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Introduction

Suite à l'adoption des technologies 
numériques, l’évolution de la pratique 
architecturale est marquée par une 
mutation significative du rapport à la 
corporalité. En effet, une approche dé-
sincarnée de la projettation semble se 
substituer au rapport traditionnel entre 
l’action physique du constructeur et la 
matérialisation concrète des habitats.
Historiquement, la création d'habitats 
vernaculaires était directement liée à 
l'action du corps sur la matière, par 
l’utilisation d‘outils de construction 
pour assembler les différentes parties 
des édifices. Ensuite, la relation intime 
entre corps et édification est complexi-
fiée par la création des premiers outils 
de représentation dans les civilisations 
antiques, où l'environnement construit 
devient un vecteur crucial de l'organi-
sation sociale, politique, économique 
des premiers états centralisés. À la 
Renaissance, l'évolution du métier d'ar-
chitecte s'accélère, pour faire de l'archi-
tecture un art libéral (Alberti, 1442). Bien 

que la responsabilité du contrôle du 
chantier demeure, la professionnalisa-
tion du métier d’architecte associe clai-
rement la pratique à la maîtrise de l’"art 
du trait" (L’Orme, 1567), et encourage 
une distinction nette entre les phases de 
conception et d’édification. L'architecte 
s’éloigne progressivement de l'action 
physique sur chantier, tout en favorisant 
l’usage d’outils de médiation. La relation 
corporelle avec la matière des édifices 
devient celle du corps avec l’interfa-
çage des outils d’aide à la conception. 
À travers la nécessité professionnelle de 
l’usage du dessin – au sens large – pour 
supporter l’activité de projettation et 
pour légitimer les décisions, les proces-
sus de représentation d’idées assistés 
par des outils deviennent prépondérant 
dans l’activité de conception des archi-
tectes, parallèlement à leur "valorisation 
intellectuelle" (Ciaravino, 2004, p. 9) : le 
concept de disegno affirmant une liaison 
fondamentale entre dessin et concep-
tion, en tant que dessin à dessein (p. 82), 
en liant activité du corps, de l’esprit, de 
l’œil et de la main. L’usage d’outils de 
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Résumé. Les outils d’aide à la conception influencent les méthodes de 
travail individuelles et collaboratives en architecture. Alors que le dessin 
analogique valorisait l'habileté de l'architecte, le dessin numérique 
semble, à priori, soutenir une approche désincarnée de la projettation. 
Associant des interfaces prothétiques et des espaces de conception 
virtuels, des technologies numériques avancées proposent néanmoins une 
expérience immersive et synesthétique, en réintroduisant l'interaction 
corporelle entre le concepteur, les outils de dessin et les productions 
dessinées. Le présent article propose le concept de dessin corporel immersif 
(DCI ), en tant que dispositif capable de renforcer la connexion 
sensorielle entre le corps du concepteur et le processus de conception.
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device capable of reinforcing the sensory connection between the designer's 
body and the design process. 
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dessin introduit donc un second niveau 
de médiation dynamique entre la suc-
cession des images mentales du projet 
et leurs représentations répétées.
Alors que la pratique manuelle et intui-
tive du dessin est centrale dans le pro-
cessus de conception (Lebahar, 1983; 
Pallasmaa, 2009), les outils de représen-
tation donnent vie au "mythe du dessin 
analogique", selon lequel "le geste natu-
rel garantit une représentation intuitive 
par un transfert immédiat, de l’esprit au 
corps médiateur et de ce dernier vers 
l’outil de représentation, ce qui permet 
un dialogue parfait du concepteur avec 
le réel" (Claeys, 2018). À partir de la 
seconde moitié du XXe siècle, la géné-
ralisation des technologies de l'infor-
mation et de la communication (TIC) 
transforme profondément cette relation, 
en hybridant les réalités physiques et 
numériques (Roobaert et al., 2024). Leur 
capacité immersive inspire une "fiction 
du dessin numérique", selon laquelle 
"l’immédiateté des commandes garantit 
la continuité des représentations (travail 
en temps réel) et le transfert par immer-
sion totale assure un dialogue avec un 
double parfait du réel (travail à l’échelle 
réelle)" (Claeys, 2018). La transition nu-
mérique modifie donc le rapport corporel 
– réel et imaginaire – que le concepteur 
entretient avec les représentations qu’il 
produit et les outils de médiation qui le 
permettent. De nombreuses questions 
fondamentales sont soulevées par ce 
changement de rapport  : quelle est la 
place du mouvement corporel et de la 
gestuelle intuitive en conception archi-
tecturale et quelles interfaces en tiennent 
compte, les outils numériques immersifs 
d’aide à la conception se substituent-ils 
partiellement à l'expérience humaine ou 
amplifient-ils les sensations et la capa-
cité créative des concepteurs (Hewitt, 
1985) ?
Face à la modification en cours des 
modalités de l'engagement corporel des 
concepteurs de projets d’architecture, 
le présent article prospectif vise à intro-
duire et à définir le concept de dessin 
corporel immersif (DCI). En exploitant les 
technologies immersives et interactives, 
le DCI propose aux concepteurs une 
pratique rendant centraux l’ancrage, la 
proprioception et l’action du corps dans 
la création et la manipulation de modèles 
architecturaux. 
Dans les sections suivantes, trois com-
posantes clés du DCI sont analysées  : 
(1) l’immersion rendue possible par la 
combinaison de prothèses et d’environ-
nements numériques ; (2) la pratique du 
dessin dans des environnements immer-
sif  ; (3) trois usages du corps favorisés 
par ce type de pratique de la conception. 
Enfin, une définition précise du concept 
de DCI est posée, afin de mieux cibler 
son apport potentiel dans la compré-
hension des processus de projettation.

Immersion

En conception architecturale, l’immer-
sion décrit l’état psychologique dans le-
quel est plongé un concepteur, lorsqu’il 
oublie, partiellement et temporairement, 
l’état physiologique de son corps au 
profit d’une concentration soutenue 
et orientée vers une tâche de concep-
tion à accomplir. L’état psychologique 
peut être amorcé, maintenu et amplifié 
en ayant recours à des outils immersifs 
d’aide à la conception.
Lorsqu’ils captent l’attention du concep-
teur, les outils analogiques sont par-
tiellement immersifs. Ainsi, lorsqu’un 
concepteur réalise un dessin avec un 
crayon sur une feuille de papier, l’action 
habile de la main utilisant un crayon 
capte temporairement l’attention du 
dessinateur. Mais les outils numériques 
possèdent une plus grande capacité à 
saturer d’information les organes per-
ceptifs du concepteur de manière à 
mobiliser toute son énergie cognitive au 
service du projet. Ils constituent des in-
terfaces régulant ergonomiquement les 
interactions humain-machine (IHM) par 
les prothèses physiques qu’ils ajoutent 
aux corps des concepteurs et par les 
environnements virtuels qu’ils génèrent 
à destination de leurs sens.
Dès l’après-guerre, le développement 
des recherches en cybernétique mène 
à la création des premières prothèses 
d’immersion adressées aux sens (en 
privilégiant la vue, l’ouïe et le toucher). 
Ainsi, Morton L. Heilig (1962) déve-
loppe le Sensorama en 1956, considéré 
comme le premier appareil doté d’une 
technologie de réalité virtuelle (VR), per-
mettant à l’usager de visionner un film 
en trois dimensions et de stimuler ses 
sens (stéréophonie, vibrations, odeurs). 
Dans les années 1960, plusieurs inven-
tions permettent une immersion des 
sens, totale ou partielle, en créant les 
premières interfaces prothétiques liant 
organes perceptifs et supports de re-
présentation. Ivan E. Sutherland crée le 
Robot Draftsman (ou SketchPad) (1963), 
un précurseur des logiciels de concep-
tion assistée par ordinateur (CAO), ou-
vrant la voie aux interfaces IHM. En effet, 
l’utilisateur interagit avec le programme 
via une interface graphique (un crayon 
optique pointant sur un moniteur) pour 
manipuler à l’écran des objets géomé-
triques. Il crée également l’Ultimate 
Display (ou Sword of Damocles) (1968), 
le premier casque de réalité virtuelle. À 
la même époque, Douglas C. Engelbart 
(Engelbart & English, 1968) présente 
ses travaux sur l’IHM, en démontrant le 
principe de la souris, ainsi que d’autres 
éléments actuellement standardisés (fe-
nêtrage, bureau, liens hypertextes, visio-
conférence, traitement de texte, travail 
collaboratif…). Dans les années 1980, 
Thomas G. Zimmerman et al. (1987) in-
vente le VPL DataGlove, un des premiers 
gants électroniques doté de capteurs, 
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donnant à l’usager l’impression de sai-
sir naturellement un objet virtuel pour le 
manipuler. Plus récemment, des combi-
naisons habillent le corps de l'utilisateur 
et elles proposent un retour haptique 
(forces ou vibrations) (Lindeman et al., 
2004). Ces différents outils forment de 
véritables prothèses, des extensions 
du corps humain, donnant aux concep-
teurs des attributs de "cyborg" (Clynes 
& Kline, 1960). Les outils facilitent la 
réalisation de tâches, mais ils étendent 
également les capacités humaines 
(Rabardel, 1995).
Alors que Myron K. Krueger (1983) 
avait inventé l’expression "réalité arti-
ficielle" [artificial reality] en étudiant les 
aspects artistiques et psychologiques 
d’environnements virtuels, le fondateur 
de VPL Research, Jaron Lanier (2017), 
aurait popularisé, dès 1985, l’expression 
"réalité virtuelle" (VR). Cette dernière 
porte en elle, dès le départ, une contra-
diction fondamentale, puisque rien ne 
peut être à la fois réel et virtuel. Dès les 
années 1990, les premiers environne-
ments virtuels pleinement opérationnels 
apparaissent. Les chercheurs de VPL 
(Blanchard et al., 1990) développent 
l’un des premiers logiciels complets de 
VR, comprenant un casque (EyePhone), 
une combinaison (DataSuit) et des gants 
(DataGlove). En 1990, Thomas P. Caudell 
aurait inventé chez Boeing l’expression 
"réalité augmentée" (AR) pour décrire le 
fonctionnement semi-immersif d’écrans 
fixés sur la tête d’électriciens devant 
assembler des faisceaux compliqués de 
câbles (Caudell & Mizell, 1992). En 1994, 
le spectre du "continuum de virtualité" 
est étudié, reliant les environnements 
totalement réels aux environnements 
totalement virtuels, et ces recherches 
mènent à une "taxonomie" des varia-
tions de la "mixed reality" (MR) (Milgram 
& Kishino, 1994). En 1996, la diffusion 
du langage de programmation Virtual 
Reality Modeling Language (VRML) 
(Raggett, 1994) facilite et démocratise 
la création d’environnement virtuel. En 
1998, la plupart des interfaces de la VR 
sont désormais accessibles au grand 
public. Le "cyberespace" (Gibson, 1984) 
émerge sous la forme d’un univers peu-
plé d’avatars ou d’une matrice créée par 
des machines qui "imite" (Grady, 1998) 
le monde physique. Enfin, le concept ré-
cent de "métavers" (Stephenson, 1992) 
relance le développement de la VR, en 
un méta-univers généré par un Internet 
totalement immersif.
La VR est caractérisée par ce que 
Michael Heim (1998, p. 7) appelle les 
"trois I" :
1.	 l’"immersion" provenant "de dis-

positifs qui isolent suffisamment 
les sens pour qu'une personne se 
sente transportée dans un autre 
lieu" ;

2.	 l’"interactivité" provenant de "la ca-
pacité fulgurante de l'ordinateur à 
modifier le point de vue de la scène 

aussi rapidement que l'organisme 
humain peut modifier sa position 
physique et sa perspective" ;

3.	 l’"intensité de l’information", mises 
à jour rapidement par les ordina-
teurs et permettant une "expérience 
spéciale" appelée "téléprésence" et 
l’intégration d’"entités artificielles" 
ayant "un certain degré d'intelli-
gence" pour favoriser l’interactivité.

Dans les années 1990, un engouement 
pour le virtuel (Lévy, 1995) introduit 
l’usage d’environnements virtuels en 
architecture (Benedikt, 1991; Kerckhove, 
1995; Beckmann, 1998; Burry, 2001), 
illustré par la mode des "architectures 
liquides" (Novak, 1991) et pliées (Lynn, 
1993), des blobs (Lynn, 1995) ou des 
programmes d’animation (Lynn, 1999). 
En mettant à distance la matérialité 
constructive des projets, ces esthétiques 
molles et désincarnées remettent en 
question le rapport traditionnel "forme-
matière" autour du concept d’"objectile" 
(Deleuze, 1988, p. 26). Les modèles ar-
chitecturaux s’inscrivent dans une forme 
de continuum, de variation continue de 
la matière et de la forme. Au début du 
siècle, les concepteurs renouent avec 
les réalités constructives des projets, 
notamment par l’expérimentation de la 
conception et fabrication assistées par 
ordinateur (CFAO), alors que les outils 
immersifs de conception continuent à 
être utilisés.
En conception architecturale, pour 
obtenir un environnement immersif 
numérique complet, le concepteur est 
donc confronté à l’usage d’outils (pro-
thèses) et à la perception d’un environ-
nement de conception (cyberespace). 
Cependant, l’immersion décrit un état 
psychologique que les techniques de VR 
ne sont pas les seules à établir. En effet, 
le concepteur humain est naturellement 
immergé en raison des filtres perceptifs 
présents entre les capteurs sensoriels et 
les actes de conscience (Claeys, 2021). 
De plus, l’architecture est, par essence, 
un "art de l’immersion" (Sloterdijk, 2006), 
puisqu’elle plonge l’humain dans des 
environnements artificiels culturellement 
contrôlés. Si bien que, équipé pour la 
VR, l’architecte est un concepteur dou-
blement immergé, favorisant l’immersion 
potentielle tierce d’autres personnes. 
D’un côté, il est doublement immergé 
parce que, à la fois, il construit cogni-
tivement un "réel augmenté" (Claeys, 
2013) et il a "le corps dans une boîte" 
(Claeys, 2021). De l’autre, les projets qu’il 
conçoit pourront être matérialisés dans 
des environnements artificiels qui auront 
la capacité, à leur tour, d’immerger de 
futurs usagers.
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Le dessin en VR interactif 

L’intégration des techniques de la VR 
renouvelle la pratique du dessin lors de 
la conception de projets d’architecture. 
Initialement conçue pour une visualisa-
tion immersive et relativement passive 
d’objets/édifices tridimensionnels pré-
programmés (Sutherland, 1968), la VR a 
été enrichie par des applications permet-
tant aux usagers de créer eux-mêmes 
la configuration de l’environnement, 
ainsi que les objets qui s’y trouvent. En 
effet, parallèlement à l'évolution pro-
thétique (hardware), des applications 
de dessin interactif (software) ont été 
implémentées. Des tentatives d’inven-
taires de ce type d’applications existent 
(Gouezou, 2020). Parmi ces dernières, 
deux applications sont particulièrement 
utilisées en conception architecturale, 
parce qu’elles sont compatibles avec 
l’utilisation de logiciels de modélisation 
3D (Rhinoceros, SketchUp…) et parce 
qu’elles renouvellent la pratique du des-
sin :
1.	 en utilisant Tilt Brush, les VR artists 

explorent de nouvelles dimensions 
artistiques. Ainsi, Stuart Campbell 
(Sutu) utilise différentes techniques, 
allant de la bande dessinée au 
dessin, pour concevoir des envi-
ronnements imaginaires, animés 
en rythme avec des compositions 
musicales, démontrant ainsi le po-
tentiel créatif des applications de 
dessin en VR ;

2.	 développé pour modéliser et opti-
miser les processus de conception 
automobile, Gravity Sketch offre 
au concepteur la possibilité de 
prendre place virtuellement dans 
l’habitacle d’un prototype de voi-
ture, pour opérer des ajustements 
précis sur le modèle, en temps réel 
et dans un flux de travail intégré de 
conception à fabrication assistées 
par ordinateur (CFAO), en partant 
de l’esquisse en 2D, en passant 
par la modélisation en 3D en VR, 
jusqu’à la fabrication du produit.

Outre l'immersion, au moins trois carac-
téristiques (cf. fig. 2) apparaissent dans 
toutes les applications de dessin inte-
ractif :
1.	 la modélisation par le mouvement 

du corps  : les concepteurs immer-
gés naviguent librement dans l'es-
pace virtuel, malgré les limitations 
physiques de l'environnement réel, 
et ils engagent physiquement leur 
corps dans une interaction directe 
avec les œuvres qu’ils conçoivent, 
tandis que les dispositifs de poin-
tage traditionnels (curseurs ou 
souris) sont remplacés par le dé-
placement corporel (tête, tronc, 
mains…) ;

2.	 la perception de la profondeur de 
l’espace  : en tant que "visibilité 
calculée" (Coulais, 2014), la capa-
cité de l’environnement virtuel à 
s’adapter, en temps réel, aux mou-
vements de la tête du concepteur 
dépasse la traditionnelle représen-
tation en perspective associée à 
un point de fuite fixe, le concepteur 
étant confronté à un "dessin spa-
tialisé" (Gouezou, 2020), caracté-
risé "comme un système de dessin 
produisant des traits dont chaque 
point dispose de ses propres coor-
données en x, y et z" ;

3.	 le rapport incarné à l’échelle  : 
lorsque le concepteur entre litté-
ralement dans le modèle virtuel du 
projet qu’il modélise, il peut appré-
cier les volumes, les dimensions et 
les angles du futur projet à l'échelle 
de son propre corps avant son édi-
fication.

Outre l’expression "Head-Mounted Three 
Dimensional Display" de Sutherland, 
diverses terminologies ont été pro-
posées pour décrire le dessin en VR 
immersif, telles que l’"Immersive Free-
Hand Sketching" (Wiese et al., 2010), le 
"dessin spatialisé" (Gouezou, 2020), ou 
encore, le dessin en "Immersive Virtual 
Reality (IVR)" (Gómez-Tone et al., 2021). 
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Cependant, ces appellations ne mettent 
pas suffisamment en évidence le rôle 
central du corps dans ce type de pro-
cessus créatif. La perspective envisagée 
ici décrit une symbiose entre la techno-
logie immersive et la biologie humaine, 
là où l'expérience de la conception se 
fonde sur celle de notre propre corpo-
ralité.

Le corps en conception

Dans la période d’après-guerre, la théo-
rie de la communication s’est progres-
sivement constituée (Shannon, 1948; 
Wiener, 1948) en établissant un modèle 
canonique  : un destinataire envoie un 
message à un destinateur et l’informa-
tion passe par un canal de transmission, 
affecté par du bruit, et séquencé par 
plusieurs étapes de codage/décodage. 
Initialement destiné à améliorer l’effica-
cité et la fiabilité de la transmission des 
informations dans des systèmes de télé-
communication, ce type de modèle a été 
enrichi par des recherches en sciences 
cognitives considérant l’humain comme 
un système de traitement de l’informa-
tion. Ainsi, Osgood & Sebeok (1954) 
considèrent l’humain comme une unité 
de communication, tandis que Donald 
Broadbent (1958) ajoute des filtres sen-
soriels et sélectifs pour proposer un 
schéma partant des senseurs jusqu’aux 
effecteurs et, enfin, Gordon Pask (1975) 
élabore la "théorie de la conversation", 
une approche cybernétique de la com-
munication qui considère l’apprentis-
sage et la compréhension comme des 
processus conversationnels.
Malgré l’apparente dualité corps-es-
prit construite par la tradition carté-
sienne (Descartes, 1641), les biologistes 
montrent que l’humain est un phéno-
mène unitaire, une "organisation auto-
poïétique", capable de "s’auto-produire" 
par une forme d’"autonomie" (Maturana 
& Varela, 1994, p. 32). Il s’adapte donc 
aux modifications des interactions qu’il 
entretient avec d’autres et avec l’envi-
ronnement. Bien que conservant une 
"clôture opérationnelle" personnelle, 
c’est-à-dire une enveloppe corporelle 
rendant possible une "cohérence" in-
terne, l’humain est un système ouvert, à 
la dérive, s’autoadaptant par "couplage 
structural" avec d’autres organismes, 
aboutissant à une "co-ontogenèse" 
liée à la "congruence", entre sa "dérive 
structurale" et celles des organismes 
avec lesquels il interagit. De là, à travers 
une sociabilisation rendue possible par 
le langage, la cognition est "une action 
efficace" lui permettant "de perpétuer 
son existence dans un environnement 
défini tout en faisant émerger son propre 
monde".
Animée par le couplage écosocial, la 
dérive structurelle co-ontogénétique 
est à la source d’une "pensée énactée" 
(Varela, 1988)  : la pensée outrepasse 

l’enveloppe corporelle individuelle, elle 
n’est pas située uniquement dans la 
tête, mais elle s’étend dans tout le corps, 
jusqu’à la société et l’environnement  : 
"Le cerveau ne vit pas à l’intérieur de 
la tête, même si la tête est officielle-
ment son lieu d’habitat. Il fait partie du 
corps tout entier et, à travers le corps, 
du monde lui-même" (Frampton et al., 
1997).
En articulant les modèles du com-
putationnalisme et de l’embodiment, 
le concepteur architectural peut être 
considéré, à la fois, comme un système 
de traitement d’informations et comme 
un organisme auto-organisé. À la dé-
rive, il est en interaction avec d’autres 
concepteurs et avec un environnement 
de conception peuplé d’outils et de 
supports de représentation. Doté d’un 
système nerveux et d’une enveloppe 
corporelle, il est affecté d’une "pensée 
énactée" (Varela, 1988), d’une "cognition 
située" en "conversation avec la situa-
tion" (Schön, 1983), et il est placé en 
situation IHM de "cognition distribuée" 
(Hollan et al., 2000). Naturellement im-
mergé dans un flux continu d’informa-
tion, dont il ne capte qu’une partie, le 
concepteur oriente son processus de 
conception, à partir d’"inférences bayé-
siennes" (Claeys, 2017), en fonction de 
l’état de sa représentation du monde, 
construites, entre perception et mé-
moire, en équilibrant constamment deux 
mouvements (Neisser, 1967) :
1.	 "un processus ascendant (data-

driven ou bottom-up) de traite-
ment automatique de l'information 
concernant les premiers niveaux 
du traitement de l'information (neu-
rosensoriel et perceptif) déterminé 
par les caractéristiques du stimu-
lus. Les données viennent directe-
ment de nos sens". Le concepteur 
"élabore des représentations défi-
nies par les caractéristiques struc-
turales du stimulus servant de base 
de l'identification perceptive sans 
tenir compte des expériences an-
térieures de la personne" (Claeys, 
2017) ;

2.	 "un processus descendant (theory-
driven ou top-down) de traitement 
réflexif de l'information de haut 
niveau dont les données préala-
blement stockées dans la mémoire 
sont issues de nos expériences 
antérieures (connaissances, sou-
venirs, idées, habitudes, réactions, 
attentes, objectifs…)". Le concep-
teur "opère au moment de l'identi-
fication, après les traitements des 
niveaux neurosensoriel et percep-
tif." (Claeys, 2017)

Le corps du concepteur possède un 
rôle clé dans le processus bayésien de 
prise de décision. En effet, le corps est 
le substrat physiologique à partir duquel 
fonctionne le système nerveux, mais 
également la matière physico-chimique 
filtrant et transmettant les influx nerveux 
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animant le cerveau. De là, le corps du 
concepteur possède un rôle important 
dans trois processus liés et impliqués 
dans la représentation :
1.	 du côté de la perception, l’enve-

loppe corporelle du concepteur 
agit comme un senseur naturel (ré-
cepteur) –pouvant être augmenté 
artificiellement par des prothèses 
– participant au mouvement as-
cendant des données, elle est le 
lieu d’interactions répétées avec 
l’environnement du concepteur, 
tandis que le corps interne filtre les 
données captées pour en faire des 
informations utiles à la construc-
tion de connaissances par la 
conscience ;

2.	 du côté de la conscience, le corps 
participe à l’incarnation de la pen-
sée, la "pensée énactée" (Varela 
et al., 1991) dépassant les limites 
du cerveau pour aller chercher des 
informations, à la fois, dans les 
aires de stockage et de restitution 
d’information (souvenirs, ressen-
tis…) – mouvement descendant des 
données – et les informations dyna-
miques de la perception, avant de 
déclencher des prises bayésiennes 
de décisions, susceptible d’envoyer 
des informations aux effecteurs 
pour mener des actions ;

3.	 du côté de l’action, la musculature 
du corps est comme un effecteur 
naturel (transmetteur) assurant la 
gestuelle (manipulation d’objets/
outils d’aide à la conception/repré-
sentation) et le mouvement dans 
l’espace de conception (conversa-
tion avec d’autres concepteurs, re-
cherche de données…) (Pallasmaa, 
2012).

En conception architecturale, à travers 
ses trois rôles et par son mouvement, le 
corps est donc un médiateur entre :
1.	 l’image construite mentalement à 

représenter (équilibre de processus 
ascendant/descendant de données 
par inférence bayésienne) ;

2.	 l’outil d’aide à la représenta-
tion (mobilisation des effecteurs 
pour tenter une représentation de 
l’image sur un support) ;

3.	 le support physique de représenta-
tion (stimulant les senseurs).

Il use alors d’une "sagesse existentielle 
et incarnée", par l’intermédiaire de "la 
main qui pense" (Pallasmaa, 2009) pour 
le dessin analogique et de l’entièreté du 
corps pour le dessin immersif en VR.

projection

co-concepteurs
interpretation

action

stimulation

environnement virtuel

dessin

environement réel

dessin corporel immersif

peuplé d’avatars (corps de concepteurs, 
outils, supports...)

action

A B

stimulation

ordinateur/interface 
(médiation entre le corps du concepteur et 

l’environnement virtuel)processus 
ascendant

 processus 
descendant

inférences 
bayésiennes

avec équipements prothétiques 
(casque, combinaison, gants)

concepteurs

IMMERSION
CORPS
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Définition du concept  
de DCI

Initialement fondé sur quelques intui-
tions (Cleven, 2020), le concept de des-
sin corporel immersif (DCI) se construit 
progressivement comme en témoigne 
le premier état de l’art opéré ici autour 
de trois thématiques : de l’immersion, du 
dessin et du corps en conception.
Dans toute opération de représenta-
tion en conception architecturale, trois 
éléments doivent être distingués  : (1) 
l’image mentale à représenter (objet 
mental, modèle mental, perception vi-
suelle…) ; (2) l’outil d’aide à la représen-
tation (crayon, équerre, règle, gomme, 
casque VR…) ; (3) le support physique de 
représentation (papier, écran, matière, 
environnement virtuel…). L’hypothèse 
générale formulée ici est que tout acte 
de représentation n’apparaît que lorsque 
le corps relie ces trois éléments. En effet, 
le corps rend possible les actes de pen-
sée et les actions physiques nécessaires 
à la production de toute représentation 
graphique (croquis, schémas, plans, 
maquettes…). Bien entendu, en fonction 
de l’outil d’aide à la conception utilisé, 
les modalités de ce processus diffèrent. 

L’objectif est de concentrer l’analyse sur 
les outils de VR parce qu’ils semblent les 
plus à même de valoriser l’interaction 
corporelle du concepteur avec ses outils 
et supports de représentation.
Pour conclure, une définition générali-
sable et révisable du DCI est formulée : 
alors qu’il est connecté physiquement 
via les interfaces d’un équipement pro-
thétique à un processeur, le dessin cor-
porel immersif est pour le concepteur 
une pratique immersive de conception 
par le dessin, dans laquelle l’action 
corporelle d’un avatar interagit avec les 
objets d’un environnement virtuel (cf. fig. 
4). Le DCI est l’immersion volontaire du 
concepteur mettant le corps au centre 
de la performance. Comparativement 
aux autres outils d’aide à la concep-
tion, ils procurent aux concepteurs une 
immersion profonde, avec un degré de 
captation de l’attention élevé, parce que 
les interfaces sont directement liées aux 
organes perceptifs du concepteur.
Le présent article est une première ex-
ploration du DCI devant être suivie d'une 
analyse détaillée des expériences, des 
applications et des impacts cognitifs po-
tentiels sur l’orientation des processus 
de conception architecturale. █
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