se concentrer tous les efforts.
En effet, la technologie évoluant sans cesse, il faut pouvoir poser des régles afin que
I’utilisateur, entrainé dans le tourbillon de cette évolution, ne soit pas délaissé au profit des

performances de la machine. Mais, comme nous 1’avons vu, ce domaine est encore en friche,
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et nous espérons en avoir posé les premieres fondations. Il reste a nos successeurs a étayer

notre premiére analyse, a la compléter au fil de leurs recherches et de leurs découvertes a ce

sujet.

De plus, nous I’espérons, cette étude de I’ergonomie pourra, dans un avenir plus ou
moins proche, aider les concepteurs a inventer de nouveaux moyens d’interaction et de

nouvelles métaphores de navigation, plus conformes aux besoins et aux attentes des

utilisateurs.
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CHAPITRE 4 :
ANALYSE D’OUTILS DE REALISATION

Aprés nous étre longuement attardés sur notre « réve » d’un musée virtuel idéal d’une
part et sur la réalité qui s’offre actuellement a tout visiteur internaute, nous allons maintenant
passer a une étape plus technique et tenter de déterminer quels seraient les outils permettant
de réaliser effectivement — c’est bien beau de réfléchir, mais il faut aussi agir — un musée
virtuel sur le Web. Pour réaliser ce musée, deux démarches sont nécessaires : d’une part la
création du monde en trois dimensions, et d’autre part I’implémentation de la base de données

afin de pouvoir fournir des informations sur les différents éléments du monde.

Figure 12 : Qutils de création d'un monde en VRML sur Internet

Le schéma ci-dessus nous montre I’ensemble des éléments nécessaires a la création

d’un monde virtuel en VRML sur Internet. La partie gauche concerne principalement la
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création de mondes en trois dimensions. A I’aide d’un outil de création (construction ou
modélisation) 3D, un utilisateur peut fagonner en manipulation directe le monde qu’il veut
mettre sur pied. Le monde qu’il a ainsi créé est généralement inclus dans un ou plusieurs
fichiers en format natif, c’est-a-dire le format propre au logiciel utilisé. Ensuite, pour obtenir
un fichier en VRML, il est nécessaire de procéder a une conversion, soit a I’aide d’un
convertisseur externe, soit au moyen d’une commande interne au logiciel, qui permet
d’exporter ou d’enregistrer le monde au format VRML. A partir de ce moment, avec un
simple éditeur de texte, ou un éditeur propre au VRML, il sera possible de modifier le code
engendré, pour ajouter ou supprimer des éléments, en fonction de la richesse de I’outil de
modélisation, bref, pour améliorer, peaufiner la création. Le schéma présente également un
large échantillon des processus de création d’objets multimédia qui peuvent compléter le

monde VRML, mais nous n’en dirons pas plus a ce stade.

Il ne suffit pas de créer le monde, et d’y ajouter des fonctionnalités, encore faut-il le
mettre a la disposition des internautes. Pour ce faire, on intégrera plus que probablement les
scenes VRML dans une page HTML plus vaste, qui constituerait I’antichambre de la visite
avant de pénétrer dans le monde virtuel en trois dimensions. Bien siir, Internet étant le centre
du multimédia, il est possible d’intégrer a cette page Web une série d’images et de sons, au

moyen de divers éditeurs et autres logiciels®®.

Nous allons donc dans un premier point nous arréter sur cette construction de mondes
en trois dimensions. Tout d’abord, nous nous attacherons a deux techniques ou langages
incontournables pour tout qui désire entrer dans le monde de la réalité virtuelle. Dans un
premier point, nous aborderons la présentation de Quick Time VR, une technique qui permet
d’obtenir, a partir de photographies, une vue panoramique d’un environnement quelconque.
Ensuite, nous étudierons un langage spécifique a Internet, qui est a la 3D ce que HTML est a
la 2D : le VRML. Enfin, nous dresserons le portrait d’un certain nombre d’outils qui
permettent d’élaborer des mondes en trois dimensions. Notons immédiatement que, vu le
caractére extrémement dynamique et innovant de l’informatique, le domaine des outils
logiciels évolue aussi trés rapidement. Ainsi, chaque jour pratiquement des logiciels
apparaissent, pendant que d’autres tombent dans I’oubli. Cela est d’autant plus vrai qu’aucun

standard ne fait & ce jour ’'unanimité. Ce panorama a pour vocation de présenter une liste

% Nous n’entrerons pas plus avant dans la création de pages Web, ceci n’étant pas notre propos.
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aussi exhaustive que possible de logiciels, et plus particuliérement des fonctionnalités offertes
par chacun, en veillant & ne pas manquer les « incontournables » du marché en vue d’une
implémentation future. Nous cloturerons ce premier point par un détour par un logiciel qui

permet de réaliser une des taches que nous avons étudiées plus haut : la visite guidée.

Le second point de ce chapitre nous éloignera quelque peu du monde de la réalité
virtuelle pour s’attacher a celui des bases de données. En effet, comme nous I’avons vu
précédemment, tout musée virtuel doit fournir des informations aux visiteurs, et il faut bien
gérer et stocker ces informations. Nous verrons donc de maniére générale comment nous

pourrions implémenter cet accés aux données et aux composants du musée virtuel.

Nous espérons ainsi que ce chapitre permettra au lecteur méme le plus néophyte de se
rendre compte de la profusion d’outils informatiques existant actuellement, et aussi de voir ce

qu’il est alors possible de faire grace a eux.
L LA CREATION DE MONDES EN TROIS DIMENSIONS
A, QUICKTIME VR

1. Netions de base

QuickTime VR est une technologie développée par Apple Computer, Inc. qui permet
aux utilisateurs d’explorer et d’examiner interactivement des mondes virtuels en trois
dimensions, de qualité photographique. Contrairement a VRML, que nous étudierons plus
loin dans ce travail®, QuickTime VR n’est pas une technique permettant de dessiner et de
créer de toutes piéces un monde virtuel, mais bien de reproduire, grace a des photographies,

des environnements et des objets existants.

Les composants essentiels des films QuickTime VR sont au nombre de cinq : les
panoramas, les nceuds, les objets, les scénes et les « hot spots »°°. Un panorama est une image

a 360° ou moins, vue d’un endroit particulier de la scéne, le neud. Un film panoramique a un

8-Cf. Ce chapitre, p. 120.




seul nceud (single-node) permet a I'utilisateur de promener son regard dans toutes les
directions a partir de cet endroit. Un objet est un item interactif qui peut étre vu de tous les
angles. On peut bien sir lier des objets et des panoramas dans un environnement, permettant
ainsi aux utilisateurs de saisir un objet et de le tourner dans tous les sens au sein d’un
panorama. Inversement, il est tout a fait possible d’utiliser les objets indépendamment de tout
panorama. Une scéne, enfin, est une collection de plusieurs panoramas ou nceuds, un
panorama avec un ou plusieurs objets, ou encore plusieurs panoramas et objets liés entre eux
par des « hot spots ». Un hot spot est une région dans I’image qui permet I’interaction avec
I’utilisateur. Quand le curseur atteint cette région, il change d’aspect et QuickTime VR réalise
certaines actions. Par exemple, si le hot spot est un lien, le fait de cliquer dessus déplace
I"utilisateur d’un nceud de la scéne a un autre, donc d’un endroit d’un panorama a un autre, ou

d’un panorama a un objet et inversement, ou encore d’un objet a un autre.

Figure 13 : Une prise de vue panoramique...

L’avantage de QuickTime VR est double. Tout d’abord, pour I'utilisateur, qui a la
possibilité de naviguer dans un monde a I’aspect proche du réel, grice a I’emploi de
photographies. Le rendu est donc parfait au niveau des détails, des couleurs, etc. C’est
d’ailleurs ici que l’autre avantage de QuickTime se ressent, plutét du point de vue du
concepteur. En effet, quand les scénes a représenter contiennent un grand nombre d’objets ou
une grande variété de textures, I’utilisation d’un constructeur de monde, tel que ceux que nous
étudierons plus loin”, va nécessiter un lourd travail de la part du concepteur et générer des
fichiers de grande taille. En revanche, avec QuickTime VR, si I’interaction est faible, bien sir,

peu importe qu’on photographie un mur plat et blanc ou un mur mouluré et plein de couleurs,

% FALCO, P. et MCBRIDE, Ph., Generating QuickTime VR movies from QuickDraw 3D, dans Developp, Issue
25, mars 1996, ne citent que les quatre premiers composants. Or, nous estimons que les hot spots, supports
mémes de I'interactivité, sont un concept incontournable de QuickTime VR.

°' Cf. Ce chapitre, p. 127.
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puisque c’est une photo. On peut donc dire que QuickTime VR est a utiliser lorsque les

scénes sont complexes et les interactions limitées.

2. Conception d’une scéne
4. un paysage

Si le lecteur QuickTime VR ne mobilise guére les ressources de 1’ordinateur — un PC
équipé d’un processeur 486 avec 4 Mo de mémoire vive suffit amplement92 -, les étapes de
conception des scénes sont loin d’étre évidentes. On peut décomposer la création d’une sceéne
panoramique en trois grandes étapes. La premiére est certainement la plus simple en
apparence, mais elle est d’'une importance capitale pour la suite du processus : la prise de vue.
En utilisant un appareil photo classique — mais de préférence avec un objectif grand angle —,
on photographie le paysage désiré sur 360° a partir d’un point unique. Pour obtenir la vue
panoramique, douze vues peuvent suffire, mais il faut qu’elles présentent d’importantes zones

de recouvrement, a savoir de 30 a 50 %.

Dans un second temps, aprés avoir scanné les photographies — étape bien sir inutile si
le photographe était muni d’un appareil numérique” —, elles doivent étre assemblées. C’est
I’étape du « stitching », ou « couture ». C’est ici que réside tout le génie de cette technologie.
En effet, en changeant I’angle de la prise de vue, le plan de projection du paysage
photographié s’est lui aussi modifié. Par conséquent, avant 1’assemblage, QuickTime VR
« anamorphose » les images pour les rendre cylindriques. Et, grice a la grande zone de
recouvrement, le logiciel parvient a assembler les douze vues en une seule. Bien sir, lors de la
lecture de la scéne, le logiciel extraira une portion de cette photo cylindrique et panoramique

et lui fera subir une anamorphose inverse, qui permettra de passer du cylindre au plan.

Evidemment, une telle photographie panoramique occupe une place considérable en
mémoire vive, ce qui n’est pas acceptable. D’ou la troisiéme étape du processus, le « dicing »
ou découpage de I’image en portions, qui permet au lecteur de ne charger qu’une portion a la
fois. De plus, au sein du fichier, chaque image est définie par rapport a sa précédente, c’est-a-

dire que seuls les pixels modifiés d’une image a 1’autre sont stockés.

2 POTET, J., Comment ¢a marche QuickTime VR, dans Science et Vie Mac, octobre 1996, p. 206.
%3 Mais cette solution n’est pas idéale, nous en reparlerons.
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Si on préfére créer un objet, la technique est alors toute différente. Il faut
photographier I’objet sous toutes ses coutures, et chaque image ainsi enregistrée devient alors
le photogramme d’un trés long film. Le logiciel lecteur se contente alors de naviguer dans les
images de ce film. Bien évidemment, plus celui-ci comporte d’images, et plus I’animation
finale parait fluide, mais plus la place occupée en mémoire est importante. Ici aussi, il faut
donc trouver un compromis qui permette d’avoir un rendu de qualité sans pour autant

surcharger I’ordinateur.

3. QuickTime VR et Internet

Les premiéres versions de QuickTime VR permettaient une visualisation des scénes
créées uniquement en local, sur un ordinateur. Cependant, pour notre propos, la réalisation
d’un musée virtuel sur Internet, cette technologie limitée a une utilisation locale ne nous serait
d’aucune utilité. Heureusement, depuis un certain temps, QuickTime VR permet la
présentation de scénes via Internet, et ce, d’'une maniére de plus en plus conviviale pour
I'utilisateur. En effet, dans les premiéres versions, il fallait attendre le chargement de toute la
scene avant de la visualiser. En attendant I’affichage, le visiteur devait patienter devant le
logo du logiciel. QuickTime VR 2.1 a remédié a cet inconvénient en permettant la
visualisation de certaines parties de la scéne (certaines vues d’un panorama ou d’un objet)
pendant le chargement. Ainsi, I’utilisateur ne perd plus son temps, il peut déja commencer a
observer le monde virtuel qui apparait sous ses yeux, en attendant une navigation compléte

qui sera disponible a la fin du chargement. Cela permet aussi une utilisation de fichiers plus

gros.

Les scenes QuickTime VR sont présentées sur le Web selon deux modes. D’une part,
et le plus simplement, il suffit de créer un lien vers la scéne, qui sera alors présentée au centre
d’une page vide. D’autre part, on peut lier la scéne de telle sorte que le film soit présenté dans

un contexte au choix du concepteur, avec une grande variété de possibilités de présentation.
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B.YRML 2.0

Si I'utilisation de QuickTime VR donne des résultats rapides et assez proches de la
réalité, on comprendra qu’elle ne suffit pas dans le cadre de la conception d’un musée
hautement interactif et par ailleurs évolutif, tel que nous I’avons décrit. Ce projet, plus
ambitieux qu’un simple rendu réaliste du musée, nous ameéne a considérer le seul langage de
conception 3D accessible via le Net : le VRML. Ce langage est spécifique a Internet et
facilement accessible moyennant I’installation d’un logiciel permettant sa « lecture », son

interprétation et la restitution de ses différentes dimensions a I’utilisateur.

Mais au fait, que signifie VRML ? Il s’agit de I’abréviation de Virtual Reality
Modeling Language, un langage informatique tout particulierement congu pour les
graphismes”* en précisant qu’il s’agit d’un langage de description de scéne et non pas d’un

langage de programmation®.

Il n’existe pas une définition univoque de ce qu’est le VRML et pour définir les
différents aspects de ce langage, nous ne retiendrons que les avis les plus autorisés dans le
domaine : ceux du Consortium VRML?, une association « gérant» le langage et sa
propagation a travers le monde ; de Mark Pesce’’, cet homme se chargea de présider les
réflexions sur 1’élaboration du VRML et rédigea le premier ouvrage consacré a ce langage et
enfin de Rikk Garey et Gavin Bell, les auteurs de 7he Annotated VRML 2.0 Reference
Manual®.

Les origines de ce langage expliquent sa grande aptitude aux graphismes. VRML a été
congu a partir d’un langage développé par la firme Silicon Graphics. Ce prédécesseur, nommé

Openlnventor, a été créé pour étre un langage graphique trés complet et pour permettre aux

* 11 comprend de nombreuses fonctions intégrées permettant de créer trés facilement des modéles mémes
complexes.

% Les langages de programmation comme le C ou Pascal, sont compilés en programmes (c’est-a-dire
transformés en un langage compris par l’ordinateur), puis exécutés. VRML, quant a lui, est analysé
syntaxiquement (il est transformé en un ensemble d’objets compris par 1’ordinateur), puis affiché¢ a I’écran
(PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon et Schuster Macmillan, 1995). VRML n’est donc pas un
langage de programmation, ni un langage de script comme JavaScript, ni un langage de description de page
comme HTML. C’est un langage de description de scéne qui décrit la géométrie et le comportement d’une scéne
3D ou « monde ».

% hitp://www.vrml.org

% PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon et Schuster Macmillan, 1995.

% hittp://www.best.com/~rikk/Book/book.shtml
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programmeurs sans grandes connaissances en programmation des graphismes de créer des
environnements 3D réalistes. En outre, il offre des fonctions pour les spécialistes du
graphisme. A cet effet, les développeurs de ce langage ont rassemblé et amélioré les
meilleures fonctions existantes dans les divers logiciels graphiques et le résultat fut
Openlnventor, dont la richesse et la souplesse s’accompagnaient d’une simplicité d’usage et
d’apprentissage. Cependant OpenInventor n’est pas tout a fait identique 8 VRML. En effet, ce
dernier intégre certaines fonctionnalités supplémentaires le rendant compatible avec le World

Wide Web et améliore certaines fonctions de son prédécesseur’”.

Si le VRML est un langage de description de scéne, il semble, selon le Consortium,
qu’on puisse également le considérer comme un format de fichier pour la description d’objets
et de scénes 3D interactives, congu pour étre utilisé sur Internet, des réseaux intranets, et des
ordinateurs locaux. Le VRML tente également d’étre un format universel d’échange pour des
graphiques 3D et le multimédia. Il peut étre utilisé dans diverses domaines d’application
comme la visualisation scientifique, les présentations multimédia, les loisirs et le domaine

éducatif, les pages web, et les mondes virtuels.

Lors de sa conception, les « développeurs » du VRML ont tenu compte de certaines

critéres et ont donc cherché a remplir les exigences suivantes'” :

1. Authorability :
Permettre le développement de programmes informatiques capables de créer, éditer et
« entretenir » des fichiers VRML aussi bien que des programmes de traduction
automatique pour convertir d’autres formats de fichier 3D, communément utilisés, en
fichiers VRML.

2. Composability :

Fournir la possibilité d’employer et de combiner des objets 3D dynamiques dans un

monde VRML et ainsi de permettre la réutilisation (re-usability).

% PESCE, M.D., Cyberespace en VRML, Paris, Simon et Schuster Macmillan, 1995.
1% Nous avons pris le parti de ne pas traduire les exigences car ces termes anglais n’existent pas a priori et sont
des constructions sémantiques.
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3. Extensibility :

Fournir la possibilité d’ajouter de nouveaux types d’objets non définis explicitement
en VRML.

4. Be capable of implementation :

Rendre possible I’implémentation sur un large panel de systémes informatiques.

5. Performance :

Accentuer la performance interactive sur une large variété de plates-formes

informatiques.

6. Scalability :

Accepter des mondes 3D dynamiques particuliérement grands.

Dés lors, le VRML peut représenter des objets 3D statiques et dynamiques, animés,
ainsi que des objets multimédia avec des liens vers d’autres média comme du texte, des sons,
des clips vidéo, et des images . De plus, les outils de création de fichiers VRML et les
browsers VRML sont largement disponibles pour différentes plates-formes (Windows,
Macintosh, SGI, etc.). Enfin, ce langage permet des extensions et donc permet a de nouveaux

objets 3D dynamiques d’étre définis et intégrés au standard de base.

Comme nous venons de le dire, la spécification VRML définit un format de fichier qui

101

intégre des graphiques 3D et du multimédia™ . D’un point de vue conceptuel, chaque fichier

est un espace 3D contenant des objets graphiques et sonores qui peuvent étre dynamiquement

' En attendant qu’un format binaire compressé soit approuvé par le Consortium VRML, un fichier VRML
consiste en un simple fichier texte de la norme UTF-8 ou ASCII (c’est-a-dire un fichier comprenant des
caracteéres sans aucun code de mise en page particulier, contrairement au traitement de texte MS-Word). Ces
fichiers représentant une scéne virtuelle (cf. infra) peuvent comporter énormément d’éléments ce qui en
augmente la taille. Pour la réduire, il est possible de le compresser a I’aide d’un utilitaire Gzip. Le fichier
VRML, n’étant composé que de texte, peut étre créé, visionné, et édité a partir d’un simple éditeur de texte.
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modifiés a travers une variété de mécanismes. Le langage définit ainsi un ensemble d’objets

et de mécanismes encourageant la composition, I’encapsulation, et I’extension.

La sémantique de VRML décrit un comportement fonctionnel abstrait de mondes 3D
interactifs mais ne définit pas les moyens physiques ou tout autre concept dépendant de
I’implémentation, comme la résolution de I’écran et les moyens d’interaction. De ce fait,
VRML est prévu et reconnu par une large gamme de systémes informatiques, de
périphériques (clavier, souris...) et d’applications. De surcroit, il offre une grande liberté
d’interprétation et d’implémentation de ces fonctionnalités. Par exemple, VRML ne se
préoccupe nullement de I’existence d’une souris ou d’un périphérique d’affichage 2D

particulier.

Voyons maintenant ce que contiennent les fichiers VRML. Précisons que chaque
fichier représente un monde, une scéne virtuelle'®. Tout d’abord, chaque fichier établit
implicitement un espace de coordonnées de la scéne (les coordonnées X,Y,Z) pour tous les
objets définis dans le fichier. Puis, il définit explicitement et compose un ensemble d’objets
3D et multimédia. Ensuite, le fichier peut spécifier des liens vers d’autres fichiers et

applications. Enfin, il peut définir le comportement de certains objets.

Une caractéristique importante de ce type de fichier est son aptitude a constituer des
fichiers grace a un mécanisme d’inclusion et a rattacher différents fichiers ensemble au moyen
de liens. Prenons un exemple : on prend le fichier terre.wrl qui spécifie un monde contenant
une sphére représentant la terre. Ce fichier peut également comprendre des références a
d’autres fichiers VRML représentant des villes sur la terre (par ex., le fichier namur.wrl). Le
fichier terre.wrl (qui inclut les autres), définit le systéme de coordonnées dans lequel toutes
les villes se trouvent. Chaque fichier de ville définit alors son systéme de coordonnées dans
lequel la ville réside mais celui-ci devient un systéme de coordonnées local quand il est

contenu par le fichier terre.

L’inclusion hiérarchique de fichier permet la création de mondes particuliérement

grands et dynamiques. C’est pourquoi VRML assure que chaque fichier décrit entiérement les

192 Un fichier comprend tous les éléments d’un monde ou d’une scéne virtuelle. 11 peut s’agir de fichiers simples
ou de groupes de fichiers chargés en méme temps. Les fichiers peuvent également contenir soit des objets
simples soit des scénes trés complexes.
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objets et les fichiers qu’il contient et que les effets de chaque fichier sont strictement limités a
celui-ci de méme que les limites spatiales des objets. Sinon, I’accumulation de fichiers dans
de plus larges mondes produirait des résultats incalculables (en effet, chaque nouveau monde
supplémentaire produirait des effets sur tous les autres mondes). Illustrons cela par un
exemple. Des sources de lumiére peuvent avoir un effet global puisque 1’énergie de la lumiére
ne se dissipe théoriquement pas. Si le fichier terre contient cent fichiers de ville, chacun
contenant cent lumiéres chacune, affectant tous les objets du monde, les calculs de I’éclairage
deviendraient rapidement ingérables. A cette fin, pour éviter ces effets répercutés sur tout un
monde, les sources de lumiére sont limitées soit par un rayon maximum soit par une

localisation dans le fichier.

Une autre caractéristique essentielle du VRML est que ce langage est utilisable dans
un environnement distribué comme le World Wide Web. Différents objets et mécanismes
permettent de supporter et d’utiliser de multiples fichiers distribués. Pour y arriver, ce langage
permet de lier des fichiers VRML a I’intérieur d’un autre ; de créer des liens entre un fichier
et d’autres extérieurs au premier ; d’utiliser des standards établis d’Internet pour d’autres

formats de fichier ; et enfin de définir une syntaxe compacte.

On peut donc affirmer que le VRML allie le sens intuitif humain de I’espace et du
temps a ’interaction de I’interface et ’intégration du langage de programmation produisant
une technologie réellement nouvelle et passionnante pour Internet. L’évolution du Net depuis
la ligne de commande, I’interface graphique 2D jusqu’a I’interface 3D refléte ce progres
essentiel et continu qui tend vers la conception d’une interface centrée sur I’humain — c’est-a-

dire, vers une expérience plus immersive et qui réagit bien'®.

Pour Rikk Garey et Gavin Bell, VRML n’est ni la réalité virtuelle ni un langage de
modélisation. La réalité virtuelle implique typiquement une expérience immersive 3D (a
I’aide de casque de visualisation) et des moyens d’acquisition 3D (comme des gants digitaux).
Or VRML ne requiert ni n’exclut I’immersion. De surcroit, un réel langage de modélisation
contiendrait beaucoup de primitives et des mécanismes de modélisation géométrique plus

riches. Et VRML ne fournit que le strict minimum -de caractéristiques géométriques de

1% VRML ajoute donc un nouveau niveau d’interaction ainsi que des graphiques structurés et des dimensions
supplémentaires a ce qui existe déja (la troisiéme dimension, z, et le temps). Nous pensons qu’il est exact de dire
que VRML est a la troisi¢me dimension ce que HTML est a I’écran plat.
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modé¢lisation et contient de nombreuses caractéristiques étrangéres a la modélisation (mais

utiles pour Internet, par exemple).

Ainsi si VRML n’est ni la réalité virtuelle ni un langage de modélisation, qu’est-ce ?

Plusieurs réponses a cette question sont possibles.

Premieérement, comme nous I’avons dit plus haut, VRML est simplement un format
d’échange, de communication de données 3D définissant la plupart de la sémantique
communément utilisée dans les applications 3D actuelles comme entre autres les
transformations hiérarchiques, les sources de lumiére, les points de vue (viewpoints), la
géométrie, I’animation, les propriétés des matériaux, et les textures. Un des buts principaux
dans la conception VRML était de s’assurer qu’il soit au moins performant comme format

d’échange 3D.

La deuxieéme réponse est que le VRML est, comme nous 1’avons dit plus haut, a la 3D
ce que HTML est a I’écran plat. VRML est donc un simple langage multi-plateforme pour la
publication de pages 3D sur le Web. L’intérét en est que certaines informations sont plus
parlantes en trois dimensions. C’est le cas des jeux, des visualisations scientifiques, des
expériences €ducatives, et de I’architecture, par exemple. Tous ces types de projets requiérent
une interaction intensive, de ’animation, et la participation de I’utilisateur et I’exploration au-

dela de ce qui est possible avec un format basé sur le texte ou I’image (tel que HTML).

Une autre réponse est que VRML est un format « global », en ce sens qu’il fournit la
technologie qui intégre les trois dimensions, les deux dimensions, le texte, et le multimédia
dans un modéle cohérent. Quand ces types de média sont combinés avec des langages de
script et les possibilités d’Internet, un tout nouveau genre d’applications interactives est
possible. Une telle métaphore en trois dimensions propose a I’utilisateur une représentation
plus naturelle des données, acceptant les deux dimensions classiques autant que s’étendant a
des contextes plus larges d’espace et de place. Pour la prochaine décennie, beaucoup de gens
pensent que le modele de monde 3D supplantera, pour finir par le remplacer, le traditionnel
modeéle 2D comme paradigme de base de I’interface. Mais plusieurs défis doivent encore étre

surmontés avant que ce soit possible.

125




Une quatriéme réponse, celle qui est la plus débattue, est que VRML jette les bases du
cyberespace et des communautés virtuelles dépeintes et popularisées par certains auteurs
américains de science-fiction. Mais des critiques se sont élevées, insistant sur le fait que
VRML ne définit pas encore les protocoles de base de données et de connexion en réseau
nécessaires pour de réelles simulations multi-utilisateurs. Cependant, la stratégie sous-jacente

de VRML a été de :

— Développer le standard étape par étape ;

— Le rendre simple ;

— N’adopter comme standard que les problémes complétement et raisonnablement résolus ;
— Encourager I’expérimentation et les extensions du langage ;

— Ne pas réinventer des technologies qui peuvent étre résolues en dehors de VRML.

Il existe déja plusieurs systémes multi-utilisateurs fonctionnant au dessus de VRML,

preuve que I’approche incrémentale est payante.

Ainsi la réponse a la question "Qu’est-ce que VRML ?" est actuellement "Tout ce qui
est ci-dessus" et ne ressemblera jamais vraiment a une réponse univoque. Cependant, il y a
quelques idées fausses qu’il convient de corriger. Par exemple, VRML n’est pas une
bibliothéque de programmes pour des développeurs d’application. Puisque VRML est basé
sur le format de fichier d’Openlnventor, beaucoup supposent qu’il fournit aussi de riches
interfaces et outils de programmation. Actuellement, méme si VRML est un sous-ensemble
é¢tendu du format de fichier d’Openlnventor, il n’en est rien. Le fait que VRML inclut
’intégration de langage de script tend a promouvoir cette idée fausse. Les possibilités d’un
langage de script sont principalement prévues pour des auteurs qui ont besoin de plus de

puissance ou d’intégration.

Pour conclure, selon les termes du Consortium VRML, le VRML est "an open
standard for 3D multimedia and shared virtual worlds on the Internet", un standard public
pour des mondes virtuels multimédia 3D et partagés sur Internet. Décrivons un a un les

différents éléments de cette définition officielle.

1. An open standard : VRML a été reconnu comme un standard international (ISO/IEC-
14772-1:1997) par [D’International Organization for Standardization (ISO) et
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I’International Electrotechnical Commission (IEC) en décembre 1997. Quant a son
caracteére public, il concerne le processus d’élaboration de ce standard : chacun intervenant
et faisant ses propositions dans un forum en vue d’ajouter sa contribution a I’édifice tout

en ’améliorant'®,

2. 3D multimedia : Bien avant sa standardisation officielle, VRML devenait le standard de
facto pour le partage et la publication de données entre la CAO, I’animation, et les
programmes de modélisation 3D. Virtuellement, tous ces types de programmes exportent
maintenant vers le format VRML ou possédent un utilitaire pour convertir leur format

natif de fichier vers VRML.

3. Shared virtual worlds : Pouvoir parler et travailler dans un espace virtuel 3D partagé était
une des premiéres motivations des pionniers du VRML. Il existe par ailleurs une section

du Consortium VRML qui discute du travail a faire pour réaliser cette vision.

4. On the Internet : VRML est destiné a étre partagé et accessible via le Net, contrairement
aux applications 3D antérieures, qui n’utilisaient Internet que pour partager et fournir des

objets 3D et des scénes.

C. LES OUTILS DE CONSTRUCTION OU DE MODELISATION 3D

Il nous a paru intéressant de passer ici en revue un grand nombre d'outils. En effet, le
domaine de la 3D — et du VRML - étant encore a de nombreux égards en tatonnements, on
trouve aujourd'hui quantité de logiciels, plus ou moins importants, plus ou moins diffusés, qui
apportent chacun leur pierre a I'édifice d'élaboration des futurs standards. Chacun de ces outils
présente en effet un panel de fonctionnalités particulier, qui recoupe plus ou moins ceux de
ses concurrents. Ainsi, ces outils se présentent-ils comme autant d'ensembles distincts reliés
par des intersections plus ou moins larges. Cette situation est caractéristique d'un domaine
dans lequel de véritables standards doivent encore s'imposer en terme d'interface, de
fonctionnalités, voire méme de formats de fichiers. En écho a ce large panorama d'outils, on
trouvera en fin de mémoire, un relevé des fonctionnalités indispensables a la construction d'un

monde VRML, soit 1'énoncé de ce que serait l'outil idéal, méme s'il n'existe pas a ce jour.

1% L°ISO fut si impressionné par ce processus qu’il I’étudie maintenant comme modéle pour le développement
de futurs standards.
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Néanmoins, pour ne pas alourdir inutilement cette partie de notre travail par rapport aux
autres chapitres, nous avons choisi de reléguer en annexe la description des outils les moins

importants.

Pour construire un monde a partir de rien, il existe trois méthodes. La premiére est la
programmation du code « a la main » : elle est économique et un éditeur de texte suffit mais
c’est fastidieux. La deuxiéme solution consiste a batir le monde avec un logiciel de CAO
(conception assistée par ordinateur) traditionnel puis a utiliser un convertisseur VRML : c’est
puissant mais le résultat n’est pas toujours fidéle. La derniére fagon de procéder est
Iutilisation de logiciels spécialisés qui sont de plus en plus performants et de plus en plus

conviviaux'®.

Bien qu’éditer le code et travailler sur celui-ci soit une opération nécessaire (ne flt-ce
que pour optimiser le fichier source), nous avons préféré utiliser un logiciel qui nous
permettrait d’avoir un meilleur résultat et de créer des objets plus complexes que des
primitives. Nous avons ainsi opté pour un logiciel spécialisé qui, en plus de nous faire gagner

du temps, nous donnera un résultat plus fidéle qu’aucun logiciel de CAO.

Une fois ce choix effectué, une autre alternative s’est posée : allions-nous utiliser un
modeleur 3D ou un outil de construction de mondes ? La distinction entre les deux est souvent
floue mais on peut dire que le modeleur est préférable pour créer des objets tandis que I’autre

outil permet de concevoir des environnements entiers, contenant plusieurs objets' .
1. Modeleur ou constructeur ?

a. Les modeleurs 3D

Comme son nom le suggére, un modeleur 3D est un programme qui permet de

construire des modeles 3D. Pour Stephen Matsuba et Bernie Roehl, il convient de penser a la

1o [nt@infoboard.be], Les merveilles du VRML, dans Internet inside, octobre 1997, p.42. The key to deciding
which method you should use to create a model is the level of its complexity (...). De méme, the guiding
principle that should govern whether or not you use a 3D modeling program or create the model by hand should
be this : if the object you wish to create involves using complex or irregular shapes, then you should use a 3D
modeler to create them (MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que,
1996, p.480).
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relation qu’a un modeleur avec un browser graphique. Si les browsers VRML sont les
interpréteurs du langage VRML, les deux auteurs considérent qu’un modeleur 3D serait un

traducteur®

7 la plupart des modeleurs offrent une interface graphique qui permet de
visualiser et de manipuler directement ce que ’on crée. On peut ainsi créer des formes, les
modifier et/ou les ajouter a d’autres, ajouter des couleurs et des textures et méme manipuler

les sources de lumiéres.

b. Les constructeurs de mondes

Un constructeur de monde est un programme qui facilite le processus de création d’un
environnement virtuel. Il permet a I'utilisateur de concevoir son monde en utilisant divers
outils de dessin. De surcroit, lors de la conception, I’utilisateur peut voir ce que sa création va
étre. Beaucoup de constructeurs fournissent a I’utilisateur une vue aérienne de la surface
principale de I’environnement avec un grillage. Celui-ci permet au concepteur de « dessiner »

ses murs dans I’espace et de positionner les autres objets, utilisant ce plan comme un guide.

La caractéristique la plus importante de ce type de logiciel est sa capacité a montrer a
quoi ressemble ’environnement en cours de construction. Il est dés lors possible aprés avoir
ajouté un élément, de naviguer dans le monde pour voir comment il est affecté par ce
changement. La conception peut méme se faire directement a I’écran et le concepteur peut

tester I’environnement a partir du point de vue de I’utilisateur final.

Il y a malgré tout un inconvénient. Tout comme les modeleurs 3D, les constructeurs
sauvegardent les mondes sous forme d’ensembles de polygones et non a I’aide de primitives
(spheres, cubes, parois, etc.). Cette méthode de stockage des données augmente sensiblement

la taille du fichier.

Cependant, ces logiciels facilitent I’application de couleurs et de textures a un objet.
De plus, ils permettent de créer des espaces complexes, d’utiliser des angles particuliers et de

combiner différentes formes facilement et rapidement'®®.

1% MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 475-480
et 495-498.
" MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p. 476.
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Cette distinction faite, nous pouvons passer en revue quelques logiciels, permettant de

créer des scénes virtuelles a partir de VRML ou qui les traduisent dans ce langage.

2. La grille d’analyse

Aprés avoir manipulé quelques logiciels, nous avons élaboré cette grille afin de
systématiser 1’analyse de ceux-ci. Avec quelque expérience, de nombreux éléments nous sont
venus a I’esprit mais il est fort probable que d’autres caractéristiques nous aient échappé.
Cependant, les principales caractéristiques de ce type d’outils sont reprises ci-dessous. Cette
grille aborde donc la majorité des aspects des modeleurs et constructeurs de scénes mais ne se

veut nullement exhaustive. Elle fournit ainsi un canevas trés utile.

a. Présentation

Il s’agit d’une courte présentation et description du logiciel, de la firme qui le produit

et le commercialise, de sa version et d’autres éléments plus généraux (le prix, le type d’outil).

Nous entrons ici dans le vif du sujet. Voici les éléments les plus cruciaux a prendre en
compte pour analyser et critiquer ces différents logiciels. Aprés avoir émis quelques

réflexions générales, nous examinons les caractéristiques graphiques de la conception.

— Les outils
* Quels types d’outils trouve-t-on dans ce logiciel ?
* Quelles fonctions sont offertes (conception, animation, etc.) ?

*  Quels outils particuliers peut-on trouver ?

— Les formes et les objets
» Trouve-t-on les formes primitives (cube, sphére, cone, etc.) ?
* Des formes « particuliéres » sont-elles offertes explicitement (pyramide...) ?

* Peut-on intégrer du texte 3D dans les sceénes ?

1% MATSUBA, S.N. et ROEHL, B., Special edition. Using VRML, Indianapolis, Que, 1996, p.495-498.
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* Comment les formes sont-elles intégrées dans la scéne ? Par glisser-déplacer ?

* Peut-on grouper plusieurs formes ensemble ?

 Et ainsi peut-on créer de nouveaux objets, des formes complexes réutilisables ?

* Est-il possible de modifier une forme élémentaire ? Si oui, comment (éditeur de
forme, déformation directe, etc.) ?

* L’objet ou la forme ont-ils une échelle ? Si oui, est-elle relative a la scéne ? Est-elle

facilement utilisable ?

Les bibliothéques d’objets

» Existe-t-il une bibliothéque d’objets prédéfinis utilisables (meubles, batiments, etc.) ?

* Quel est le format de fichier de ces objets (format natif ou VRML, d’ou leur
réutilisabilité) ?

* Peut-on les éditer ? Voire les modifier ?

Les textures

* Peut-on utiliser des textures ?

* Quels formats de fichiers images sont disponibles pour les textures (bmp, gif, jpg,
etc.) ?

* Les textures sont-elles appliquées directement sur la scéne (dans la fenétre
principale) ? Par glisser-déplacer ?

» Des actions sont-elles possibles sur I’image de texture (changer 1’échelle, I’orientation,

etc.) ?

La lumiére

* Quels sont les types de lumiéres disponibles (ambiante, diffuse, émissive) ?
» Est-il facile de les manipuler ?

* Et leur intensité ?

* Combien peut-on en mettre dans une scéne ?
Le lissage, le rendu

* Y a-t-il différents types de rendus (rapide, précis, etc.) ?

* Y a-t-il prévisualisation de la scéne (avec rendu) ?
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— Les viewpoints et caméras

* Combien peut-on en mettre ?

— L’animation
» Est-il possible de créer des animations avec la scéne et les objets ?

* De quel type ?

— Les liens
e Peut-on insérer des liens dans la scéne ?

* De quel type sont-ils ? Interne ou externe (ancre) ?

— Le LOD (level of detail), le niveau de détail

* Le niveau de détail est-il possible avec cet outil ?

— Le format de fichier

» Sous quels formats les scénes sont-elles ou peuvent-elles enregistrées ?

Quels formats de fichiers peuvent étre importés ?
* Vers quels formats de fichiers les scénes peuvent-elles étre exportées ?
VRML 1.0 ou 2.0 (alias VRML97) ? Import / export ?

* Peut-on exporter ou sauvegarder sous forme d’images ?

c. Interface

Les quelques questions ou réflexions posées ci-dessous concernent ’interface du
logiciel. Elles tendent a caractériser celle-ci, a voir si ce logiciel est facile a utiliser, s’il est
ergonomique. Nous pouvons ainsi voir si, outre leurs aspects de conception et de création 3D,
les logiciels incriminés permettent un emploi aisé de toutes ces fonctions, si I’utilisateur ne
risque pas de se perdre dans le dédale visuel créé des multiples fenétres, barres de menus,

icOnes, etc.
— Les menus

+ Nombre de menus

* Types de menus
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— Les fenétres
» Combien de fenétres sont apparentes ?
* Combien de fenétres sont disponibles (par défaut) ?
*  Quels types de fenétres sont disponibles ?
* Quelles sont les différentes vues de la scéne / I’objet possibles ?
* Y a-t-il un explorateur de scéne ?
* Y a-t-il des facilités d’utilisation et de disposition des fenétres a 1’écran ?

* Y a-t-il possibilité de zoom ?

— L’aide
» Est-elle présente ?
» Est-elle contextuelle ? Et accessible a tous moments ?
» Est-elle facile a utiliser, a consulter, utile et agréable ?
* Y a-t-il des facilités pour la conception, comme le grillage (grid) ?
* Quels types de points de repére sont prévus pour la conception (sélection des points de

I’objet, « emboitement » de ’objet, etc.) ?

— Les facilités
» Existe-t-il des raccourcis clavier ?
* Y a-t-il des mnémoniques ?

e Y a-t-il des icOnes ?

— L’utilisateur
» L’utilisateur est-il représenté dans la scéne ? Par un artifice quelconque ?

* Si oui, par quoi ?

Cette derniére section de la grille d’analyse, sous le couvert de réflexions assez vastes,
permet d’étudier les aspects relatifs a la navigation que les logiciels offrent a 1’utilisateur pour
se déplacer dans la scéne qu’il crée et pour avoir I'impression d’étre immergé dans cette

sceéne.
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— Quelle métaphore est utilisée dans la navigation ?

De quelle maniére I'utilisateur peut-il avoir la conscience de I’immersion ?
Quels sont les moyens d’interaction (souris, clavier) utilisés ou privilégiés par I’outil ?

- Etc.
\

3. Les différents outils analysés

Vous trouverez ci-dessous la liste des différents logiciels de construction et de
modélisation disponibles pour le VRML et que nous avons analysés. Le VRML est un
langage assez récent et en quelques mois, de nombreux outils, d’inégales importances, ont vu
le jour. Chaque jour, de nouvelles sociétés ou des particuliers se lancent dans 1’aventure du
VRML. 1l y a deux ans, on ne trouvait sur le marché qu’au maximum une dizaine de logiciels.
Aujourd’hui, le site Internet du San Diego SuperComputer'” en recense quarante-neuf. Bien
que tres récente, cette liste n’est plus tout a fait a jour. En effet, nous y avons constaté certains
outils n’existant plus ou bénéficiant d’une nouvelle version. Ils présentent parfois des

fonctionnalités intéressantes et ont le mérite de témoigner de 1'évolution en ce domaine.

Parmi ces quarante-neuf logiciels, nous en avons retenu une bonne vingtaine, auxquels

nous avons ajouté 3D Studio (étrangement non repris), Cosmo Home Space Designer ainsi
que Virtus 4.0. Les motivations de cette sélection sont les suivantes. Tout d’abord, nous
n’avons retenu que les logiciels compatibles avec Windows 95. 11 s’agit 1a de la majorité de
ceux-ci. Le second critére est que ces programmes doivent permettre de construire des
batiments de VRML. En effet, quelques logiciels ont été écartés : bien que trés intéressants,
leur objectif est totalement différent (création d’avatars, représentations humaines en VRML,
modélisation de courbe économique, coupe topographique en relief, etc.). Notons que si ces
possibilités ne nous intéressent pas dans notre projet, elles reflétent en revanche les trés riches
possibilités et les futurs développements du VRML. Remarquons enfin que pour réaliser cette
étude, nous avons eu recours a la documentation offerte par les constructeurs sur leurs sites
Internet mais aussi aux versions de démonstration disponibles. Malheureusement, quelques
outils n’ont pu étre analysés qu’a partir de la documentation commerciale, source sujette a

caution !

1% hittp://www.sdsc.edu
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11 est également utile de noter que les versions que nous avons pu télécharger offrent
des limites : certaines n'offrent pas I'ensemble des fonctionnalités du logiciel complet, d'autres
ne permettent pas a l'utilisateur d'enregistrer sa composition. Il n'empéche que ces versions
donnent le plus souvent une idée trés précise — et c'est bien leur but — de ce que permet le

logiciel.

— 3D Builder 3.0 (3D Construction)

— 3D Studio Max 2.0 (Autodesk)

— 3D Webmaster (Superscape)

— 3DRocket (Omnicode)

— AC3D (Andy Colebourne)

— Aesthetic World Visions (Aesthetic Solutions)
— Beyond 3D Extreme (Uppercut Software)

— Caligari trueSpace 4 (Caligari)

— Community Place Conductor (Sony)

— Cosmo Home Space Designer (Cosmo Software)
— Cosmo Worlds 2.0 (Cosmo Software)

— CyberBoxTool (koganeii)

— Ez3d VRML Author (Radiance)

— K3 - VRML Authoring Tool (KRN d.o.o., Ljubljana)
— PhotoModeler (Eos Systems)

— RealiMation STE (Datapath)

— Realism3D (iDREAM Software)

— Simply 3D 2.0 (Micrografx)

—  SiteSculptor(TM) (Sculptware LLC)

— Spazz3D (Reality Optional Technologies)

— Virtual Studio 97 (Avilon Software)

— Virtus 4.0 (Virtus)

— VRCreator (Platinum (ex-VREAM))

— V-Realm Builder (Ligos Technology)

En annexe, vous trouverez le détail de I’analyse de tous ces outils que nous avons

retenus a la lumiére des critéres, des questions et des réflexions que nous avons posés dans la
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grille d’analyse''®. Pour un trés petit nombre d’entre eux, nous avons été confrontés a des
obstacles. En effet, comment analyser un outil sans version de démonstration ? Ce n’est pas la
chose impossible comme vous pourrez vous en rendre compte pour certains d’entre eux. Pour
d’autres, c’est beaucoup plus compliqué, surtout lorsque la documentation se limite a un
dépliant de deux pages se bornant a vanter les mérites du logiciel. Dans ces conditions, il
devient difficile d’élaborer une critique du programme. De surcroit, pour Catalyst, si nous
connaissons son existence par différentes sources, son site Internet pourtant référencé par le
San Diego SuperComputer est inexistant. Ce sont pour toutes ces raisons que nous ne

pouvons que citer quelques outils qui auraient mérité de passer sous notre regard inquisiteur.

Au moment ou nous cldturons la rédaction de ce travail, trois nouveaux logiciels
répondant a nos critéres de sélection (systéme d'exploitation Windows 95, utilisation du
langage VRML, etc.) viennent de voir le jour. Certains sont déja disponibles comme 3D View
de la société Actify et Authorize 1.0 de Cybelius Software. En revanche, Flamingo World
Builder de Novafex Software est attendu avec impatience. Le monde de I’informatique et, qui
plus est, celui de la réalité virtuelle et de la 3D, évoluent rapidement et les nouveautés se
suivent a un rythme effréné. Pour étre le plus complet et le plus exhaustif possible, il faudrait

mettre a jour cette rubrique toutes les deux semaines.

Si nous avons placé en annexe I’analyse détaillée pour vous épargner la lecture d’une
liste exhaustive de caractéristiques, nous avons tenu tout d’abord a vous donner un tableau
récapitulatif de ces caractéristiques que nous estimons fondamentales pour chacun des
logiciels. Ensuite, dans les paragraphes qui suivent, nous avons retenu quelques outils de
conception dignes d’intérét. Ils vous permettront de faire connaissance avec différents types

d’outils et les possibilités qu’ils peuvent vous offfrir.

4. Grille récapitulative

Signalons que chaque numéro en haut de colonne correspond a un programme. En

voici, la liste :

119.0f Annexe 3 : Outils de construction ou de modélisation 3D.
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1) 3D Builder
2) 3D Webmaster
3) 3D Rocket

4) Aesthetic World Visions

5) Beyond 3D Extreme

6) TrueSpace

7) Community Place Conductor

8) Cosmo Worlds

9) Cosmo Home Space Designer

10) CyberBoxTool
11) EZ3D
12) VRCreator

13) RealiMation

14) Realism3D

15) Simply 3D

16) SiteSculptor

17) Spazz3D

18) V-Realm Builder
19) Virtual Studio 97
20) Virtus 4.0

21) AC3D

22)K3

23) Photomodeler
24) 3D Studio

Tableau 1 : Grille récapitulative des outils 3D

#

S

CS M CS M M CS M
X X X X X X X
X X X X
X X X X X
X X X X
X X X 7
X X X 2 X
X ? X X X X X
X X X X X X
Svr, Rck, Arl, Formats | vrml, vrml vrml,
vrml 3ds vrml natifs, dxf, iv
dxf, 3ds,
vrml bmp,
avi,
ipg
Svr, Rck, vrml, | vrml Formats |vrml, dxf, | vrml vrml,
vrml 3ds, natifs, 3ds, bmp, iv
jpg dxf, avi,
vrml ipg
X X X X X X
X X X X 2 X X
X X X 2 X X
X X X X
X X X X X
X ? X
X X X X 2 X X
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M CS CS CS M M
X X 1X X X X
X X
X X X X X
X X X X
X X X
X X X X
X X X X X X
X X X X X
vrml vrml, iv, |vrml, gz, |vrml dxf, | stp, stc, s3d, e3d, |?
dxf, 3ds, |3ds, dxf, |3ds stt, url eye, dxf,
obj obj ged
vrml vrml, vrml, vrml, dxf, | Stp, S3d, vrml, | ?
iv, gzip 3ds stt, bmp, jpeg,
3ds vrml, htm, | gif
bmp,
pg
X 2 X 4 X X
X X X X X ?
X X X ? X X
X X X X X
X 2 ? X
X X 2 X X X
X X X X
CS M CS M CS Photo CS
X X X X X X
X X X
X X 2D X
X X X X X
X X X X X X
X X X
X ? X X X X
X X X X X X
vrml, vrml Formats |vrml natif photos dxf
gz, virtus dxf al
cob, 3Ds
obj,
3ds
2 vrml Virtus, |ac (natif) | natif dxf vrml
vrml, avi, | vrml vrml vrml max
dxf, bmp, dxf
irg,
png
X X X
X X X X
2 X X X
X
X X X
X X X X
X X X X X X

11 Malgré I’apparente pauvreté des fonctionnalités, cet outil, dans son créneau, est extrémement précieux et se

distingue par d’autres particularités explicitées dans le texte du mémoire.
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Comme vous pouvez le constater, nous n’avons repris que quelques-uns des critéres de
notre grille d’analyse. Nous nous sommes limités aux principaux, a ceux qui nous paraissaient
importants pour la conception et pour avoir une idée de I’outil. Vous les trouverez résumées

dans la premiére colonne.

La premiere ligne de ce tableau fait référence aux types d’outils que nous avons
découverts. Les deux catégories principales sont les modeleurs 3D, définis plus haut et
symbolisés par un « M », et les constructeurs de scénes, représentés par un « CS». Deux
autres types de logiciels se sont imposés a nous. Quoique beaucoup moins nombreux, il nous
est apparu impossible de les classer parmi les autres. Il s’agit d’une part d’outils de
construction 3D a partir de photographies, n’offrant pas toutes les fonctions recherchées mais
présentant malgré tout un trés grand intérét. D’autre part, d’autres programmes permettent

d’ajouter a une scene virtuelle des événements, des éléments multimédia.

A la suite des restrictions déja exprimées, nous n’avons pas toujours pu expérimenter
toutes les fonctionnalités des logiciels. A cet effet, nous avons marqué d’un point
d’interrogation « ? », les caractéristiques pour lesquelles nous n’avons aucune information, et

dont nous pensons que les outils ne devraient pas en étre dépourvus.

5. Exemples d’outils de conception 3D

Nous allons maintenant vous présenter quelques-uns de ces outils a titre d’illustration.
Ils appartiennent chacun a une des catégories indiquées ci-dessus et nous allons affiner
I’analyse de leurs caractéristiques. Nous présenterons d’abord trois modeleurs 3D (Beyond
3D Extreme, Cosmo Worlds et 3D Studio). Ensuite, nous parlerons de constructeurs de scéne
(VR Creator et Cosmo Home Space Designer). Enfin, nous terminerons avec deux logiciels

axés sur la modélisation a partir de photographies (3D Builder et PhotoModeler).
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a. Modeleurs 3D

— Beyond 3D Extreme 2.0 (Uppercut Software)

* Présentation

Beyond 3D est un modeleur avec lequel il est possible de créer des objets complexes
dans des scenes en trois dimensions grace a ses fonctions de modélisation et de les manipuler
a I’aide d’autres fonctions tres puissantes. Cet outil permet encore de créer des éclairages pour
des scenes et des matériaux a associer a des objets ou des éclairages. De surcroit, Beyond 3D
offre différents types de rendu (Gouraud, Phong, Ray-Tracing) et permet encore de réaliser en

temps réel des animations a partir des mondes créés. C’est un outil trés complet.

» Conception

Voici un outil qui répond a tous les critéres que nous avons posés dans notre grille
d’analyse. Ce logiciel peut convenir pour effectuer tant de la modélisation pure que de la
création d’une scéne en VRML. Beyond 3D peut faire le bonheur d’un graphiste. Et il n’est
pas nécessaire que celui-ci soit chevronné : avec quelques heures de pratique, quiconque
quelque peu intéressé par la modélisation 3D peut acquérir la maitrise de ce logiciel. Nous
pensons que ’esprit qui a présidé a la conception de I’interface n’y est pas étranger (excepté
le goit douteux de certaines fenétres). Comme nous le verrons ensuite, ’interface de Beyond

3D ressemble en de nombreux points a celle de TrueSpace.

Revenons aux caractéristiques de conception proprement dites. Ce logiciel permet de
réaliser des modeles 3D a I’aide des primitives, mais aussi grace a des formes irréguliéres et
particuliéres créées avec des fonctions propres a ce programme. En outre, il est possible
d’intégrer du texte au sein des scénes virtuelles. Sur tous ces objets, nous pouvons appliquer
des textures comprises soit dans la bibliothéque de Beyond 3D soit extérieures a celle-ci. De

nombreux types d’éclairage sont en outre disponibles.

Beyond 3D posséde également un menu consacré exclusivement aux propriétés du
langage VRML. Cet outil offre ainsi la possibilité d’insérer dans les compositions des liens

vers des adresses Web (URL) ou des liens internes au fichier, d’intégrer de nombreux
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viewpoints, mais aussi des « routes », sortes de parcours prédéfinis au sein du monde. Grace a
ce menu spécialisé, ce logiciel offre la possibilité de différents niveaux de détails pour
certains objets. On peut ici définir plusieurs représentations de précision différente pour un
méme objet en fonction de la position de I’utilisateur par rapport a cet élément de la scéne

virtuelle.

N’oublions pas les caractéristiques multimédia de la modélisation 3D ! Grace a
Beyond 3D, nous pouvons non seulement ajouter un environnement sonore a notre
composition mais également réaliser des animations. Le menu consacré a cette derniére

caractéristique est des plus intéressants.

Signalons encore que les modéles réalisés peuvent étre « rendus» selon plusieurs
modes (Gouraud, Phong, Ray Tracing) ce qui permet d’obtenir un modele aussi réaliste et

précis que possible.

Enfin, Beyond 3D accepte différents formats de fichier tant en import qu’en export, en
ouverture qu’en sauvegarde. Deux types de format sont disponibles : le premier inhérent au
logiciel, ’autre communément partagé en réalité virtuelle. La premiére catégorie comprend
les formats suivants : prj, sce, pge, pro, ima, plc, ce qui correspond a différents éléments de la
réalisation d’'un modele avec cet outil (projet, scéne, polygone, etc.). La seconde reprend dxf
et VRML 2.0. Ces deux formats de fichier sont les plus répandus et les plus compatibles

actuellement.
* Interface
L’interface de Beyond 3D est constituée de quatre fenétres et d’imposantes barres

d’outils. Les quatre fenétres comprennent les trois vues de la conception (haut, face, profil) et

la vue du modéle tel qu’il est en trois dimensions.
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‘OND - BEYOND 3D Modele:

Figure 14 : Beyond 3D Extreme 2.0

Aux alentours de ces quatre fenétres, fleurissent de trés nombreuses icones. Elles
contiennent toutes les fonctions de conception de ce logiciel. Cliquer sur une icéne du menu
principal fait apparaitre un sous-menu lui-méme composé d’icones. Les icones du sous-menu,
quant a elles, activent souvent une boite de dialogue renseignant ’utilisateur sur I’action qu’il
entreprend et lui permettant d’entrer des parameétres. Par exemple, pour appliquer une texture
a un objet, apres avoir sélectionné 1’objet et la fonction adéquate, la boite de dialogue permet

de choisir I’'image de texture et de définir certains paramétres de placage.

Ces icones sont un gain de temps par 1’expressivité de leur graphisme ainsi qu’un gain
de place. La quasi totalité des fonctions sont regroupées dans ces icones. Les quelques autres

fonctions moins fréquemment utilisées sont reprises dans la barre de menus.

Enfin, Beyond 3D bénéficie d’une aide trés intéressante et trés utile et dont la
présentation est trés proche de I’interface, ce qui facilite la recherche de I’information

souhaitée et pallie I’absence d’une aide contextuelle.
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» Navigation

Voila peut-étre le point faible de ce logiciel. Ce logiciel étant destiné a de la
modélisation 3D, la navigation n’a pas été privilégiée dans Beyond 3D, ce qui la rend
malaisée. Elle s’effectue uniquement a la souris par la méthode du cliquer-déplacer avec un

manque flagrant de précision.

— Cosmo Worlds 2.0 (Cosmo Software)

» Présentation

Voici le premier logiciel émanant de la firme Cosmo Software, sous I’égide de SGI,
que nous allons analyser. Comme son nom I’indique, nous nous trouvons devant un
constructeur de mondes virtuels. Mais s’il permet bien d’en élaborer, il profite aussi de la
différence tres floue entre constructeur et modeleur 3D. Et aprés I’avoir testé, nous pensons
que ses nombreuses fonctions trés professionnelles peuvent faire de lui un trés bon modeleur
3D. De toute fagon, Cosmo Worlds demande beaucoup de temps d’apprentissage avant de

maitriser et de manier au mieux cet outil, par ailleurs trés professionnel et un des meilleurs.

» Conception

Cosmo Worlds offre les formes primitives (cube, cone, cylindre, sphére) ainsi que de
nombreux outils pour les déformer avec la plus grande précision ou encore des fonctions pour
créer du texte ou des formes particuliéres. Contrairement a d’autres logiciels, il ne possede

pas de bibliothéques d’objets prédéfinis.

A ces objets que I’on crée, il est possible d’appliquer différents types de couleurs ainsi
que des textures stockées sous forme de bibliothéques. Ces textures peuvent subir quelques
déformations optiques pour les besoins de I'utilisateur mais Cosmo Worlds ne posséde pas
d’éditeur de texture, comme Home Space Designer, qui permettrait d’altérer et de changer ces

images.
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Comme tout bon logiciel de conception virtuelle, Cosmo Worlds permet d’intégrer de
nombreuses sources de lumiére et des caméras / viewpoints dans la scéne. De plus, cet outil
permet d’insérer des liens vers des URL, des clips sonores, et offre la fonction de niveau de

détail. Il est également possible de réaliser des animations avec ce programme.

Cosmo Worlds est un logiciel essentiellement consacré au langage VRML.
L’utilisateur peut ouvrir et sauvegarder ses scénes virtuelles sous le format VRML 2.0. 1l est
également possible d’importer et d’exporter ces compositions sous le format Inventor (iv)

dont VRML est issu''?. Cet outil adopte d’emblée et pleinement ce standard.

e Interface

L’interface de Cosmo Worlds se compose des éléments suivants : plusieurs barres

d’outils disposées tout autour de la partie centrale de I’interface, les vues. Les barres d’outils

sont facultatives et peuvent étre supprimées ou disposées n’importe ou sur ’écran. En
revanche, les fenétres de vues sont toujours accessibles. Cependant, il est possible de choisir
entre différentes combinaisons. L’utilisateur peut voir apparaitre quatre vues différentes : la
vue du haut, de face, de profil et la vue de la scéne. Il peut aussi choisir d’en voir une seule,

deux, trois ou quatre.

"2 Cf. la définition de VRML, chapitre 4, p. 120.




Figure 15 : Cosmo Worlds 2.0

Une autre fenétre intéressante de ce logiciel est la fenétre de prévisualisation. Lorsque
I’utilisateur choisit cette fonction, Cosmo Worlds génére le code VRML de la scéne virtuelle
et ouvre une fenétre dans laquelle apparait la composition. L’utilisateur peut deés lors se

mouvoir dans cette fenétre afin de se rendre compte de I’effet que peut produire sa réalisation.

Notons encore que Cosmo Worlds bénéficie d’un trés bon systéme d’aide ainsi que
d’un trés intéressant tutorial qui tous deux permettent a I'utilisateur de suivre pas a pas les

actions a effectuer pour soit se sauver d’un mauvais pas soit réaliser une opération précise.

Avant de passer a la navigation, nous tenons a signaler que la manipulation des objets
de la scéne virtuelle n’est pas des plus aisées dans Cosmo Worlds. Il convient de cliquer sur
I’icone représentant une fléche. Dés lors, il est possible de déplacer les éléments mais les

opérations sont parfois assez périlleuses.
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» Navigation

Pour se déplacer, I’utilisateur choisit I’icone représentant une main. Il peut deés lors
choisir une des autres icones a la droite de cette premiére lui permettant de se rapprocher ou

de s’éloigner, de tourner autour, etc. de la scéne.

— 3D Studio Max 2.0 (Autodesk)

e Présentation

3D Studio est un logiciel d’Autodesk, qui est aussi ’auteur du fameux Autocad. Ce
logiciel est spécifiquement tourné vers le rendu d’objets tridimensionnels. L’espace de travail
« infini » est caractérisé par un repére cartésien selon les trois axes x, y et z. On y d<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>