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Zone Naturelle d’Intérêt Écologique F.F (Type 1)

Terrain de conservatoire du litttoral

Site d’importance communautaire (Natura 2000)

0     2          6km

Bâtiments

                                       14



                                       15



                                       16



                                       17



                                       18



                                       19



                                       20



                                       21

Masse végétale

0     2          6km

0     2          6km

Zones sensibles aux remontées de nappes
(hydro // bâti)

Bâtiment

Tronçon hydrograpgique

Zones sensibles aux remontées de nappes
(hydro // bâti)

autres oppidums, avec un intêret 
actuel plus important porté sur eux
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5     Statuts de l’ICOM, Article 03 – 3, section 1.

2.2  Le principe de muséologie au service d’une oeuvre architecturale

2.2.1 : Une innovation muséale-digitale

L’émergence des technologies du numérique et de l’internet ont profondément 
remis en question la majeure partie des gestes de notre quotidien, plus de 82% 
des foyers sont reliés à ce réseau mondial et l’utilise pour se repérer, s’informer, 
apprendre, communiquer, à travers le monde et en temps réel. Parallèlement 
une des missions essentielles de l’institution qu’est le musée est la vocation à 
transmettre, à tous, notre patrimoine commun matériel et immatériel. 

 Un mu-
sée est une institution permanente à but non lucratif, au service de la société et 
de son développement, ouverte au public, qui acquiert, conserve, étudie, trans-
met et expose le patrimoine matériel et immatériel de l’humanité et de son envi-

collections accessibles au plus grand nombre et dans un souci permanent de 
toujours être en phase avec les besoins et les attentes de la société. Pour être 
un véritable acteur dans la transmission de ce patrimoine qui est le bien de tous, 
le  musée doit être attentif aux changements qu’ils soient :
 • culturels, économiques, techniques en répondant aux nouvelles 
habitudes de vie,
 • -
vertes en matière de psychologie cognitive,
 • sociaux en s’adaptant aux moyens de communication nouvelle 
génération.

nouer des dialogues, ouvrir des collaborations et des partenariats sous peine de 
mourir. A l’image du marketing expérientiel qui vise à faire vivre aux clients une 
expérience mémorable et, fort des découvertes s’agissant de l’apprentissage par 
l’expérience fondé sur la mise en place de situations dans un contexte ludique, 
il s’agit pour  les musées de proposer des univers où le storytelling (méthode de 
communication fondée sur une structure narrative) sert de véhicule à la trans-
mission des contenus. En aval l’innovation muséale-digitale doit savoir susciter 
l’intérêt et réinventer l’expérience visiteur pour faciliter l’appropriation des savoirs 
(et de l’objet).

5



                                       23



                                       24



A des périodes différentes on défend le parti d’une homogénéisation et de l’uni-
formisation des images, un auteur contemporain apportera une pensée de mys-

en contexte muséal et en contexte numérique, en abordant notamment la ques-
tion du fond. La dialectique homogénéisation/singularisation est alors complexe 
et semble résider dans les détails des moyens de reproduction. La notion de 
collection émerge mais en distinguant bien « collection » de « fond », dans le 
second il n’y a pas de sélection et rarement l’intention de constituer un ensemble, 
prenons pour exemple de cette approche les numérisations du MetMuseum (un 
fond d’images). On y voit que la présentation en série de l’oeuvre la standardise 
et la débarrasse de son statut de chef d’oeuvre avec le numérique (standardisa-
tion des images et des métadonnées). « La polarité singulière de l’exemplarité 
s’effondre, l’image d’une oeuvre est « exemple » d’image d’oeuvre comme équi-
valent d’autres images d’autres oeuvres, pas comme modèle ». 

de son statut au sein de l’histoire de l’art. À notre époque où les différences de 
qualité numérique sont bien marquées, on notera l’attention portée à la repro-
duction (opération couteuse), ce qui distinguera une oeuvre d’une autre et en 
permettra l’étude. La sérialisation par l’image est un outil important qui permet 
la juxtaposition et la comparaison (notons qu’au Louvre par exemple les toiles 

avant même la création d’un musée). On se demande alors comment créer (ou 
conserver) la singularité dans l’industrie culturelle de l’image, la différence peut-
elle être conservée en parallèle de l’essence commune à un groupe d’oeuvre ? 
Comme réponse on émet l’hypothèse des systèmes de reconnaissance visuelle, 
qui trouveront peut être de nouvelles catégories thématique ou plastique. Avec 
la base de données le stade de l’unité est bientôt parfaitement maitrisé, mais se 
pose désormais la question de notre capacité interprétative face à cela. 

L’idée de document dénote également avec celle de persistance de l’information, 
d’après Sylvie Leleu-Merviel, professeur en sciences de l’information et de la 
communication et directrice du laboratoire DeVisu; « Le document électronique, 
de par l’absence de réalité physique liée à la virtualisation des données, a per-
du sa valeur historique de preuve, de témoignage, de pièce à conviction. Il est 
en effet inapproprié d’attendre du document numérique qu’il atteste d’une vérité 
incontestable ». (…) L’interaction possible (et permise) par le numérique dans le 
rapport aux contenus est encore peu étudiée mais on peut repenser les notions 

  ,hcivonaM veL ed liavart ud siaib el rap tnemmaton ,étivissap ed te étivitca’d
professeur d’informatique à la  City University de New York qui amène la notion 

6
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7     LELEU-MERVIEL, 2003.

6     GARCIA, 2017.

                                       25



« d’interactivité ouverte 
les structures. Ce dernier point de vue est intéressant puisqu’il offre un document 

 ludogéneité » selon Stephane Vial et l’expérience es-
oralité interne). 

En termes de temporalité dans la représentation il est important d’alterner l’ap-
proche de l’oeuvre et celle de la chronologie (frises chronologiques interactives 
sont pour l’instant peu riches mais ces frises pourraient contenir des informa-
tions plus larges comme les avancées et diffusions des nouvelles techniques, le 
rapport aux matériaux…). Il est également important de concentrer le travail sur 

sources et à l’approfondissement de l’apprentissage de la manipulation des big 
data .

Il faut avant tout différencier l’expérience comme connaissance et comme sen-
sation, selon le philosophe Bernard Stiegler « Le pouvoir est toujours en son 
fond un pouvoir de calculer , alors que le savoir est essentiellement un savoir de 
l’inachèvement du savoir ». Cette approche du savoir nous pousse à mêler la 
connaissance rationnelle et la dimension sensible de l’esthétique, et à ordonner 
le rapport entre traitement des données, interprétation et émotions esthétiques, 

-
proche de l’Histoire en passant par une « sensibilité », et on se demande alors 

-
tique et Histoire. Faire le lien entre évènement, interprétation et histoire est le 
propre de la « narration  construction narrative 
de la réalité », l’idée directrice est la même celle de la « mise en relation entre 
la dimension temporelle du récit, l’évolution d’un fait tourné en évènement et la 

 ». Cette pensée rappelle les modèles des 
jeux vidéos avec une hybridation entre narration, algorithmes et base de don-

).

Les oeuvres qui font histoire sont des références communes autour desquelles 
il est possible de faire passer du sens et en étant mise à disposition sur les ré-
seaux digitaux, l’image des oeuvres est susceptible de toucher une population 
plus vaste. Mais en étant consulté sur écran, les oeuvres sont tout de même dé-
contextualisées de toute expérience particulière. Les oeuvres du passée forment 

 métony-
mique -
çue comme « une immense surface zoomable sans lien hypertexte permettant 

9

9     STIEGLER, 2013.

8     MANOVICH, 2020.

                                 



de la quitter trop tôt » repositionne le modèle motivation/plaisir (attention nouvelle 
et récompense), possède forcément une profondeur et exploite un potentiel im-
mersifs et narratif. « A l’heure du capitalisme attentionnel numérique agressif et 
disruptif, la production peut être un exemple de recentrement, en reprenant un 
rôle actif la navigation se rapprocherait de l’agir, et irait vers la production per-
sonnelle récompensée par le plaisir et motivée par la curiosité ».  L’expérience 
numérique tire alors avantage son avantage d’une richesse attentionnelle tenant 
du jeu.

Partie 3_ La reproduction crée-t-elle l’aura de l’original ?

Comment faire dialoguer expérience muséale et numérique ? Comment déve-
lopper leurs avantages respectifs ? Faut-il distinguer ou superposer leurs tem-
poralités ? 

3.1 Une contribution urbanistique et sociale

A mesure de l’avancée de mes recherches la notion d’ingéniosité, m’a semblé 
être récurrente pour rendre compte de la diversité des objets et déterminer les 
contextes de production et de réception des objets. Renoncer au génie (qui s’at-

aussi se défaire d’une écriture de l’histoire de l’art structurée par l’approche bio-
graphique et la fascination du nom du concepteur (artiste, constructeur…). Une 
histoire dans laquelle le composant n’est pas pensé comme simple médium mais 
bien comme un médiateur, qui offre des potentialités, des ressources matérielles 

-
tion de la manière de résoudre éventuellement les tensions entre la préservation, 
le gestion du patrimoine, le renouvellement et l’expansion urbaine. Le parallèle 
entre l’objet et la croissance des villes est rarement traité, la prolifération du tissu 

-
lité entre les deux points. D’après l’archéologue Mariana Carvalho la pratique 
professionnelle ne semble pas prête à changer sa dynamique, c’est pourquoi la 
recherche universitaire doit se concentrer sur ce domaine. Les recherches dans 
ce champ sont pertinentes puisqu’elles remettraient en liaison le domaine urbain 
dynamique, le domaine architectural (et archéologique) et l’objet individualisé. 
Cette contribution s’illustre par l’étude des relations entre l’élément patrimonial 
préexistant, de nouveaux équipements de gestion du site, et non pas de la propre 
morphologie du paysage au sein de la zone archéologique. Certes le paysage 
géographique et géologique à participé à la conception du site, mais aujourd’hui 

10

10     CARVALHO, 2012.
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c’est le paysage culturel contemporain qui doit être imprégné au projet. 
L’unité archéologique particulière doit être observer d’un point du vue général, sa 
représentation doit la placer dans une échelle autre, celle de la contribution, de la 
socialisation (numérique) devenant une oeuvre évolutive et participative. L’intérêt 
de ce mode de communication étant d’augmenter la fréquence et la qualité de la 
rétroaction, notamment en offrant un outils et un support d’analyse « personnali-
sable » pour une rétroaction personnalisée .
Le dessein du lieu est de redevenir une architecture durable et accessible dans 
le paysage culturel numérique contemporain, où des connaissances directes et 
indirectes visent à comprendre l’artefact en lui-même et dans sa contextuali-
sation. Le canevas numérique se construit en couches, l’objet existant tant à 
se dissoudre et le dispositif participatif amène à une intervention graphique en 

méthodologies d’intervention, en prépondérant l’importance de l’étalement ur-
bain, l’objet tant ainsi vers l’unité territoriale et paysagère qui prend une valeur 
patrimoniale. L’ensemble intègre un débat contemporain avec une perspective 
temporelle différente et une vision dynamique du site, on privilégie ainsi la notion 
de temporalité plutôt que celle de périodicité. Le fragment archéologique dépend 
d’un environnement envisagé, il devient actif et acteur dans un temps futur. 

3.2 Un dispositif de représentations archéologiques inclusif

Si l’on rapproche cette analyse de la notion de « muséologie architecturale », on 
met en place un dispositif numérique pour soutenir une approche pédagogique 
inclusive avec une stratégie qui soutient le transfert des connaissances et la 
pensée critique, et une approche orientée vers la perception et la compréhension 
plutôt que l’interprétation des vestiges, cette dernière vision à tendance à créer 
des analyses perfectibles et des représentations immuables .Il s’agit alors d’une 
démarche qui à terme viserait à introduire un nouvel outil numérique pédago-
gique dans le domaine archéo-muséale (ou plus généralement dans le domaine 
de la muséologie architecturale). L’outils numérique envisagé s’appuyant sur les 
principes de la conception universelle de l’apprentissage (CUA), un modèle de 
pédagogie inclusive qui partage plusieurs points communs avec les principes 
d’accessibilité universelle. La CUA n’est pas une approche « réactive » face à des 

des activités et des outils pédagogiques qui offre une plus grande autonomie et 
la possibilité aux visiteurs (virtuels) de devenir de réels « développeurs ». 
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perfection immuable et patrimoniale, le but étant de rechercher à contrer le modèle d’anastylose 
perfectible courant aujourd’hui. La mise en place (mise en scène) d’un outil à valeur culturelle et d’ex-
ploitation pourrait être envisagé à plusieurs niveaux, à l’analyse des données que l’on retrouve par 
l’archivage jusqu’à présent doit être apporter une certaine subjectivité, les outils de représentation 
(processus de modélisation) doivent permettre une certaine abstraction. Peut se poser également la 

» hors de toute 
dimension, dans une suspension dénuée de valeur esthétique où l’espace dans lequel il se déploie 
pourrait rappeler l’espace transcendant des fonds d’or byzantin du IXème siècle. L’obscur luminosité 

Une approche différente serait celle de cartes architecturales interactives, dont l’analyse serait 

», géographiquement et temporellement, ni hier ni aujourd’hui mais demain. 
Les données raster représenteraient le socle immuable, en quelque sorte la dalle, à cela viendrait 
graviter les métadonnées associées (date d’acquisition, nom du propriétaire, méthode d’acquisition), 
en parallèle de la mise à disposition publique et interchangeable de données géométriques (renvoient 
à la forme et à la localisation d’objets ou de phénomènes), de données descriptives ou attributaires 
(ensemble des attributs descriptifs des objets et des phénomènes) et des données de styles (para-

Si nous prenons un exemple cohérent avec le lieu d’étude qu’est Marseille, et un travail aujourd’hui 
essentiel à l’urbanisation des territoires littoraux on peut rapprocher cette pensée de celle qu’à eu Lord 
Kelvin au XIXème siècle. La mesure des marées s’effectuait à l’époque de William Thomson (1824-

l’altitude zéro des cartes géographiques et géologiques. Mais la contribution majeure de Kelvin porta 
 de marées, qui reposaient l’un comme l’autre sur 

le principe de la décomposition de l’onde de marée en une somme de fonctions sinusoïdales. Le tra-
expérimentation, 

Dans le sujet qui nous intéresse le processus d’acquisition et d’analyse doit jouer autour d’un objet, 
avoir vision plus large, au niveau du territoire global mais également une notion temporelle, envisa-

» territoire, un nouveau contexte avec de 
nouveaux usages, avec un type de représentation (mise à disposition du public) qui l’inclut dans un 
processus long, telle une représentation mouvante de l’objet (on revient alors à la notion d’aura). Au-
jourd’hui c’est un objet que l’on vient inclure dans un territoire particulier mais il faut envisager de partir 

tel un corps qui peut être dissous par décomposition ou absorption), et ainsi reconstruire/déconstruire DALLE

DONNÉES RASTER

PUBLIC

REPRÉSENTATION DISSOLUBLE

SOCLE IMMUABLE

PRÉDICTEUR
EXPERIMENTATION

AURA

MÉTADONNÉES ASSOCIÉES

DONNÉES GÉOMÉTRIQUES

DONNÉES DESCRIPTIVES

CONTRIBUTIONS

DONNÉES ATTRIBUTAIRES

DONNÉES DE STYLE

L’objet que l’on traite ne doit pas être « ancré », mais être relié à une dimension 
culturelle, sociale, et un contexte géographique et paysagé variable. Il serait alors 
judicieux de développer une analyse et une représentation organisées en deux 

nouvelle méthodologie d’intervention construite à partir de variables (étalement 
urbain, ? climatique …) en découle des propositions stratégiques qui incluent 
concrètement la représentation de l’objet archéologique aux domaines plus gé-
néraux de l’architecture et de l’urbanisme.

-
-

tir du tableau de référence CAST (Center for Applied Special Technology). Les 
stratégies pédagogiques mises en oeuvre peuvent être un engagement social 
et architectural en offrant des moyens d’actions et d’expressions pour des re-
présentations variées d’un même modèle architectural. Ou bien encore la pos-
sibilités de fournir des données de base et d’activer des connaissances, de faire 
ressortir des modèles les caractéristiques essentielles et les relations entre les 
notions (en homogénéisant les notions propres à chaque domaine), de guider le 
traitement, la visualisation et la manipulation de l’information, pour maximiser le 
transfert et la généralisation.
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Conclusion

-
tation à valeur de perfection immuable et patrimoniale, le but étant de recher-
cher à contrer le modèle d’anastylose perfectible courant aujourd’hui. La mise 
en place (mise en scène) d’un outil à valeur culturelle et d’exploitation pourrait 
être envisagé à plusieurs niveaux, à l’analyse des données que l’on retrouve par 
l’archivage jusqu’à présent doit être apporter une certaine subjectivité, les outils 
de représentation (processus de modélisation) doivent permettre une certaine 
abstraction. Peut se poser également la question du fond, dans un contexte nu-
mérique on peut travailler la « mise en scène » hors de toute dimension, dans 
une suspension dénuée de valeur esthétique où l’espace dans lequel il se dé-
ploie pourrait rappeler l’espace transcendant des fonds d’or byzantin du IXème 

avec un niveau de détail qui appelle au regard haptique et dégageant ainsi une 
idée d’aura.

Une approche différente serait celle de cartes architecturales interactives, dont 
-

cement (plus ou moins contextualisé) d’objets d’études « situés », géographique-
ment et temporellement, ni hier ni aujourd’hui mais demain. Les données raster 
représenteraient le socle immuable, en quelque sorte la dalle, à cela viendrait 
graviter les métadonnées associées (date d’acquisition, nom du propriétaire, mé-
thode d’acquisition), en parallèle de la mise à disposition publique et interchan-
geable de données géométriques (renvoient à la forme et à la localisation d’ob-
jets ou de phénomènes), de données descriptives ou attributaires (ensemble des 
attributs descriptifs des objets et des phénomènes) et des données de styles (pa-

en envisageant la représentation d’une prédiction envisageable. 

Si nous prenons un exemple cohérent avec le lieu d’étude qu’est Marseille, et un 
travail aujourd’hui essentiel à l’urbanisation des territoires littoraux on peut rap-
procher cette pensée de celle qu’à eu Lord Kelvin au XIXème siècle. La mesure 
des marées s’effectuait à l’époque de William Thomson (1824-1907) à l’aide d’un 

-
nit l’altitude zéro des cartes géographiques et géologiques. Mais la contribution 
majeure de Kelvin porta sur deux autres appareils, l’analyseur et le prédicteur de 
marées, qui reposaient l’un comme l’autre sur le principe de la décomposition de 
l’onde de marée en une somme de fonctions sinusoïdales. 
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Le travail de cet ingénieur portait non seulement sur la pratique mais essentielle
ment sur l’expérimentation, il recherchait à travers ces analyses une représenta
tion de la prédiction d’un certain futur. 

Dans le sujet qui nous intéresse le processus d’acquisition et d’analyse doit jouer 
autour d’un objet, avoir vision plus large, au niveau du territoire global mais éga
lement une notion temporelle, envisager le futur du site, sa représentation dans 
un « nouveau » territoire, un nouveau contexte avec de nouveaux usages, avec 
un type de représentation (mise à disposition du public) qui l’inclut dans un pro
cessus long, telle une représentation mouvante de l’objet (on revient alors à la 
notion d’aura). Aujourd’hui c’est un objet que l’on vient inclure dans un territoire 
particulier mais il faut envisager de partir plutôt d’un objet qui est inclut dans un 

peut être dissous par décomposition ou absorption), et ainsi reconstruire/décon
struire dans la prédiction d’un certain futur. L’étude et la recherche de formes 
d’innovations dans le management, le développement et la promotion d’un patri

de collaboration nécessaires et innovantes, dont l’interaction entre différentes 
compétences qui s’opère dans le domaine du patrimoine. 

théorie et des acteurs divers. Le système participatif permet des hypothèses 
de projet, le code commun étant que la valorisation du site ne se limite pas à 
des modèles singuliers (souvent avec des résultats aussi coûteux que stériles) 
mais à des représentations à la fois duplicable et en synergie et inter-relation 
avec le contexte. L’innovation numérique permet elle une popularisation et une 
réactivation du site, à partir de ressources matérielles réelles et existantes. Plus 

contemporaines et d’usages futurs possibles. On crée alors un dispositif à va
leur culturel et d’exploitation, qui recherche des stratégies compatibles pour une 
re-évaluation viable des sites.
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