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EXCURSION DANS LA QUATRIEME DIMENSION

par Philippe Dubé
et Luc Courchesne
-

Dans son livre Les machines @
Jfaire-croire. 1. Formes et fonction-
nement de la spatialité religieuse,
devenu une référence en ma-
tiere d’architecture religieuse,
Albert Levy insiste sur le role
de 'organisation spatiale d’une
église en tant qu’expression
d’une intention formelle d’of-
frir un espace consacré a la
spiritualité. Cette forme est
modelée et modulée pour rem-
plir une fonction précise : éle-
ver I’esprit de ceux et celles qui
fréquentent le lieu.

Cette idée est devenue le creu-
set de la réflexion de 1’équipe
chargée du projet de numérisa-
tion 3D de la chapelle intérieure
du Monastere des Ursulines de
Québec. Une fois capturé nu-
mériquement et transféré en
modele 3D, ce lieu offre des
possibilités muséographiques
insoupgonnées. Comme la
spatialité religicuse porte en
quelque sorte un récit, selon
Levy, le défi du projet est de
donner au lieu numérisé une
voix qui saura parler a ses
visiteurs.

Le projet de numérisation 3D
du Laboratoire de muséologie
et d’ingénierie de la culture
(LAMIC), une plateforme de
recherche centrée sur I’étude
des modalités de transmission
de la culture en contexte mu-
séal, s’inscrit dans un projet
plus large intitulé Nouveaux
terrains d’apparition (N'TA):
exploration formelle et symbo-
lique de la télé-présence im-
mersive. Le mandat du LAMIC
était de réaliser la portion mu-
séographique du projet en cap-
tant numériquement la chapelle
pour en faire une maquette 3D
présentée dans le Panoscope
360° développé par la Société

En 2010 et 2011, le Laboratoire de muséologie et d’ingénierie de la

culture (LAMIC) a réalisé la numeérisation 3D de la chapelle intérieure

du Monastere des Ursulines de Québec. Quand le virtuel ouvre

de nouvelles perspectives sur le patrimoine.

des arts technologiques (SA'T).
Le Panoscope 360° est un dis-
positif (et une méthode) qui vise
a simplifier la création et la pré-
sentation de contenus immer-
sifs. Basé sur une approche
monocanale, il a recours 2 ’ana-
morphose pour obtenir un
champ visuel immersif. Cette
technique permet de «redres-
ser» une image prédéformée a
I’aide d’un dispositif optique.
Dans I'approche retenue pour
le Panoscope, I'image anamor-
phique se présente comme un
disque ou I’horizon trace un cer-
cle aux quatre cinqui¢mes du
rayon. Lorsqu’elle est projetée

sur I’écran hémisphérique du
Panoscope a I’aide d’un appareil
muni d’une optique grand-angle
(360° x 180°), I’horizon apparait
a la hauteur des yeux autour de
I'observateur se tenant au centre
du dispositif.

Cette réalisation permet au visi-
teur du modele numérique d’in-
teragir dans son exploration
patrimoniale en entrant en rela-
tion directe avec divers élé-
ments (artistiques ou architec-
turaux) qui lui sont présentés
sous forme de capsules d’infor-
mation dynamiques (commen-
taire parlé, illustré, filmé ou
sonore).

A lintérieur du Panoscope 360°,
le visiteur est immergé dans la
maquette 3D de la chapelle des
Ursulines réalisée par le LAMIC.
Il peut ensuite obtenir de
I'information sur divers
éléments artistiques ou
architecturaux.

Il. : Joey Kennedy
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UNE APPROCHE DIFFERENTE
Une partie de la chapelle des

’ - Les objets présentés dans un
Ursulines a été numérisée avec

musée sont séparés de leur mi-

le procédé de balayage laser,
qui a permis d’en obtenir un
modeéle 3D.

lIl. : MCG3D inc.

lieu d’origine. Cette coupure
occasionne une perte évidente.
Elle isole P'ccuvre de son
contexte et la détache de son

sens ou de son usage premier.

Dans ce projet de reproduction
architecturale, I’équipe a saisi le
lieu dans sa totalité par la cap-
ture numérique, pour ensuite le
reproduire en laboratoire (clo-
nage). Puis elle a vérifié dans
quelle mesure cette saisie, une

fois réinscrite dans I’espace,
peut traduire I'ambiance d’en-
semble tout en respectant le
genius loci ('esprit du lieu). On
sait que le virtuel ne pourra ja-
mais remplacer le réel, que
I’appréciation 7z situ du patri-
moine original n’a pas son
égale, mais par cette traduc-
tion, on peut mieux compren-
dre en quoi la qualité du lieu
est reproductible, voire trans-
missible.

Pour estimer la valeur patrimo-
niale que peut avoir un tel pro-
jet de maquette 3D virtuelle,
on n’a qu'a penser au plan-
relief Duberger (1806-1808),
qui représente la ville de Qué-
bec au début du XIXe siecle,
de la riviere Saint-Charles au
fleuve et de la basse-ville aux
Plaines. Expédié a Londres en
1861 et de retour au pays a 1’oc-
casion du tricentenaire de la
fondation de Québec en 1908,
il est exposé depuis 1981 au
parc de ’Artillerie a Québec.
Cette synthese historique ma-
térialisée n’a pas son pareil !

MODELE INTELLIGENT

Le modele 3D présente plu-
sieurs qualités visuelles : réa-
lisme, esthétique, authenticité,
justesse d’échelle, etc. Le visi-

teur peut méme «interroger »
certains éléments du modele
qui suscitent son intérét (pein-
tures, sculptures, accessoires li-
turgiques, etc.). Comment?
Grice a un appareil iPhone,
détourné de ses fonctions ini-
tiales pour devenir un pointeur
omnidirectionnel; il permet a
I'usager de se déplacer dans le
modele virtuel et de déclen-
cher par un clic une téléporta-
tion en dehors du modele, dans
une sorte de cabinet d’étude
muséal donnant accés a une
foule de renseignements sur
I’élément choisi.

Cette premiere expérience est
assez concluante pour permet-
tre d’envisager des suites inté-
ressantes a ce genre de visite
virtuelle d’un lieu historique.
L’objectif 2 moyen terme :
aller au-dela de I’espace inté-
rieur du cheeur de la chapelle
tout en respectant la com-
plexité sémantique du lieu, et
rendre le scan du lieu numérisé
«intelligent » et partageable.
Car le grand défi reste de saisir
le lieu en 3D avec un degré de
précision capable d’offrir une
expérience d’interactivité sou-
ple et dynamique, ce qui n’est
pas encore le cas. Il faudra ajou-
ter un niveau de performance
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tant dans le rendu graphique
que dans le mode d’interactivité
si 'on veut atteindre une navi-
gation fluide dans 'exploration
volumétrique du mode¢le.

VERS UNE INTERACTIVITE
IN SITU/EX SITU

Cette exploration dynamique,
faite dans le cadre d’une visite
virtuelle, pourrait étre mise en
relation avec le réel (la chapelle
intérieure des Ursulines de
Québec existe toujours); I'inter-
activité se ferait alors non seu-
lement de maniére autonome 2
Iintérieur du modéle numé-
rique, mais aussi en rapport mé-
diatisé avec le lieu authentique.
On pourrait imaginer un autre
visiteur ou, mieux, un guide
qui, évoluant dans le site origi-
nal, interagirait a distance avec
le visiteur dans le modéele nu-
mérisé. Les deux pourraient

méme visiter les lieux ensem-
ble, en duplex : 'un dans le Pa-
noscope 360°, I'autre dans le
lieu réel.

A travers ce projet de numérisa-
tion 3D, des avenues de valori-
sation uniques se dessinent. Le
scan intelligent offre des possibi-
lités d’innovation que les nou-
velles générations pourront
s’approprier plus facilement
grice aux technologies numé-
riques qui permettent des appli-
cations multiples combinant le
ludique et le cognitif.

-
Philippe  Dubé,  directeur du
LAMIC de I’'Université Laval, est
le responsable de la portion muséo-
graphique du  projet Nowveaux
terrains  d’apparition, et Luc
Courchesne, de [’Université de
Montréal, en est le chercheur
principal.
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Avec le projet de numérisation 3D de la chapelle des Ursulines,
I’équipe du LAMIC a pu évaluer dans quelle mesure il est possible
de reproduire I'esprit d’un lieu.

Photo : LAMIC

L'Observatoire
de la Capitale

Un nouveau
rendez-vous pour un
voyage dans le temps
époustouflant
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