Virtual Shanghai, villes virtuelles
et espace de données interactif
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Le projet Virtual Shanghai s’est donné pour ambition de dépasser les limites et les contraintes de la pratique historique dans le monde
analogique et de proposer une plateforme de recherche et d’expérimentation ouverte et collaborative. D’une premiére version mise en
place en 2005 sont nés deux développements : une plateforme générique pour I'histoire et les études urbaines et une application de
réalité virtuelle qui permet I'exploration de données dans un espace 3D interactif.

Virtual Shanghai, virtualcities.fr

Virtual Shanghai représente une tentative d'écrire I'histoire de la
ville grace a I'utilisation combinée de sources textuelles (archives,
ouvrages, essais, etc.), visuelles (photos, films, dessins, etc.), so-
nores (musique, bandes, etc.) et cartographiques. Le recours aux
cartes et aux sources visuelles inscrit la démarche choisie dans
la perspective d'une histoire spatiale et visuelle de Shanghai. La
plateforme intégre donc a la fois les principaux types de corpus
de I'historien ou du spécialiste de la ville, mais elle permet égale-
ment la constitution de bases de données complémentaires telles
que données bibliographiques, biographiques, quantitatives et
gazetteer. Le critére premier pour chaque élément déposé dans
la base est de fournir une information vérifiée et renseignée aus-
si compléte que possible. L'objectif n’est pas tant I'exhaustivité
qu’une information utilisable dans un environnement scienti-
fique. La constitution de bases de données n’est pas une fin en

soi, elle est le préalable a la production de récits.

La raison d'étre de la plateforme réside ainsi dans les outils créés
pour explorer des formes nouvelles d'écriture ou des extensions a
la pratique du récit historigue. On mettra ici en avant trois dimen-
sions principales. En premier lieu, tous les éléments déposés dans
la base (image, carte, biographie, etc.) peuvent étre utilisés — cités
et affichés — dans les formes d'écriture proposées, textuelle et
visuelle, par simple “appel” depuis les différentes bases de don-
nées, avec la possibilité de mises a jour constantes. Ces fonction-
nalités se retrouvent naturellement dans I'écriture d'articles qui
puisent dans les ressources en images, cartes, films, etc. Toutefois,
la nature particuliére de certains matériaux comme les images ou
les cartes nous a amené a essayer de concevoir un outil approprié
a I'élaboration de “récits visuels”. Cet outil, iSlide, a ouvert la
voie a des constructions nouvelles a base de photographies ou de
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cartes, avec ou sans texte, puisant en permanence dans les don-
nées de la plateforme'. Enfin, la dimension spatiale est prise en
compte plus particulierement a travers un outil de Webmapping
— Live Maps — a travers lequel nous donnons accés a des cartes
historiques géoréférencées, y compris plusieurs atlas et des pho-
tographies aériennes, des données vectorielles (réseau historique
des rues) et des données permettant une cartographie a la volée.
Les analyses produites grace a I'outil SIG sont traduites sous la
forme de cartes thématiques affichées dans I'atlas électronique
(e-Atlas) de la plateforme. De méme, la localisation du matériau
photographique (principalement les batiments) a travers I'outil
SIG et le gazetteer des noms de lieu (construction, villages, etc.)
permet une circulation fluide entre I'espace cartographique et la
base photographique?.

L'utilisateur dispose au final de trois portes d'entrée principales
pour explorer I'histoire de Shanghai. Il peut I'aborder a travers les
documents textuels : articles écrits par des chercheurs et docu-
ments d'archives originaux. Il peut alternativement emprunter
une seconde passerelle qui ouvre directement sur les ressources
visuelles ou les sujets sont suggérés sous la forme d'albums ou
d'itinéraires visuels. Mais le lecteur est libre aussi de se promener
dans la base de données visuelles. La troisieme porte d'entrée
offre un regard cartographique sur la ville a travers une vaste
collection de 600 cartes historiques dont un échantillon représen-
tatif est disponible sur le serveur SIG et permet de voir Shanghai
sous des angles différents, du niveau de la ville jusqu'au niveau
d’un bloc d'habitation.

Depuis 2012, la plateforme a fait I'objet d’extensions nouvelles
avec un modele générique, « villes virtuelles », qui a permis le
démarrage de nouveaux projets dans le cadre de collaborations
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internationales, notamment Saigon, Beijing et Tianjin. De nou-
velles villes sont en émergence avec Wuhan, Suzhou, Xi‘an, etc.

iVS : immersive Virtual Shanghai

Dans notre application du numérigue a I'exploration de données
urbaines historiques ou contemporaines, nous avons voulu aller
au-dela du modele statique, bien que collaboratif et évolutif, de
la plateforme Web. La nature des données permettait d’envisa-
ger une application interactive qui s'appuie sur les ressources de
la plateforme et qui lui donne une « autre vie ». Cette quéte a
donné naissance a Immersive Virtual Shanghai présenté pour la
premiére fois en 2010 dans le cadre de I'Exposition Universelle
de Shanghai.

iVS est une application de réalité virtuelle permettant de naviguer
et d'interagir avec le corpus images/cartes de Virtual Shanghai
dans un environnement 3D. iVS est concu comme un environne-
ment de réalité virtuelle ou le sujet est au coeur d'un environne-
ment 3D sous la forme d’une Cave (projection des images sur 5
faces d’'un cube avec une personne au centre). Pour des raisons
de mobilité de I'installation, iVS a été ramenée a une application
sur trois écrans géants®, mais cette restriction ne change en rien
I'application elle-méme. iVS permet d'une part de raconter I'his-
toire différemment en utilisant des éléments visuels et d'autre
part de découvrir de nouvelles formes de relation dans le corpus.

L'installation se compose de deux parties ou mondes :

P La maquette urbaine de Shanghai, qui permet d’offrir des
points de vue sur I'espace urbain par le biais d'une « vision en
perspective » qui montre/cache les divers éléments, ainsi que leur
évolution a travers le temps.

P Le planétarium qui permet d’'observer de facon globale la
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totalité de la base images (4 000) et d'agir
sur des processus d'agrégation d'objets
en utilisant des forces physiques.

La maquette urbaine est une représen-
tation 3D de Shanghai non réaliste. Au
contraire d'une représentation réaliste qui
chercherait a montrer au plus preés I'archi-
tecture de la ville, une application non
réaliste se propose de donner, a travers
une autre figuration, une représentation
schématique, impressionniste, etc. de la
réalité. Dans le cas d'iVS, on utilise la hau-
teur et la vision en perspective pour expli-
citer la structure et le fonctionnement du
tissu urbain de Shanghai. Au contraire
d'une application clas-
sique  cartographique
(comme Google Maps),
il y a un double proces-
sus de présentation des
informations. La hauteur
devient source d'infor-
mation pouvant repré-
senter des multitudes
de variables comme des
dates, des densités de
population, des taux de
criminalité, des valeurs
cadastrales, etc.

Par ailleurs, la mise en
perspective des données
en 3D introduit la notion de point d’observation. Dans une repré-
sentation cartographique 2D classique, le lecteur a dés le départ
une vue d’ensemble de la carte donnée. Au contraire, dans une
représentation 3D, I'individu est situé quelque part dans I'espace,
avec quelque chose devant et derriére le point d’observation.
Dans la mise en perspective, il y a introduction d'un premier plan,
d’un arriere-plan et d’éléments non visibles au départ.

Le fait d’avoir des éléments cachés apporte une vision différente
de I'objet cartographique, car les éléments cachés ne deviennent
visibles que par I'action de I'utilisateur (se déplacer, voir la scéne
sous un autre angle, déplacer ou enlever des objets, etc.), tout en
masquant d’autres éléments a mesure du déplacement. La per-
ception n’est plus seulement visuelle, mais aussi tactile, car c'est
en déplacant les objets et/ou en se déplacant qu’on change les
éléments percus. Ce processus graduel permet a I'esprit de ne
pas étre submergé par un trop-plein d'informations qui réduirait
finalement ce qui mérite d'étre vu.

Le Planétarium est aussi un espace 3D dans lequel sont projetées
toutes les images de la base photographique sur une demi-sphere
dont I'exploration s'appuie sur une classification dynamique. La
classification consiste a attribuer une catégorie a chaque objet
composant un corpus. De facon générale les objets matériels sont
assez faciles a classer car il est toujours possible de trouver une
grandeur mesurable pour les distinguer, leur attribuer un groupe
et implicitement quantifier une ressemblance. Avec des éléments
a connotation sémantiqgue comme des images historiques, la
tache est plus ardue car méme si I'on procéde a une description
formelle de ce que I'image représente, il est toujours possible de
trouver un détail, un élément non inclus dans la taxonomie qui
conduit a I'ajout a l'infini de descripteurs possibles. Ainsi, 1615
mots-clés différents sont utilisés pour décrire les 4 028 images
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du corpus. La réduction de ces mots-
clés en ensembles (Album dans Virtual
Shanghai) conduit a des vides dans la
base, c'est-a-dire des images qui ne sont
consultables par aucun album.

Dans le cas d'iVS, nous avons cherché a
représenter dans un espace 3D la classi-
fication des images par la construction
de sous-ensembles a l'intersection de
grands ensembles (catégorie) en fonc-
tion de leur degré de ressemblance.
L'application s’appuie sur un algorithme
de classification assez original basé sur
I'application de force physique. Chaque
image de la base pho-
tographique est une

L'installation iVS

molécule  suspendue
dans I'air.  Chaque
catégorie, produite

par des méthodes ma-
nuelles (ex. album) ou
automatiques, exerce
une force d'attraction
sur chaque image.
Dans un systeme idéal,
chaque élément ne
serait attiré que vers
un endroit unique. Par
contre, si la molécule/
image possede plu-
sieurs attributs, elle est
attirée vers un endroit bien spécifique de I'espace qui représente
le point d'intersection de ces attributs et des différentes catégo-
ries actives. Il se forme donc des zones de |'espace ou les élé-
ments sont regroupés entre eux du fait d'une méme attraction
entre les éléments.

iVS en action © Christian Henriot et Gérald Foliot

Ce qui distingue iVS par rapport a d’autres méthodes de clas-
sification, c’est le fait que celle-ci résulte de I'action de I'utilisa-
teur, qui agit sur la classification des éléments et peut en pro-
duire des sous-classes. La classification finale obtenue n’est donc
pas unique, mais peut étre recomposée a loisir en changeant les
caractéristiques de I'espace. iVS est présenté lors des différentes
Fétes de la science et sera représenté en mai 2013 a I'occasion
du salon de la valorisation de I'lnSHS, en intégrant une nouvelle
extension sur le Paris historique.

Virtual Shanghai et iVS reposent respectivement sur la plateforme
webActor et le moteur 3D iDySys, concus et développés par Gé-
rald Foliot, avec la contribution de Nicolas El Sayegh, maintenue
dans le cadre des missions de préservation des données du TGE-
Adonis.

Christian Henriot,
Institut d'Asie Orientale
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