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Re-constituer l’architecture au musée : une question d’appropriation du patrimoine par le 
visiteur. 
L’histoire de la représentation architecturale est parsemée de restitutions qui vont de la 
restauration à l’évocation et s’étendent jusqu’à l’imaginaire d’architecture passée, présente 
ou future.  
L’exemple sur lequel se base mon propos est celui d’une architecture bien réelle : la maison 
« Malichecq » de Guiraute. Il s’agit d’une petite maison landaise qui, au premier abord 
ressemble à une vieille grange au milieu d’un airial. Son passé est complexe et sujet à diverses 
controverses. Son avenir va la placer à Marquèze, au cœur du Parc national des Landes de 
Gascogne, démontée, restaurée, déplacée et restituée dans un état différent de celui qui est le 
sien à actuellement. Le visiteur pourra la parcourir et aura à sa disposition un objet 
multimédia comportant une modélisation informatique de Guiraute. Il lui permettra de se 
saisir des différentes évolutions de la maison, de ses transformations historiques mais aussi 
de son périple récent. Associer les deux dans un site privilégié permet de remettre ce 
patrimoine à la disposition du public tout en lui donnant l’opportunité de superposer 
l’architecture réelle et l’imaginaire qu’il s’en fera au travers de ces informations mises en 
scène. 
 
La cœxistence de l’objet muséal multimédia et son double, la maison réelle provoque 
nécessairement une communication symbolique. En préalable nous soulignerons donc que 
si le visiteur se trouve confronté à l’obligation de faire l’apprentissage de l’usage de l’objet 
multimédia, celui-ci doit être réduit à son minimum. Cette nécessaire éducation va de pair 
avec celle de l’œil. Il s’agit non seulement pour lui de manipuler l’objet multimédia mais de 
saisir les subtilités du langage qui lui est proposé. La bonne réception du message en dépend. 

1 Le créateur d’objet multimédia : un transformateur d’information 

Deux grandes préoccupations se dégagent dans l’utilisation de l’outil informatique en 
archéologie. On voit ainsi cohabiter la nécessité d’acquérir des données existantes et le 
besoin de visualiser des hypothèses archéologiques. Cette dernière question oblige le 
créateur des objets de visualisation à interroger les niveaux de rapport au réel et est plus 
complexe qu’il n’y paraît de prime abord. S’ajoute à cela la destination de l’objet produit : 
outil de travail scientifique ou objet de vulgarisation destiné au public. Le premier se doit 



d’être à la base du second donnant ainsi une solide base scientifique à l’objet de 
vulgarisation. La nécessité de transmettre un message clair, efficace et à propos au public 
détermine les critères de visualisation choisis. Nous sommes ainsi confrontés à la nécessité 
commune à tous les créateurs d’objet de communication d’attirer l’attention du visiteur en 
créant un objet susceptible de lui plaire. Cependant cette nécessité ne doit en aucun cas faire 
négliger le but premier de l’objet produit : transmettre un message scientifiquement fondé 
clair et désambiguïsé.  
Il s’agit de s’interroger sur le type d’informations à transmettre. Le but du créateur de l’objet 
est d’organiser et de présenter une information sélectionnée en collaboration avec le 
scientifique tout en tenant compte des spécificités du public à qui elle est destinée. En 
fonction du type d’information ce sera le tri de ces données (pour atteindre celle recherchée) 
qui devra être particulièrement aisé ou, au contraire ce sera l’évolution de ces informations 
qui importera (rapidité de cette évolution, sa direction). 
Communiquer de l’information avec efficacité implique que l’information doit rester exacte 
et que le mode de représentation adopté ne doit pas la déformer. 
En définissant l’information comme « toute différence qui fait la différence »1, Grégory 
Bateson évoque la transmission de signaux d’informations au sein d’un système 
électronique. Cet anthropologue et philosophe énonce une définition qui s’applique fort 
bien au fonctionnement du cerveaux. 
Si Otto Neurath adopte le terme de « transformateur » pour décrire le graphiste spécialisé 
dans la transmission d’information2 c’est en considérant sa place d’intermédiaire entre le 
chercheur et le public. Ce philosophe et chercheur en sciences sociales est le fondateur de 
l’ISOTOPE (International System of Typographical Picture Education) dont le but était dans 
les années 20 et 30 de créer un langage visuel affranchi des barrières de langue ou de culture. 
Il utilise par exemple des symboles de taille fixe que l’on répète afin de simuler 
l’augmentation d’une quantité et ne nécessite ni légende détaillée, ni explications. Cette 
théorie a notamment donné lieu aux pictogrammes dans le domaine des transports. 
On comprendra dès lors la nécessité de concevoir des modèles de présentation structurés 
afin de donner sens aux informations de formes multiples. Le multimédia, en permettant de 
rassembler sur un même support son, image (animée ou non) et texte (écrit ou lu) est l’outil 
souple et adaptable qui répond le mieux à ce besoin. De plus, il s’agit d’un outil flexible 
permettant à l’utilisateur de moduler ses modalités d’accès aux données. L’organisation de 
l’interface comme la charte graphique peuvent être rendus adaptables. De telles possibilités 
permettent de créer un objet accessible au plus grand nombre en tenant compte des intérêts, 
des objectifs de parcours muséal, de l’age, mais aussi des préférences cognitives. 
Nous donnerons pour exemple le débat des ces 20 dernières années portant sur la bonne 
forme du cadran d’horloge. Tant du point de vue conceptuel que pratique, la représentation 

                                                 
1 BATESON Grégory, Vers une écologie de l’esprit, éd. Seuil, Paris, 1977 (tomme 1) et 1980 (tome 2) 
2 NEURATH O., International Picture Language; the First Rules of Isotype. London : K. Paul, Trench, 
Trubner & co., ltd. 1936 



numérique est aux antipodes du principe de fonctionnement des premiers instruments de 
mesure analogique du temps qui passe. L’instrument analogique fonctionne avec un cadre 
de référence (le contexte) qui permet de situer l’instant présent. Il se sert de notre façon 
habituelle, consciente ou non, de représenter et d’observer les choses en rattachant le 
particulier au général. Le contexte doit toujours être précisé (ou du moins sous entendu). 
Avec un mode de présentation analogique on code le contexte graphique en même temps 
que l’information elle-même. Ceci permet à l’utilisateur à la fois de comprendre le message 
et de le situer par rapport à des paramètres reconnaissables. Cette méthode permet, par 
exemple, une meilleure assimilation des données statistiques. 
Si la présentation numérique offre plus de précision, elle reste peu adaptée à la présentation 
d’informations évoluant rapidement (un altimètre d’avion uniquement numérique serait très 
difficile à interpréter rapidement). 
L’évolution actuelle tend à une alliance des modes numériques et analogiques de 
présentation de l’information répondant par cela aux subtilités de fonctionnement du 
cerveau humain ainsi qu’à sa variabilité d’un individu à l’autre. Le rôle du créateur d’objet 
est donc de s’attacher à son rôle de « transformateur d’information » en garantissant leur 
exactitude, leur non-déformation et l’adaptation de leur nouvelle forme au public ciblé. Le 
va-et-vient perpétuel existant entre le référent et le référé (l’objet produit et la connaissance 
scientifique) ne peut se faire dans de bonnes conditions qu’à la condition expresse que les 
différents niveaux de rapport au réel soient rendus lisibles. 

2 Représenter dans un objet multimédia : différents niveaux de rapport au réel 

Evoquer la représentation lorsque l’on parle d’objet multimédia est loin d’être neutre. En 
effet, une représentation est un message constitué d’un assemblage de signes capables de 
nous désigner un référent. Les formes dans lesquelles ces informations seront 
« transformées » peuvent donc utiliser des modes analogiques ou numériques ou, comme 
nous l’avons dit précédemment, une combinaison des deux. 
L’objet multimédia est un assemblage de représentations variées formant une nouvelle 
représentation. Leur variété réside non seulement dans leurs formes et la nature des 
informations qu’elles transmettent mais également dans le niveau de rapport au réel. Une 
représentation multimédia ne se limite donc pas seulement à la maquette électronique qui 
décrit l’objet d’étude en trois dimensions. Elle la comprend mais rassemble également 
d’autres types de données ainsi que les interfaces matérielles comme les interfaces logicielles 
qui permettent de les visualiser 
Créer une représentation multimédia interroge fortement le niveau de rapport au réel de 
l’élément transformé. Que se soit pour une maquette électronique tridimensionnelle, un 
graphique d’information, une carte, ou un schéma chronologique par exemple on peut 
distinguer trois types de représentations : la numérisation, la recréation et la restitution. 
 



La numérisation est une technique de représentation. La transformation de 
l’information est minimale puisqu’il s’agit de la transcription en valeurs numériques de 
données. Le but principal est de lui donner une forme informatique. Dans le cas d’un objet 
en volume, il est possible de relever sa description tridimensionnelle, de créer une copie 
virtuelle à la définition précise ou grossière selon le besoin. On peut également relever les 
informations colorées d’une image et les coder informatiquement... Une scannerisation ou 
une photo numérique fait tout à fait l’affaire. On peut aussi combiner les deux et proposer 
une numérisation tridimensionnelle sur laquelle sont reportées les informations colorées. 

La recréation est un processus qui permet d’élaborer une hypothèse de représentation, 
à partir d’un objet ou d’un fragment dont il ne reste rien ou presque (mais qui est restituable 
par analogie avec d’autres objets). Lors d’une recréation la transformation d’information est 
la plus importante que l’on puisse constater dans les trois types de représentation. 

La restitution d’un objet nécessite que certaines parties d’une importance 
déterminante soient connues et que les autres puissent être représentées avec certitude (à 
partir d’une hypothèse) ou, au moins, vraisemblance. L’opération de restitution nécessite 
une réflexion préalable sur l’objet représenté. La transformation d’information doit se faire 
de manière à transmettre également le degré de rapport au réel de la représentation. Elle 
s’étend sur les degrés d’une échelle qui se développe entre les deux extrêmes que sont la 
restauration (intégrale) et l’évocation (libre). 

La restauration est un mot qui désigne une action entreprise en faveur du 
rétablissement de l’état ancien de l’oeuvre et qui concerne, en particulier, une réparation 
physique de ses parties dégradées. Elle ne vise pas forcément (bien au contraire) à remplacer 
tout ce qui manque, mais à agir en faveur de la pérennité et de la compréhension de 
l’oeuvre. 

L’évocation vise au contraire de la reconstitution, à donner une certaine idée de la 
chose désignée mais en faisant large part à l’opinion, la sensibilité, l’imagination. Elle est 
libre et convient bien à l’expression poétique ou littéraire. Elle cherche à toucher ou à 
émouvoir l’observateur plus qu’à solliciter son esprit critique. Je ne développerai pas ici les 
questionnements portant sur les interfaces logicielles et matérielles et leur influence sur la 
représentation, mais on ne peut exclure l’influence de ces deux composantes de la phase de 
représentation des données lors de la construction d’un modèle informatique. Elles sont en 
effet le filtre interface entre les données et l’utilisateur. 

3 Représentation et interactivité : la place du corps de l’utilisateur 

Les usages (et donc la destination) de cet outil unique (au-delà du logiciel utilisé pour la 
créer) qu’est une maquette numérique sont variés. Elle est utilisée soit comme support de 
calcul d’images de synthèse, soit pour être manipulée en réalité virtuelle. Les « objets » en 
résultant sont multiples et peuvent être des outils de test d’hypothèse scientifique, des outils 
fédérateurs dans des logiques de travail d’équipes pluridisciplinaires, des images de 
restitution en tant que traces d’hypothèses validées ou encore des images de communication. 



Non seulement ces devenirs ne s’excluent pas les uns les autres, mais ils ne sont que les cas 
les plus fréquents. Le rapport à l’objet d’étude est, comme nous l’avons précisé 
précédemment, au cœur de la création d’image en archéologie. Le problème du lien existant 
entre image et référent est d’autant plus sensible que ce référent n’est pas qu’un objet 
physique mais également une hypothèse scientifique. Les outils, les habitudes et l’usage des 
images numériques posent également la question de la représentation, de sa forme comme 
de sa fonction dans ce domaine particulier. L’objet multimédia qui accueille ces 
représentations issues des maquettes tridimensionnelles ajoute lui aussi un filtre de 
représentation, entre autre par l’ergonomie d’utilisation qu’il propose. Il ne faut également 
pas négliger l’utilisateur et la manière dont il va s’en saisir physiquement. 
Il est possible d’introduire le corps du spectateur dans la maquette informatique via son 
implication virtuelle au travers de l’avatar3 dans lequel il se projette. Cet avatar fait alors 
partie de la représentation archéologique. Ceci engendre inévitablement la question de 
l’identification de l’utilisateur à son alter ego virtuel. Les personnages types des moteurs4 de 
réalité virtuelle ne correspondent que rarement aux besoins des archéologues qui sont 
conscients qu’en introduisant ce personnage dans leur modélisation, celui-ci en devient un 
élément à part entière et doit donc lui aussi être assujetti aux critères de représentation 
choisis pour la maquette. L’image de ce personnage est floue. Elle aspire à une ressemblance 
avec l’utilisateur mais également avec un personnage identifiable comme faisant partie de la 
représentation. Comme le souligne Philippe Quéau, si elle vise une ressemblance, c’est bien 
qu’elle ne l’atteint pas5. Et c’est dans cette zone d’ombre que se loge l’identification. Cet 
avatar est un intermédiaire. Il est le support de projection donné à l’utilisateur pour qu’il 
puisse s’imaginer, se « mettre en image » comme faisant partie de la simulation. C’est au 
fond un point d’entrée, mais également une référence et un élément de comparaison lui 
permettant de ramener l’objet virtuel à son propre corps réel. 
Dans l’exemple qui nous occupe, le spectateur est mis face à des images où son corps est 
impliqué non seulement par la redondance de référent existant entre la maison réelle dans 
laquelle il se trouve, et ses représentations, mais également par l’introduction de 
l’interactivité. Ces images ne sont pas que des images animées et la réalité virtuelle 
transforme le rapport que le spectateur entretient avec elles. La construction mentale de 
l’image du référent (la maison Malichecq, son histoire, sa valeur de patrimoine...) se fait par 
le geste du spectateur... au-delà de ce que pourrait permettre un film à déroulement 
unidirectionnel. 

                                                 
3 Si un avatar désigne initialement chacune des incarnations de Vishnou sur terre c’est devenu, par extension, 
le mot désignant la représentation du joueur dans le jeu vidéo. 
4 Un moteur de réalité virtuelle est une interface logicielle autrement appelé visualiseur. Ces moteurs ne 
permettent pas de modéliser mais seulement de visualiser le résultat de la modélisation. 
5 Voir QUEAU Philippe, Eloge de la simulation. De la vie des langages à la synthèse des images, Champ 
Vallon (collection milieu) - INA, Paris, 1986. p.250 



Ramener la référence entre l’objet et le corps se fera par l’expérience de l’objet réel et non 
pas par l’utilisation d’un avatar. Le corps du visiteur, confronté à la maison réelle sert 
d’interface de projection face à la maquette virtuelle. 

4 Recréer le monde pour mieux le saisir 

La nécessité de recréer le monde pour mieux le saisir est très présente dans l'utilisation de la 
maquette numérique. Une maquette numérique est bel et bien un modèle réduit, un modèle 
infographique qui reprend certaines caractéristiques de ce qu'il représente. Nous passons du 
réel dans sa description mentale et/ou verbale, à une autre forme de description du réel qui 
se situe au même plan de réalité que la précédente, celui de la réalité telle que nous la 
construisons, dont nous nous faisons une représentation symbolique (ce qui correspond au 
monde tel qu’on le sait, vu sous un certain angle). Si, avec Baudrillard6 nous convenons que 
faire advenir un monde réel, c’est déjà le produire et que le réel n’est jamais qu’une forme de 
simulation, la maquette numérique reste cependant un objet virtuel introduit dans le réel 
par l’actualisation. La notion d’« hyper-réalité » qu’il développe en qualifiant le virtuel 
d’hyperbole de cette tendance à passer du symbolique au réel, place la réalité virtuelle en 
position de se substituer au réel. Mais la substitution ne va, dans l’objet qui nous occupe, pas 
aussi loin qu’il l’envisage, jusqu’à la dissolution des frontières entre réel et virtuel. Lorsqu’il y 
a réellement substitution du réel par son image7, c’est que celle-ci devient l’objet d’étude, 
l’objet montré, l’actualisation dans le réel du chercheur d’un référent inaccessible. La 
distance entre l’imaginaire et le réel disparaît au profit de l’image, de la simulation8. 
 
Utiliser une maquette informatique, c’est finalement calculer un rendu de cette maquette. 
C'est-à-dire calculer une image qui nous la montre sous un certain angle à un moment précis 
et selon les critères de choix voulu (époque, matériaux, ou tout autre élément peut devenir 
un critère déterminant l’actualisation de l’objet maquette. Le mot rendu nous éclaire plus 
que l’on pourrait le croire sur l’action qui se déroule à ce moment là. Du verbe « to render » 
en anglais qui signifie interpréter ou traduire. C’est effectivement ce que l’on fait en 
rassemblant par des choix tous les éléments nécessaires à la constitution d’une image 
mentale précise de la maquette décrite. 

                                                 
6 Voir en particulier BAUDRILLARD Jean, Mots de passe, Pauvert (Le livre de Poche biblio essais), Paris, 
2000. 
7 Comme c’est le cas par exemple avec l’usage de la tomographie tridimensionnelle, une technologie non 
destructive permettant la visualisation de la structure interne des objets avec une très grande précision. Grâce 
au rayon X, les objets cachés, les défauts internes qui n’auraient pas été accessibles à l’œil en raison des 
conséquences destructrices de l’ouverture du contenant sont révélés au chercheur. Cette révélation, ce 
dévoilement de certaines des qualités cachées de l’objet attribue à ces images un statut bien particulier. Pour 
plus de détails voir M. PERES, De la modélisation à l’image virtuelle : images et réel, in Figure de l’art 
n°11, Université de Pau 
8 Voir BAUDRILLARD Jean, Simulacres et simulation, Galilée, Paris, 1981.  



Le rendu fait, on ne peut cependant pas circonscrire tous les éléments déterminants. Ainsi le 
phénomène du champ/hors champ intervient encore par la variation du point de vue. Si 
l’on accède à l’objet maquette en le manipulant en réalité virtuelle. Le simple changement de 
point de vue lui donne une nouvelle réalité. Cependant il permet également de faire prendre 
conscience au spectateur de l’existence de ce qui est vu puis ne l’est plus et donc de la 
potentialité d’existence d’éléments hors champs invisible jusque là, mais qui pourraient 
apparaître. 
 
S’il y a recréation d’objet lorsque l’on crée une maquette virtuelle, on ne peut cependant pas 
parler ici de tentative d’illusion. Bien entendu les outils utilisés sont des outils de 
représentation, de description visuelle, qui cherchent à être précis. Le but (illusoire) est au 
fond de créer un double des aspects dimensionnels de l’objet. C’est dans cette création d’un 
double que réside la zone d’incertitude. Ce modèle, en étant double est à la fois lui-même et 
l’autre9. Il est le référent mais se substitue en partie au référé, en tous cas aux aspects du 
référé « utiles » au créateur. C’est ici, dans ce paradoxe, que la question de la représentation 
et de l’illusion peut se poser. Un double est créé et la structure de questionnement du réel 
peut se mettre en place. 

5 Représentation « dialoguée » entre réel et virtuel 

Dans le cas qui nous occupe, l’actualisation de l’objet multimédia se fait par la manipulation 
de la maquette interactive de Guirautte et par les parcours de découvertes choisis et suivis 
par le visiteur. 
Nous voudrions créer ici un objet qui ne soit pas uniquement une substitution au réel tel 
que la notion d’« hyper-réalité » que développe Baudrillard nous permet d’envisager l’objet 
multimédia interactif. La proximité physique des deux objets induit une expérience 
simultanée par le visiteur permettant que les deux se mêlent en une nouvelle re-présentation 
complexe. 
Le problème du lien existant entre image et référent est ici d’autant plus sensible que ce 
référent n’est pas qu’un objet physique présenté mais également un ensemble d’hypothèses 
scientifiques. Les outils, les habitudes et l’usage des modélisations informatiques posent 
également la question de la représentation, de sa forme comme de sa fonction. Le langage 
plastique développé doit l’être dans le souci d’une communication efficace et à propos, 
auprès du visiteur. 
Cette représentation dialoguée ne peut être évoquée sans s’interroger sur la valeur de l’objet 
produit ce qui induit alors un questionnement relatif à sa valeur de signe dans son rapport 
au référent. Selon Peirce10,« un signe est quelque chose » (et non rien, une trace, une 
                                                 
9 Clément Rosset, Le réel et son double, folio essais, édition revue et augmentée 1984 (1ere édition : 1976), 
p.19 
10 PIERCE, Écrits sur le signe, rassemblés traduits et commentés par G. Deledalle, Paris, Le Seuil (coll. 
L’ordre philosophique), 1978 



déformation intentionnelle du continuum environnant), « mis à la place de quelque chose » (il 
est un substitut de l’objet qu’il désigne et non l’objet lui même, c’est un artifice), « pour 
quelqu’un » (il n’y a pas de signe s’il n’y a pas de communication entre individus, le signe 
non lu, ou non compris ne serait qu’une marque dépourvue de sens). « sous quelque forme » 
(visuelle, verbale, gestuelle), « ou à quelque titre » (on peut l’interpréter différemment en 
fonction du contexte en faisant appel à un autre signe dit « interprétant »). Il précise 
également que l’« on peut remarquer une progression régulière de un, deux trois dans les 
trois ordres de signes : icône, indice, symbole. L’icône11 n’a pas de lien dynamique avec 
l’objet qu’elle représente ; il se trouve simplement que ses qualités ressemblent à celles de cet 
objet, et provoquent des sensations analogues dans l’esprit pour lequel elle est une 
ressemblance »12. Mais elle n’a réellement aucun lien avec elles. L’indice13 est lié 
physiquement à son objet ; l’un et l’autre forment une paire organique, mais l’esprit qui 
interprète n’a rien à faire avec ce lien, sauf à le remarquer après qu’il soit établi. Le symbole14 
est lié à son objet par une règle, une loi et en vertu de l’idée de celui qui utilise des symboles, 
idée sans laquelle un lien de ce genre n’existerait pas. 

 PREMIER SECOND TROISIEME 

Objet* Icône* (2.1) Indice* (2.2) Symbole* (2.3) 

 

6 Réalisme et réalité : la qualité de l’image du réel 

Quelle qualité l’image du réel doit-elle revêtir pour que le scientifique la considère comme 
suffisante ? 
Il n’est pas question de supprimer le réel ici (enfin, la plupart du temps) mais bien d’y faire 
référence. Il s’agit au fond d’une technique scientifique commune mais souvent axée sur un 
aspect bien précis du référent modélisé. Créer un modèle scientifique afin de l’étudier est un 
usage commun dans nombre de domaines. Mais lorsqu’il faut modéliser l’apparence des 
choses, en créer des images, les questions soulevées s’orientent vers la « réalité » des ces 
représentations. Réalité et réalisme semblent se confondre. 
Le relevé, c’est à dire la représentation des sources par une version numérique 
tridimensionnelle des documents archéologiques, est de plus en plus utilisée dans la 
recherche. Cependant, substituer la représentation au réel dans notre abord d’un objet 
d’étude induit de se questionner sur le passage entre le monde réel tel qu'on le connaît et 

                                                 
11 DELDALLE, 1978, op. cit., p.165 l.8 référence 2.299.[ 
12 DELDALLE, 1978, op. cit., p.165 l.8 référence 2.299. 
13 DELDALLE, 1978, op. cit., p.153, 155 
14 DELDALLE, 1978, op. cit., p.161 référence 2.292 



qu'on le sait15. C’est entre le nouvel espace créé et l'existence première des choses, le réel, 
que peut s'élaborer la substitution du réel.  
Nous vivons dans un monde recréé où les choses ont des causes et des conséquences, 
pensées et codées dans leurs rapports profonds, une action entraînant toujours la réaction 
prévue (même si cette prévision est ce que l'on nomme le hasard ou l'imprévu). "La science 
comme l'art ont toujours eu pour propos l'interprétation et la recréation de la réalité.[... et] le 
monde nous apparaît à la lumière de ces fictions que nous projetons à sa surface."16 Tant 
que ces systèmes gardent une capacité à expliquer le monde ils sont considérés comme des 
modèles théoriques. L'image du monde se substitue alors au monde lui-même. 

Conclusion : le voyage dans la représentation de l’objet : une poétique de l’espace ? 

Si re-constituer l’architecture au musée pose la question d’appropriation du patrimoine par 
le visiteur, l’accompagner d’une borne multimédia implique de se pencher sur la relation 
complexe qui se tisse entre l’objet et sa représentation.  
Cette création d’un langage, cette transformation d’information ne peut s’effectuer sans 
tenir compte de la réalité scientifique des connaissances portant sur l’objet ni une recherche 
approfondie sur le discours produit par le parcours multimédia et son rapport à l’objet réel. 
 

Pour conclure, nous soulignerons ici la valeur complexe de la maison présentée dans 
le musée et de l’image mentale qu’elle produit chez le spectateur. La perception de la maison 
éclairée par la mise en place de Bachelard sur l’imaginaire de la maison.17 Mais également 
par un réflexion sur la phénoménologie présentant la maison comme notre « coin du 
monde » ainsi que par la notion de « cosmos » 18.Le visiteur est pris dans un dialogue entre la 
maison « objet » présenté, la maison « objet de connaissance » décrite dans l’objet 
multimédia, la maison vue dans sa valeur patrimoniale19 commune (landaise, des ancêtres en 
général), la maison dans sa valeur d’évocation patrimoniale personnelle rabattue sur 
l’imaginaire qu’il développe de sa propre maison de famille réelle (ou imaginaire) et/ou de sa 
maison d’enfance.  

                                                 
15 Il y a là une subtile différence entre l'expérience et l'interprétation d'une expérience. 
16 SHAW J., in Catalogue d’exposition, L'ère binaire : nouvelles interactions, Musée communal d’Ixelles 
(Belgique), Edition Ludion, Belgique, 1992 
17 BACHELARD G., La poétique de l’espace, PUF, Paris 2008 (1ère édition : 1957); p.23-24 
18 BACHELARD G., op-cit. ; p.24 
19 CHASTEL, La notion de patrimoine, édition Liana Levi, (collection opinion), 2008 


