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Expérience immersive Djerba VR
Retours d’expériences, réalités et doctrines

Par ailleurs, on observe un manque de métadonnées et de 
rapports pour permettre aux chercheurs ou aux utilisateurs 
de comprendre comment et pourquoi certaines décisions 
ont été prises pendant la création du projet numérique Djer-
ba VR.Ce qui limite la capacité à évaluer la rigueur méthod-
ologique du projet.

Durabilité 
Quelques mesure de durabilité ont été prise par l’agence pour 
assurer la conservation à long terme du projet numérique 
Djerba VR. Tout document technique de projet est en Code 
source + SDK + Manuelle. 
Quelques mesures de durabilité prises par l’agence pour le 
projet Djerba VR incluent l’utilisation de plateformes de ges-
tion de code source comme GitHub, l’utilisation de SDK (Un 
kit de développement logiciel ), d’outils standards pour fa-
voriser l’interopérabilité au futur et l’archivage :
-  des photos du rendu de l’expérience en formats inter-
opérables (format PNG)
- une video promotionnelle (.mov)
- une video de l’expérience immersive en format (.mov)
 
Accès 
Les expériences de Djerba VR ne sont pas en « accès libre » 
pour les utilisateurs souhaitant vivre l’immersion et découvrir 
les monuments emblématiques de l’île de Djerba. En partic-
ulier, l’installation de l’application APK sur smartphone n’est 
pas disponible pour le grand public. En attendant l’installation 
de ces expériences sur place à Djerba, leur accès et expéri-
mentation ne sont possibles que lors des événements organ-
isés par l’agence.

Introduction
La transition numérique en Tunisie a permis la valorisation 
du patrimoine culturel grâce à des projets de réalité virtu-
elle soutenus par l’AMVPPC et le ministère des affaires cul-
turelles, tels qu’ATP Djerba et Borj Ghazi, qui restaurent des 
sites archéologiques par des expériences immersives. Cet 
article évalue la conformité de ces initiatives avec la charte 
de Londres pour la visualisation informatisée du patrimoine 
culturel, mettant en lumière des lacunes et suggérant des 
améliorations pour les projets futurs.

1. Matériels et méthodes:
1.1. Présentation des cas :
Patrimoine culturel ( ATP Djerba, Borj Ghazi, Mosquée 
Fadhloun)

1.2. Présentation du protocole d’analyse : 
La méthode d’évaluation repose sur une matrice basée sur 
six principes de la Charte de Londres, appliqués au proces-
sus de reconstitution virtuelle pour le musée ATP Djerba, Borj 
Ghazi et la Mosquée Fadhloun. Les données ont été collectées 
via l’expérimentation du projet lors de l’ouverture du mois 
du patrimoine 2022 et des entretiens avec les experts de la 
start-up DCX, qui ont suivi cinq phases incluant le diagnostic, 
la documentation, et les ébauches de reconstitution virtuelle. 
Les phases finales ont intégré la collaboration avec l’INP pour 
affiner les textures, animations et détails, tout en incluant des 
personnages historiques selon les recommandations des ex-
perts
Application du Musée du patrimoine traditionnel de Djer-
ba: Cette application immersive permet aux visiteurs, à l’aide 
d’un casque VR et d’un contrôleur, d’explorer le Musée du 
patrimoine traditionnel de Djerba en interagissant avec des 
éléments tridimensionnels, guidés par le personnage « Jar-
bia » dans une expérience de 5 minutes disponible en trois 
langues. 
 
Application de la tour Ghazi Mustafa : Cette application VR 
interactive, permet aux utilisateurs de découvrir l’histoire de 
la tour Ghazi Mustafa à travers une expérience immersive 
de 5 minutes avec des éléments 3D, guidés par un soldat du 
XVIe siècle. 
 
Application Mosquée Fadhloun : L’application VR offre aux 
utilisateurs une visite immersive de 10 minutes à l’intérieur 
de la mosquée Fadhloun, accompagnée du personnage « Al 
Jarbi », avec interaction en 3D et disponible en trois langues.

Les principes d’évaluation seront appliqués aux expériences 
numériques en utilisant la méthode développée par le pro-
fesseur Fakher Kharrat et son équipe à l’Unité de recherche 
PAEC, permettant une évaluation allant de “Non appliqué” à 
“Très bien appliqué” sur une échelle de un à cinq. Les résul-
tats de cette évaluation seront interprétés à l’aide d’une fig-
ure illustrant les principes de fonctionnement de chaque 
charte, accompagnée d’une échelle d’appréciation correspon-
dant à des niveaux d’application variés.

• Matrice d’évaluation :
Pour évaluer l’expérience immersive Djerba VR, la Charte de 
Londres (2009) a été adoptée comme éthique de référence, 
bien que les experts du projet aient principalement suivi les 
recommandations de la Charte de Venise (1964). Les princi-
pes de la Charte de Londres sont les suivants :  
Implémentation, Objectifs et méthodes, Sources de re-
cherche, Documentation, Durabilité et accés.

2.  Analyse et Discussions 
Avant d’évaluer la restitution virtuelle, nous avons observé 
des convergences méthodologiques entre les études de cas, 
ce qui nous a conduit à les regrouper pour éviter une surabon-
dance d’explications. Groupe 1: Expérience VR développée 
par la start-up DCX (Digital Cultural eXperience)  
1. ATP Djerba, 
2. Borj Ghazi
3. Mosquée Fadhloun

Implémentation 
Le projet numérique Djerba VR a été développée en se 
référant dès la phase préliminaire d’étude aux principes de 
la charte de Venise (1964) comme éthique standard de con-
servation du patrimoine. Par ailleurs, dans ce contexte, ce-
tte charte est non adaptée à la technologie de visualisation 
numérique du patrimoine. Par ailleurs, les six principes de 
Londres sont plus adaptés comme éthique standard de con-
servation numérique des monuments historiques à l’île de 
Djerba

Spécifications techniques générales et particuliéres 

Conclusion : 
Djerba VR respecte partiellement les principes de la Charte 
de Londres. Le succès de l’expérience immersive repose sur 
l’utilisation de la réalité virtuelle comme une solution d’ap-
prentissage ludique et interactive. Pour qu’une reconstitution 
immersive telle que Djerba VR soit conforme, il est essentiel 
de définir dès le départ une stratégie d’adoption des princi-
pes de la Charte de Londres, garantissant à la fois l’innovation 
dans la visualisation numérique du patrimoine et la création 
d’une ressource méthodologiquement rigoureuse, transpar-
ente et durable pour les générations futures. Les initiatives 
de l’AMVPPC ont permis de valoriser le patrimoine culturel de 
l’île de Djerba et d’impliquer divers acteurs dans les appels 
à projets. Une application mobile pour le musée ATP de Djer-
ba, développée par des étudiants, sera bientôt accessible au 
public. L’agence encourage également les étudiants à propos-
er des projets numériques pour des sites patrimoniaux, les 
incitant à créer des start-ups et à transformer le patrimoine 
en moteur de développement économique. 
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Expérience VR  à Borj el Ghazi

Objectifs et méthodes
Le projet Djerba VR utilise la réalité virtuelle pour promouvoir 
le patrimoine tunisien, en créant des expériences immersives 
qui touchent les utilisateurs sur les plans cognitifs, émotion-
nels et sensoriels. Cependant, les hypothèses et spéculations 
utilisées lors de la reconstitution ne sont pas accessibles.

 Sources de recherche
L’interprétation de l’ATP Djerba, Borj Ghazi et Mosquée 
Fadhloun repose sur des données scientifiques non identi-
fiées et inaccessibles pour une vérification par des experts et 
chercheurs.

Documentation
Pour promouvoir le projet numérique Djerba VR, des vidéos 
et affiches promotionnelles ont été utilisées. Divers supports, 
tels que graphiques, textuels, vidéo, audio et numériques, ont 
été combinés pour assurer une diffusion efficace auprès du 
public.


