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• Le projet et les objets scientifiques 
• Spécificités 

– Une restitution à partir et autour du sonore 

– Un projet  
• Un « laboratoire scientifique » (maquette HD et une immersive) 

• Une déclinaison grand public (sur support nomade – tablette ou smartphone) 

• Approche originale  
– Le sensible comme vecteur complémentaire de recontextualisation 

– Une restitution conçue et articulée autour du sonore – résultat 
des recherches menées dans le cadre de l’archéologie du 
paysage sonore. 

• Edition scientifique 
– Des nouveaux procédés éditoriaux de type hétérographique 

– Un nouveau média impliquant la réalité augmentée 

– Une extension vers des technologies immersives 

• Projet expérimental à fort potentiel  
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 Paysage sonore (ref. : R.M. Schafer, A. Corbin) 
 Complexe car pas d’éléments fixes visuels 

 Le son c’est : 
  de l’espace, du temps et de l’espace-temps 

 Avec des phénomènes  
 naturels (nature, météo…),  

 des acoustiques,  

 des bruits humains (métiers),  

 des sémiologies… 
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 Archéologie du paysage sonore 

 cherche/piste les traces du sonore dans 

  les écrits  

 les visuels  

 Propose des restitutions (un modèle virtuel). 

 Hétérographie (Ref. : F. Bouza) 

 Analyse de la relation sensorielle avec la matérialité 
des textes et des visuels 

 Hétérographier 

 permettre à tout support traditionnel - écrit ou visuel - 
de se transcender à travers d’autres formes 
médiatiques (ici sonore). 
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► 1 – La documentation 

► 2 – le décryptage 

► 3 – La restitution 
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La collecte 
The data collection 

Le son 
The sound 

Le visuel 
The visual 
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Les documents textuels 





Boues et lanternes du quartier St-Jacques-de-la-Boucherie, 1637, cop. 1643 (Arch. nat., KK 1033, fol. 22 
r°-23 r°). Quartier antérieur à ceux de 1684. « Bout du Pont aux Changeurs contre le Châtelet a venir 
de la porte de Paris » 

orfèvre 
(marchand) 

2 orfèvres 
(marchands) 

Côté est, du 
sud au nord 

orfèvre 
(marchand) 

orfèvre 
(marchand) 



Inventaire après décès 



PV de Police 
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Nombre de 
carrosses en 
largeur 
Number of 
coaches width 



Devis de travaux 

Work estimate 
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 Acoustique d’une rue 
 Largeur 

 L’élévation 

 

 

 Les éléments 
d’architecture 

 Les matériaux 
 

 

 

 Forme  

 V 

 U 

 Λ 
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La plateforme de jeu 
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Les métadonnées 





  Pour conclure 
 Dans le cas de Bretez (ou de tout type de restitution virtuelle 

s’appuyant sur une plateforme de jeu), la problématique de 
gestion de donnée est multiple : 

 Lors de la collecte 

 un volume important,  

 localisation dispersée 

 de type hétérogène (textuelle, visuelle) 

 Lors de la restitution 
 Données multimédia 

 Jonction avec la base de données de la plateforme de jeu vidéo 

 La base de donnée doit permettre : 

 La traçabilité de l’information en amont et en aval de la 
maquette ou de l’objet à restituer 

 La traçabilité de la prise de décision  

 pour permettre des retours en arrière ciblés 

29 



C:/Users/petitfute/Desktop/Bretez_v14/bretez_v15_6mn.MP4
C:/Users/petitfute/Desktop/Bretez_v14/bretez_v15_6mn.MP4
C:/Users/petitfute/Desktop/Bretez_v14/bretez_v15_6mn.MP4
C:/Users/petitfute/Desktop/Bretez_v14/bretez_v15_6mn.MP4
C:/Users/petitfute/Desktop/Bretez_v14/bretez_v15_6mn.MP4
C:/Users/petitfute/Desktop/Bretez_v14/bretez_v15_6mn.MP4

