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Résumé. GéoEdu-JEU explore I’enseignement de d’architecture a travers la
gamification et GeoDesign !, il intégre dans I’apprentissage une composante
ludique et I’approche constructiviste cognitive individuelle-collective ou les
développements des systémes de pensée et compréhension sont alimentés
par I’environnement ; ainsi, les efforts de 1’individu pour se comprendre
ainsi que son environnement entrainent un développement cognitif.
GéoEdu-JEU répond aux besoins de 1’étudiant(e) contemporain(e) dans
I’utilisation des appareils mobiles-personnels qui sont ses principales formes
de communication et de gestion de contenu en dehors du campus. Le « jeu
de l’inconnu » est une stratégie de ce travail qui consiste a partir de zéro
pour développer un argument contextuel et une formulation de problémes
informés et géolocalisés. Alors que la méthode classique d’enseignement se
base sur le connu (projet-client-site), GéoEdu-JEU définit la compétition
physique, mentale menée dans un contexte psycho-géographique selon les
mécanismes du jeu. Car, le processus heuristique de pratique architecturale
ressemble au jeu dans sa résolution de problémes spatiaux, elle opere dans
des structures flexibles orientées par le concepteur, gére l'intuition, les
incertitudes et s'appuie sur des regles. Si l'architecture ne saurait se faire
sans analyse géospatiale, elle a pourtant du mal a se saisir des outils du
contemporain, qui ont fait émerger dans le champ des sciences de la
complexité une discipline nouvelle : la Géo-Spatialisation.

Mots-clés. SIG, Gamification, Architecture, Edu-JEU, Geodesign,
Géospatial.
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! Geodesign is a set of concepts and methods used to involve all stakeholders and various professions
in collaboratively designing and realizing the optimal solution for spatial challenges in the built and
natural environments, utilizing all available techniques and data in an integrated process. Source,
Wikipedia.
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Abstract. GeoEdu-GAMING explores the teaching of architecture through
gamification and Geodesign, it integrates into learning a playful component,
an individual and collective constructivist-cognitive approach where the
development of systems of thought and understanding are fueled by the
environment; thus, the individual’s efforts to understand themselves and
their environment result in cognitive development?. GeoEdu-GAMING
meets the needs of the contemporary student in the use of mobile-personal
devices which are the main forms of communication and content
management outside the university environment. The "game of the
unknown" is a strategy of this work that consists of starting from scratch to
develop an argument supported by the context, then formulate problems and
propose informed and geolocated solutions. While the classic studio
teaching method is based on the known (project-client-site), GeoEdu-
GAMING defines a physical and mental competition conducted in a
psychogeography context according to the mechanisms of Game. Thus, the
heuristic process of architectural practice resembles the game in its
resolution of spatial problems, it operates in flexible structures oriented by
the designer, manages intuition, uncertainties and relies on rules. If good
architecture cannot be achieved in the absence of geospatial analysis, the
field of design nevertheless struggles to integrate the spatial and
contemporary tools which have brought into the field of the sciences of
complexity a new discipline: “Geo-Spatialization”.

Keywords. GIS, Gamification, Architecture, Edu-GAMING, Geodesign,
Geospatial.

Introduction

Les avancées technologiques des 20éme et 21¢me siécle ont conduit dans les domaines
de I’architecture et de 1'urbain a la mise a disposition par des organisations fiables (ONU,
Atlas, ESRI®) de banques de données numériques et cartographiques a usage
libre : (OpenStreetMap, Socrata, Google Earth...). Certaines villes américaines mettent
gratuitement a disposition du public leur site Open DATA, rendant ainsi I’information plus
accessible. Ainsi, la valorisation des diverses sources de données essentielles dans la
conception architecturale nécessite d’une part que 1’on facilite leur réutilisation au sein de
logiciels d’architecture et d’aménagement urbain, d’autre part, que 1’on teste I’enseignement
du projet sur la plateforme transdisciplinaire. GeoEdu-GAMING, a travers la gamification
injecte dans un ancien cursus d’architecture une composante ludique ayant un potentiel
d’inciter ’engagement d’une génération née dans le digital. Ce modele valorise la capacité
innovatrice et le role de 1’étudiant(e) contemporain(e) dans 1’évolution de I’enseignement du
projet ; car par son action simultanée sur plusieurs fronts, I’étudiant(e) représente 1’agent du
changement « agent of change » et la liaison essentielle entre (la communauté-la profession-
le professeur- les parents). La théorie de la valeur de 1'espérance de la motivation académique
est utilisée ici comme lentille directrice pour les études de cas, et les résultats seront utilisés
pour mieux comprendre si, et a quel degré I'apprentissage de 1’architecture sous le modéle
GeoEdu-GAMING aide I’enseignement du projet a intégrer les méthodes du monde digital
contemporain. Les cas d’études présentés sont les travaux d’étudiants de 4éme année
d’architecture 8 SCAD* Automne 2018 (10 semaines). La sélection des 2 projets s’est faite

2 Piaget, J., & Inhelder, B. (1967). The Child's Conception of Space. New York: W.W. Norton.

3 Environmental Systems Research Institutes.
4 Savannah College of Art and Design; the University for creative career, Savannah, GA. USA.
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selon les critéres de ; contraste-innovation-gamification. Les ¢tudiants n’ont aucune
expérience des outils SIG et I’apprentissage se développe en atelier (travaux dirigés).

1. Le projet d’architecture: wune approche Iudique
d’apprentissage et de géo-conception

Peut-on imaginer la médecine moderne sans rayons X ? Médecine et technologie semblent
aujourd’hui inséparables. Les approches développées dans la médecine pourraient inspirer
les outils et pratiques d’architecture, de telle sorte que le projet d’atelier devient un systéme
sociotechnique nécessitant que 1I’on le comprenne dans sa plénitude en respectant les liens de
ses sous-systémes : sociaux et environnementaux. L’intégration dans I’enseignement de
I’architecture du modéle GeoEdu-GAMING semble aujourd’hui des plus opportuns face au
flux croissant du « Big DATA » qui permet aux étudiants en raison de la grande quantité
d'informations disponibles de démontrer des compétences supérieures en l'analyse, créativité
et innovation. S’il est vrai que méme avec les meilleures techniques de capture de données,
une maquette procédurale urbaine contient souvent des lacunes ou manque de détail, Lewis
et Sequin [1998]°, et que, la concision de la modélisation procédurale urbaine est aussi son
talon d’Achille : (-données tirées de sources distribuées et souvent thématiquement et dans
I’espace fragmentées résultant a des objets 3D a géométries quelque fois incohérentes ;
fissurées, avec des permutations ou autre...). 1l convient néanmoins de noter qu’ignorer un
tel potentiel signifierait passer a coté de la notion fondamentale contemporaine de la
conception a savoir ; une analyse créative liée a un phénoméne d’émergence conduisant a
des découvertes spontanées de nouveaux attributs (forme, structure ou fonction) de
conception ou d’artefact. Comment faire évoluer la pratique et I’enseignement architectural
vers ces outils géospatiaux pour remettre 1’architecte en pertinence avec une pratique
thérapeutique du territoire et du bati en phase avec les moyens du contemporain ?

1.1 L’atelier d’architecture ; un laboratoire de test des mécanismes et
dynamiques de jeux

GeoEdu-GAMING propose une plateforme composée d’outils SIG [ArcMap, ArcGIS-
Pro, GIS-Online, City Engine, GIS-Urban], croisés avec BIM et le Jeu. Cela présente une
complexité qui exige une forte collaboration d’applications et de pensées permettant des
croisements d’applications transdisciplinaires, capable de supporter un apprentissage de géo-
conception. Les outils numériques SIG utilisés dans ce travail ont aujourd’hui atteint une
maturité permettant d’envisager de développer ce type d’approche; la plateforme
Geodesign” est utilisée ici pour sa capacité interopérable et d'échange, de plus, la complexité
de la modélisation d’un ensemble aussi dense qu’un centre urbain rend la maquette
procédurale incontournable et attendue. Car, « une fois les regles procédurales de la
magquette définies, elle encapsule les interdépendances complexes réelles existant dans
l’espace urbain, [Batty 2007]° et une mise a jour constante des activités et expériences
spatiales urbaine grace a 1’utilisation généralisée des nouvelles technologies telles que les
dispositifs portatifs. GeoEdu-GAMING permet aux projets de mieux s’ancrer dans le contexte
pluridisciplinaire et socio-temporel. Le rapprochement Education-laboratoire-jeux s’inspire
des tendances aujourd’hui exhibées par les développeurs d’applications de jeux qui de plus

SR. Lewis, & C. Sequin. (1998). Generation of 3D building models from 2D architectural plans.
Computer Aided Design. 30(10), pp. 765-779. Elsevier Science.

¢ Batty, M. 2007. Cities and Complexity: Understanding Cities with Cellular Automata, Agent-Based
Models, and Fractals. MIT Press.
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en plus créent des scénarios de jeux qui mimiques la réalité. « Zootopia » ' par exemple de
Disney est un exemple récent de film qui présente une ville avec différents climats, au décor
réel habitée par des espéces animales confrontées aux problémes de la société contemporaine.
Ce travail s’appuie sur cette tendance et apporte des résolutions aux questions du projet.

1.2 Le concept GeoEdu-GAMING et le modéle classique d’enseignement

GeoEdu-GAMING crée un environnement éducatif qui valorise I’échec. L’échec est percu
comme une méthodologie d’apprentissage permettant d’approfondir les connaissances et
mieux assimiler les acquis. Ce modéle encourage 1’étudiant(e) a oser, spéculer, innover pour
stimuler l'action, sans se soucier d’incitations (notes). L’absence d'évaluation numérique
(systéme de notation) confére a 1’étudiant une liberté de penser, d’apprendre de ses erreurs
sans se soucier des conséquences punitives (mauvaises notes) qui pourraient limiter son élan
créatif. Cette condition du modéle GeoEdu-GAMING est essentielle /unique et en contraste
avec le modele classique d’enseignement de projet américain qui utilise un critére de notation
« grading criteria » qui est d’énoncer de maniére prescriptive la répartition des points
accordée au projet. GeoEdu-GAMING ne saurait se baser sur un tel critére car on part de
z¢€ro ; de plus, alors que le modele classique se base sur le connu, GeoEdu-GAMING valorise
I’analyse, 1’esprit critique dans élaboration des problémes a travers la gamification.

13 Les challenges d’une telle approche dans un projet d’atelier
d'architecture dans un cursus américain avec accréditation NAAB 2

GeoEdu-GAMING comprend deux volets ; GeoDesign et la gamification. Son intégration
dans un modele classique d’éducation comporte des défis tels que : le cadre rigide des projets
d’atelier d’architecture qui sont limités par I’accés lent/restreint aux nouvelles applications
transdisciplinaires qui se développent rapidement, ont un impact sur [’Art, les sciences
humaines et ouvrent de nouveaux horizons aux dimensions de la connaissance, en particulier
dans les domaines de l'apprentissage et de la recherche®. Ceci a conduit a une nouvelle
structure intellectuelle humaine, selon Ojeda & Guerra (1996). « Chaque avancée
technologique s'accompagne d'une nouvelle structure de pensée », avec un impact sur le
champ de la pensée conceptuelle dans les domaines de la formation et de la pratique
architecturale et ceci a travers le projet d’atelier qui est essentiel a 1’éducation de
I’architecture. Pourtant, les exigences de NAAB sont régies par un modéle de cursus trés
ancien et représentent un contrepoids a 1’évolution. La question devient : les choses doivent-
elles changer a partir du haut [NAAB], ou alors est-ce la responsabilité des universités de
prendre I’initiative de développer un modéle d’évaluation plus adapté aux réalités
géoenvironnementales ? NAAB pourrait imposer aux écoles d’adopter une attitude holistique
qui base I’évaluation sur des tests contextuels afin que la science, la recherche et la
technologie forment une base sociotechnique sur laquelle 1’enseignement du projet
architectural pourrait se greffer.

1.4 Le jeu de I'inconnu “the game of the unknown”

Le jeu de l'inconnu est le processus de gamification pédagogique du GeoEdu-GAMING
basé sur lI'engagement de 1'étudiant dans une série d'explorations qui le conduisent dans une

7 https://www.youtube.com/watch?v=CoSQ4BUgadk

8 National Architecture Accreditation Board

9 Champion, E. (2015). Critical Gaming: Interactive History and Virtual Heritage. England: Ashgate
Publishing Limited.
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expérience de I'environnement d’une zone d'intérét « AOI'? ». Au départ de I’expérience, tout
est a découvrir; le déroulement de l'expérience s’inspire de la « dérive » urbaine du
philosophe frangais Guy Debord, membre des situationnistes international!!. Selon Guy
Debord, la dérive est un mode de comportement expérimental lié aux conditions de la société
urbaine ; une technique de passage rapide et enregistré a travers diverses atmospheres. Il
s'agit d'un voyage imprévu dans un paysage, généralement urbain, dans lequel les
participants abandonnent leurs tdches ou occupations quotidiennes et leurs routines
quotidiennes pour "se laisser guider par les attraits du terrain et les rencontres qu'ils y font".
Ce concept revét une grande importance dans le cadre théorique des géo enquétes qui
définissent la relation jeu-architecture. Dans ce travail, la dérive se sert de la gamification
pour rendre D’expérience intellectuellement active, amusante et ludique. La théorie
constructiviste de la gamification permet de développer le processus d'apprentissages actifs
visant a la construction de connaissances a travers le vécu. Les rencontres, les effets psycho-
géographiques et intuitions du terrain s’autoenregistrent a 1’aide de dispositifs portatifs et
crée une bibliothéque de données numériques nécessaire pour la suite du projet. La qualité
autodirigée de ’activité permet un gain intellectuel constructif du joueur (étudiant-e) et incite
une curiosité a faire plus d’investigations dans le but d’en savoir plus.

2. L’intelligence collective; cas d’études du processus
d’intégration des principes du jeu dans I'enseignement

GeoEdu-GAMING développe dans 1’enseignement de D’architecture un apprentissage
soutenu par une hybridation des méthodes et une forte collaboration de pensées qui se
manifeste dans un atelier d’architecture (discussions, travaux-dirigés). Les sujets de
discussions ne sont pas connus a I’avance et émergent progressivement inspirés par les
développements d’idées et discussions d’atelier. La flexibilité et le choix laissé a I’étudiant
augmente son sens d’autonomie, sa motivation et son autodétermination. Ce sont la des
facteurs essentiels du modéle GeoEdu-GAMING. Dans ce contexte, les travaux dirigés
« workshops » d’apprentissage d’applications SIG sont administrés par le professeur, méme
s’il est arrivé dans le cas de ce travail que le professeur n’ait pas I’expertise requise pour
soutenir I’idée de 1’étudiant(e) dans certaines applications : Ex ; « Unreal engine », un
imprévu qui a créé une opportunité et improvisé un appel aux créateurs de logiciels. De cet
appel a suivi une série de téléconférences en forme de travaux dirigés ; c’est de cette situation
qu’a émergée [’intelligence collective enrichie par 1’expert fabricant. Pendant 1’interaction,
le fabricant a pris conscience des limitations de 1’outil du point de vu de I’architecte ; sachant
que I’outil n’est pas créé dans le but de répondre aux demandes de I’architecte. Les étudiants
et professeur ont bénéficiés d’une différenciation du contenu et une vision illimitée de
possibilités ; une situation opportuniste qui a favorisé cette intelligence collective.

2.1 L’enseignement du projet d’architecture gamifié

Dans ce travail, la gamification est l'utilisation d’attributs, de mécanismes et dynamiques
du jeu pour stimuler comme dans le jeu, I'engagement dans un contexte non-jeu. La
gamification se développe sous 3 volets :

e « L’utilisation des attributs du jeu »; libert¢ de choix; développement des
principes de conception de jeu, psychologie du jeu, parcours du joueur etc...

10 AOI: Area of Interest
11 French Marxist theorist, philosopher, filmmaker, members of the International Lettrist movement in
Europe 1963.
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e « La conduite de jeu avec le comportement du joueur » ; développement d’une
stratégic de conduite et I’adoption d’un comportement de joueur comme dans un
jeu : interaction, dépendance, compétition, collaboration.

e « Dans un contexte de non-jeu » : éducation.

2.2 "GeoEdu-GAMING "; gamification ou « serious games »?

GeoEdu-GAMING répond aux critéres de la gamification ; ce n’est pas un jeu en soi, le
jeu n'ayant pas besoin d'étre gamifié davantage, mémes si le développement du projet du
groupe #2 a travers la gamification comporte des composantes du jeu (« serious games »).
Les serious-games sont une sous-composante de la gamification. Dans ce travail, le joueur
(I’étudiant-e) ignore qu’il/elle joue a un jeu. Comme la gamification, les serious games ont
un objectif autre que le simple divertissement, néanmoins, ils différent de la gamification du
fait qu’ils sont des jeux, Exemple : jeux éducatifs utilisés dans [’enseignement dans le but
de changer les comportements etc..., ou des jeux éducatifs pour faciliter la rétention de
l'information par le concept particulier du jeu, ou des Jeux qui sensibilisent (problémes
sociaux, environnementaux) dans le but de changer le comportement. L’ objectif de la
gamification dans le modéle GeoEdu-GAMING n’est pas de créer un jeu, mais d’en utiliser
les mécanismes pour détecter les problémes et formuler des scenarios aidant & une approche
de résolution spatialement, socialement et géographiquement informée.

3. Organisation de I’atelier du travail de collaboration

Les groupes se forment librement en atelier, les discussions gravitent autour des problémes
de société tels que : la population, 'inondation, la pollution, I'insécurité, les disparités dans
la distribution des ressources, les injustices sociales... On note :

e  Des résultats du type rendu d’architecture (groupe#l) : scenarios urbains traitant
les problémes importants de société et d’environnement.

e Des résultats hybride de maquette procédurale urbaine comme base de jeux
immersifs ; la composante jeu est secondaire (Groupe #2) : reconnaissance vocale-
control gestuel-maquette procédurale comme support de la composante de jeu.

3.1 Groupe #1: titre: “Savannah XXI-Savannah 21sCentury plan”.
Etudiants « Will Cao, Nash Taylor, Mateo Fernandez ».

PROJECT WORKFLOW

COLLECTION+ ) PROCESS + REFINEMENT » ANALYSIS + PRODUCTION » VALUES +PRINCIPLES » DESIGH DEYELOPMENT » PRODUCTION
EXPLORATION
= Ml stim

Vleak 1 and 2 Wesk Tand 5§ Wask 5 and 6 ek Tand @
shar END

Stop Development

TECHNOLOGY WORKFLOW

—_— —_— —_—
CITYENGINE  » ARC MAP 3 ARCEISPRO  » COMMUNITY ANSLYST »  CITY ENBINE » RHIND + YRAY

Figure 1 : Flux du travail et flux des technologies utilisées.

3.1.1 Méthode : Etape 1 : « la dérive », collection- exploration

Cette ¢tape montre 1’exploration des rues pour enregistrer l'atmosphere spatiale que les
activités sociales, les phénomeénes ou les processus créent dans la géographie. La dérive
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facilite la capture de sensibilités individuelles et globales de l'espace social typique au temps,
au lieu, a la culture tel que ; la qualité des rues, l'énergie, l'état expérientiel et émotionnel
des usagers lors de leurs déplacements.

. s . aEmz = owm
— T L : . e s
Fo

BULL Strest. BAY Street. MLK Blvd. LIBERTY Street BARNARD Street.

LEGENDE
X HOMELESS

! ® mmees
 LGHTS

] | swrerv

Figure 2 : trajet de la dérive illustrant les différentes émotions et structures spatiales.
3.1.1.1 Le logement au regard de la croissance future de la population urbaine

Les inégalités spatiales et I’insécurité ressenties dans certaines rues de la ville émergent et
permettent une analyse approfondie des disparités. Une analyse de I’accés (financier) au
logement pour les locaux montre que les logements du centre-ville de savannah ne sont pas
accessibles aux locaux a cause des prix élevés et des revenus bas, un probléme causé par le
tourisme. Pourtant, un grand nombre de logements du centre-ville restent vides pendant
I’année (locations vacances).

THE HOUSING BURDENED 2018

HOUSINE 4117

STOCK O i
CRISIS e
is "Dt HOUSING BURDENED 2023

0 expected 40% 25.208
jI tochange st

THE CUSINE Civans som-aos
wousivs 5,225 1,550
STOCK
CRISIS :
Will N0t s e smvemeeree
solve itselt " m = sapEn
soon =

HOUSING BOOM
HIGH VALLE INCREASE
HIGH VACANCY *

HOUSING STIFLED
LOW YALUE INCREASE |
MEDILM VACANCY =~

r e

Figure 3 : '? carte montrant a gauche valeurs de I’immobilier par quartier et les prédictions entre 2018
et 2023. A droite, les inégalités sociales. 40% des foyers dépensent pour se loger plus du pourcentage
recommandé par le HUD 13 avec des prédictions que cela ne s’améliorera pas en 2023.

12 Sources: “Comprehensive housing market analysis, Savannah GA”.
13 HUD: U.S. Department of housing and urban development.
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3.1.1.2  Etape 2 : Spatialisation, analyses, croisements géospatiaux et extrusion

DISPARITY 09 12
[H e [l
® ®

BREAK-INS FOLLOW THE
GRADIENT OF LAND VALUE
AND RENTER INCOME, BUT
VACANCY DOES NOT

Figure 4 : disparités données 2D spatialisées.

3.1.2 Résultats : Etape 3 : Développement des scenarios

La spatialisation et croisement de données permet de les visualiser en 3D ; les
croisements résultent a la formulation de scenarios a développer.

Step Two: Spatialization of DATA (Urban Drift + Census + city), Analysis-crossing and 3D translation.

Suitability analysis yields five urgent issues that
will be considered in this proposal.

"

Mobility
Transportation —hyperloop - light rail- Bike

Growth
Densify to meet future prediction of population

b

. Stimulus
Provide a structure to build and retain the city's
intellectual capacity.

T

Resilience
Out-Innovative to mitigate the sea level rise.

'

. Integration
Create structure for integrating resilience
approach through participatory design charettes.

-]

Figure 5 : a gauche les données 2D spatialisées, milieu les différent croisements et translations 3D, a
droite les formulations de scénarios retravaillés sur la base des analyses des croisements précédents.

Scénario #1 : Mobilité : un systeme multimodal de transports.
Systéme aérien « Hyperloop » proposé pour I'extension de la zone métropolitaine ;
nouvelles opportunités d'affaires et potentiels touristiques.

HVRERLOOR

Figure 6 : Maquette procédurale de connections Hyperloop ; connecte les villes voisines ;
Atlanta en 29 minutes au lieu de 4 h en voiture, Charleston en 16 minutes au lieu de 2h.
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Scénario #2 : Croissance.
Répondre aux besoins imprévisibles, fluctuants d'une population dynamique ;
logements modulaires préfabriqués sont configurés rapidement et abordables.

ar
[

s P s

Figure 7 : Diagrammes solaire permettant de créer des modules densifiés sans perdre la qualité.
Panneaux solaires pivotants et automatiques.

Scénario #3: Stimulus: “City intellectual capital”:
Centre technologique High Tech=> opportunités entrepreneuriales

WITHTHE RISE IN AUTOMATION, THE AMERICAN 0B CLIMATE WILL IMEVITABLY SHIFT IF INNOVATION
18 NI FOTERED, INDUSTRIAL FTRISK.

CONNEETION T8 =
RIVER STREET oo

="

Figure 8 : Illustration de la maquette 3D du Tech-HUB.

Scénario #4 : Résilience.

Création d’une bordure verte pour contrdler et protéger la rive contre 1’inondation ; ceci
permet de transformer la menace de la montée des eaux en une expérience unique de
I’utilisateur, grace a la manipulation et transformation de la topographie en barri¢res étanches
qui offrent un paysage vert unique pour l'interaction de I’usager.

Figure 9 : Illustration du fagonnement de la topographie pour créer des tampons poreux.

Scénario # 5 : Intégration : Développent durable.
Un engagement a utiliser les ressources naturelles de la ville de maniére innovante.
Deux processus : _ Le dessalement ; et création du biodiesel pour une ville durable.
_L’hydroélectricité marémotrice utilisée pour des raisons de :
Propreté, fiabilité, efficacité ...
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Figure 10 : mécanisme et processus de dessalement.

3.2 Groupe #2: titre:“Augmenting Geodesign experience through
Architectural projet”

Composé d’étudiants de six disciplines dont: « Neeraja Natarajan-Urbanisme,
Alexander Wickes-Architecture, Kiley Secrest-Héritage, Abhishek Singh-Graphic Design,
Emilio Santellan-Animation, Amir Ahmadi-Jeux », ce groupe a une vision cinématique de
I"architecte-metteur en scéne ou collaboration et consultation sont clé. La méthodologie et
processus différent donc du groupe #1 méme s’ils répondent tous aux mémes problémes de
société. Alors que le groupe #1 utilise la gamification pour aboutir a des fins attendues en
architecture, ce groupe utilise la gamification pour développer une maquette procédurale de
ville comme support cinématique dans un but d’expérimenter et visualiser les phénoménes
autrement invisibles de la ville (zones a fort crime, zones inondables), ou des expériences
fantastiques exagérées de fantdomes dans la ville comme un rappel du passé douloureux
esclavagiste de la ville de Savannah dans le Sud-est des Etats Unis. Le jeu de divertissement
et les « serious games » sont utilisés ici pour I’expérience immersive et en tant que sous-
composante du projet d’architecture.

3.2.1 Méthodes : Applications et processus utilisés

Ce groupe travaille en cycle ouvert et non linéaire. Une rigueur organisationnelle
s’impose et un vrai travail de collaboration ou les responsabilités sont clairement énoncées
et ou le retard d’une entité brise la chaine de travail.

PROCESS & TECHNOLOBY WORKFLOW

DATA COLLECTION

30 Extrusion Urhanmndehn City Engin Procedural Model blos
DATA PROCESSING 30 SpatinlAnalysis | | |Frocadural Seript rzm e Yy ;:ZL":::E‘
20 DATA ANALYSIS 3 né bro [P Spatial Matarials Wil checi. 1 creation

Matorial o Matiel che u Firishes e

DATA CROSSING
LIDAR EXTRACTIOH

Figure 11 : processus et flux de travail illustrant les outils utilisés.

3.2.2 Résultats : Processus de développement et proposition de scenarios

Comme le premier groupe, ce groupe utilise les analyses de la dérive et des données Open
DATA pour un développement de scripts proposant des scenarios de solution de projet sur
un support de maquette procédurale urbaine. Les mécanismes de jeux permettent ici de
développer les serious-games (sous-composante de la gamification). L’ immersion se sert soit
du Microsoft Hollolense « AR », soit le Vive (virtual reality system) pour entrer dans un
environnement de réalité virtuelle « VR ».
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Figure 12 : a gauche, I’illustration de 1’expérience gestuelle de la maquette procédurale, a droite,
I’expérience immersive virtuelle, fantastique augmentée « city reality », « tour guide », « Visiting
Ghosts ».

3.3 Remarques et discussions

Des questions émergent de ce travail au regard de ces résultats : la discipline de
I’architecture au 21e siécle devrait-elle s’ouvrir a d’autres disciplines telles : les jeux, les
sciences sociales, la musique, 1’informatique etc... ? Cela se manifesterait par une
composition hétérogéne de [D’atelier de projet incluant des étudiants en musique,
informatique, jeux, médecine... Sinon, comment intégrer la transdisciplinarité a un cursus si
ancien ? Si le premier projet produit des résultats supérieurs mais attendus en architecture, le
deuxiéme vient comme une dualité complément-supplément qui permettrait de sur-innover
dans I’enseignement du projet d’architecture.

Conclusion

Enseigner la « net-generation » dans un environnement créé avant son époque semble
démotivant. A ce propos, le président Barack Obama déclare : « Nous savons ce qu'il faut
pour rivaliser pour les emplois et les industries de notre temps. Nous devons sur-innover,
sur-éduquer et sur-construire le reste du monde »". Si le modéle du GéoEdu-JEU a facilité
et rendu plus efficace mon travail d’enseignante, il a aussi permis de dépasser les limites
attendues du projet d’atelier. Les étudiants ont atteint des niveaux supérieurs de compétences
technologiques grace a I’intégration de la gamification dans I’apprentissage. La performance
de cet atelier est la meilleure observée durant 16 ans d’enseignement de projet a SCAD.

On est conscient que cette approche ne peut pas a elle seule se substituer a un curriculum
existant, pourtant 1’accés au savoir que ce modele offre représente un enjeu crucial de
I’enseignement sur lequel la recherche en éducation se doit d’apporter un éclairage
scientifique. L application de cette approche hybride de GéoEdu-JEU semble proposer une
méthode adaptative qui permettrait de faire évoluer la recherche et I’innovation dans
I'éducation et la profession de I’architecture. GéoEdu-JEU n’est certes pas tout ce qu’il
faudrait pour faire évoluer I’enseignement de I’architecture, car, la société digitalisée
d’aujourd’hui change de forme, de structure et de complexité a grande vitesse et il serait naif

14 Barack Obama (2011) dans son discours sur 1'état de 1’Union.
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de penser qu’une approche a elle seule pourrait tout gérer. La nature évolutive et sans cesse
changeante des applications s’est avéré un atout pour cette net-generation capable
d’apprendre dans un environnement dynamique et aussi changeant. La difficulté est qu’une
minorité seulement d’éducateurs-rices adoptent cette attitude proactive contre une majorité
qui maintient le statut QUO. De plus, I’obstacle incontournable de I’intégration de ce modéle
de gamification est celui de la mise a jour réguliéres des infrastructures et des équipements
informatiques des universités, c¢’est 1’'unique condition pour une intégration réussie de
GeoEdu-JEU en tant que vecteur de la relation étudiants-enseignants-apprentissage-
profession. Car, I’enseignement de 1’atelier d’architecture ne peut continuer a se développer
sur une base de représentation ou de croyances plus ou moins articulée au regard des finalités
de I’enseignement et des prescription NAAB ou du curriculum, ou juste ce qui est accessible
et connu. Pour finir, l'articulation du monde de l'entreprise, du développement de logiciel
avec le milieu pédagogique a été crucial dans le succés de ce travail.
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