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Problématique Champ de recherche Définition du DCI
L'introduction des technologies numériques a profondément
transformé la pratique architecturale, modifiant notre rela- ,
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ditionnellement, la conception architecturale s’appuyait sur o des L l Le dessin corporel immersif est pour le concepteur une
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Ul:\le mterac‘tlon phy5|que d“jeCte entre le concepteur et !es‘ @ le corps I'action corporelle d’un avatar interagit avec les objets d’un
batiments a travers des outils manuels, tels que le dessin a la environnement virtuel. Le DCI est limmersion volontaire du
. . IF e el _ —_— Limplication du corps L'immersion concepteur mettant le corps au centre de la performance.
ma}ln.Cepsndant, d.epms le milieu du XX_ Sle,Cle’ les technol — dans un processus du dessin DCI Comparativement aux autres outils d’aide a la conception, ils
oglies de l'information et de la communication (TIC) ont pro- procurent aux concepteurs une immersion profonde, avec un
gressivement intégré les réalités physiques ot numériques L'immersion T T degré de captation de l'attention élevé parce que les interfaces
i f t tt lati L tils. doté de tech l ’ du corps sont directement liées aux organes perceptifs du concepteur.
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'immédiateté et limmersion procurent une interaction plus
réaliste avec les projets architecturaux. o
Cette transition numérique souléve des questions cruciales | | caracteristiques hardware | |
sur Uimportance du mouvement corporel et de la gestuelle
intuitive dans le processus de Conception architecturale. La Profondeur spatiale Echelle humaine Compréhension Intuitivité du geste
recherche se concentre sur la question suivante : quelle est la ' (_\
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la conception architecturale et quelles interfaces tiennent en déplacant sa main dans du concepteur peut autour d’un objet pour le dessin A la main.
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aminer si le dessin corporel immersif (DCI) se substitue par-
tiellement a 'expérience humaine dans la conception archi-
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L'objectif est d’établir une compréhension claire des liens | /

entre le dessin analogique, U'utilisation corporelle et limmer- A _ B
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a la fois sur les dimensions physiques (le mouvement cor-
porel) et mentales (’acte de concevoir).
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Des experlmentatlons comparent differents medias de con- Intéroparibilité Contexte immédiat itération rapide Collaboration

ception selon huit criteres préalablement définis, incluant

’ergonomie, Uintuitivité, le niveau d’immersion, l'impact sur —~ Avefol,e DCI, les P_roductionst - L'import de reproduction Les outils de dessin ainsi que ~ = Environnment virtuelle
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médias, afin d’évaluer dans quelle mesure chacun d’entre eux
influence la maniéere de concevoir.
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