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RESUME

Les dispositifs de médiation culturelle se développent aujourd’hui en paralléle de I'évolution
des technologies du numérique. Pour s’ouvrir aux nouveaux visiteurs du patrimoine et
répondre a leurs attentes, les institutions mettent en place des dispositifs de médiation
numériques donnant aux visiteurs la possibilité d’agir sur leur réception aux ceuvres d’art. Le
numérique implique linteractivité, et a travers l'usage de ces nouveaux dispositifs, une
nouvelle relation se construit entre le visiteur et I'objet d’art, passant d’'un face a face individuel
assimilé a une expérience passive, a une relation plus intime sollicitant I'action du visiteur, une
participation sensible a partir de laquelle il pourra accéder a une nouvelle compréhension de
I'ceuvre et de ses intentions. La technologie de la réalité augmentée entre dans les musées et
lieux de patrimoine avec comme objectif de donner les moyens au visiteur d’accéder plus
facilement a l'ceuvre d’art. En superposant des contenus virtuels visant a enrichir
I'environnement culturel physique, elle propose au visiteur de vivre une nouvelle expérience

de l'art.

C’est cette nouvelle expérience que ce mémoire de recherche aura pour mission de définir. Il
analysera la nouvelle relation sujet-objet et la maniére dont la réalité augmentée, placée entre
I'ceuvre et le visiteur, modifie I'expérience traditionnelle de visite, la réception de I'ceuvre pour
le visiteur et son rapport intime avec celle-ci. Afin d’analyser cette rencontre numérique, nous
nous sommes rendus au Chéateau de Chambord, a I'Abbaye de Jumiéges et au Musée
d’Orsay, trois lieux de patrimoine ayant mis en place une application de réalité augmentée a
destination des publics. Au Chateau de Chambord et a ’Abbaye de Jumiéges, la technologie
propose un bond dans le temps, permettant au visiteur de se balader dans I'espace
patrimonial tel qu’il fat lors de son apogée. Au musée d'Orsay, le tableau « L’atelier du
peintre » de Gustave Courbet s’anime et les personnages prennent la parole, porteurs du
message a l'oreille du visiteur. Sur place et dans chaque lieu, nous avons observé pendant
toute une journée les comportements des utilisateurs des dispositifs de réalité augmentée et
réalisé des interviews suite a leurs expériences. Nous avons ainsi pu recueillir des données

d’observation pour 27 visiteurs, et interroger 16 d’entre eux, tous lieux confondus.

L’enjeu de ce recueil de données sera alors de vérifier si le support numérique et la réalité
augmentée favorisent le champ d’action du visiteur en lui permettant de construire sa propre
réception a I'ceuvre d’art, dans l'usage et la manipulation de contenus interactifs. La promesse
didactique portée par ces contenus devra aussi étre vérifiée, en nous basant a la fois sur le

lien social dont peut étre a l'origine le support de réalité augmentée mais aussi les sensations



qu’il suscite, autant d’éléments censés renforcer [l'efficacité de I'apprentissage. Nous
observerons également la maniére dont le visiteur s’approprie I'ceuvre augmentée, découvre

les nouveaux espaces culturels numériques et leurs contenus.

En offrant au visiteur la possibilité de fonder sa réception au sein d’une réalité mixte, a la fois
virtuelle et réelle, passée et présente, animée et figée, la réalité augmentée bouleverse les
repéres spatio-temporels du visiteur et ses habitudes de visite. Le dispositif donne au visiteur
la liberté de construire sa propre relation a I'ceuvre et a I'apprentissage qu’il en fera:
I'utilisation partielle des applications, la sélection des contenus sont des comportements
observés majoritairement parmi les utilisateurs et peuvent étre I'origine d’une orientation de la
visite déroutante pour certains visiteurs et d’une rétention des informations difficile suite a leur

visite.

Ce travail vérifiera enfin en quoi le dispositif, en augmentant I'’environnement physique,
renforce la notion de proximité a I'art pour le visiteur, enrichissant son regard sur I'ceuvre
grace aux contenus numériques. L’environnement numérique de I'ceuvre n’est autre que son
environnement originel, et en le découvrant, le visiteur fait 'expérience d’'un rapprochement
avec le patrimoine, accédant a sa portée symbolique. Il vit alors de nouvelles sensations, qu'’il
exprimera dans le partage, communiquant son enthousiasme avec les autres visiteurs qui

'accompagnent.

SUMMARY

Nowadays, cultural mediation devices grow simultaneously with the evolution of new
technologies. In order to open their gates to new visitors and meet their expectations, cultural
institutions establish digital mediation devices, aiming to foster the visit experience so that the
visitors will be given the possibility to be an actor of the way they experience culture. Digital
tools involve the notion of interactivity. By using those devices, a new relationship between the
visitor and the object is built, going from an individual meeting seen as a passive experiment to
a more intimate relation involving the action of the visitor, a sensitive participation through

which he will get access to a new understanding of the purpose of the artwork.

Augmented reality is entering the museum and heritage sites' doors. This technology aims to
give visitors an easier access to the artworks, and by superimposing a virtual content in order
to enrich the physical cultural environment, augmented reality offers the visitor a new art

experience.



It's precisely this new experience that this research paper will aims to define. It analyses the
new subject-object relationship that is created and points out how augmented reality, placed

between the artwork and the visitor, changes the traditional visit experience.

To analyse this digital encounter, we went to the Castle of Chambord, to the Abbey of
Jumiéges and the Orsay Museum, three heritage sites having developed an augmented reality
application for the public. At the Castle of Chambord and the Abbey of Jumieges, the
technology provides a step back into time, allowing visitors to walk around the heritage site the
way it was at its peak. At the Orsay Museum, the painting « L’atelier du peintre » by Gustave
Courbet, comes alive. The characters speak and carry the painting’s message to the ear of the
visitor. On site and in each place, we observed the way the visitors used the applications and
we conducted a series of interviews after their experience. We were able to collect

observational data’s for 27 visitors, and questioned 16 of them, on all locations.

The purpose of this data collection will then be to check whether the digital medium and
augmented reality enhance the scope of the visitor by allowing him to shape his personal way
of receiving art, by using and manipulating the interactive content. To verify the didactic
promise carried by these contents, we will base ourselves as well on the social bonds that may
be caused by augmented reality as on the feelings it arouses, all these elements are meant to
strengthen the effectiveness of learning. We will also observe the way the visitor adopts the

augmented artwork and discovers new digital cultural spaces as well as their contents.

By offering visitors the opportunity to perceive art in a mixed reality environment, both virtual
and real, past and present, fixed and animated, augmented reality radically alters the spatio-
temporal references of the visitors as well as their visiting habits. The devices give the visitor
the freedom to build his own relationship to the artwork and the learning he will get from it. The
partial use of the functionalities, the selection of the contents are behaviours mostly observed
among users and may cause a certain orientation of the visit, sometimes confusing for the
visitors, as well as a difficult containment of information, following their visit. This work finally
verifies how the device, by increasing the physical environment, strengthens the notion of
proximity between the art and the visitor, since his glance is enriched by the digital contents.
The digital environment of the artwork is not different from its original environment and when
he discovers this, the visitor lives a reconciliation with heritage, by accessing its symbolic
scope. He's living new sensations that he eagerly wants to share with other visitors that

accompany him.
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|. Introduction

Quelle est cette ceuvre que je regarde ?

Mona Lisa me regarde, je la dévisage. De loin, elle parait toute petite, je la distingue a peine,
moi qui ai attendu plusieurs heures pour pouvoir enfin I'apercevoir. La foule se dissipe et je
peux m’avancer vers elle, me frayant un chemin vers son intimité. Pourquoi ce sourire ?
Enigmatique, il m’invite a des questionnements. Quel est le paysage représenté derriere son
épaule ? Qui est elle, finalement, cette Mona Lisa ? Je me penche alors vers son cartel, et je
lis la date de sa conception, japprends qu’elle a été peinte sur un panneau de peuplier. Je me
recule, la regarde une nouvelle fois, je suis devant La Joconde, je profite d'un instant de
contemplation, et je repars, mes questions toujours en téte. Elle me parait distante, cette

Mona Lisa, pas si impressionnante, et je ne comprends pas pourquoi on en fait tout un plat.

La visite de musée et des lieux de patrimoine est une pratique culturelle entrée dans les
meceurs et les habitudes touristiques des Frangais. Visiter un lieu de patrimoine, c’est avant
tout ressentir I'histoire d’un territoire, arpenter les couloirs des musées, c’est admirer les
richesses culturelles et artistiques accumulées par cette histoire. Le musée doit faire résonner
en nous toute une série d’évocations : historiques, mémorielles, sensorielles, il est le lieu ou le
passé rencontre le présent (Poulot, 2005). L’art est un témoin du passé, le patrimoine le fruit

d’une culture a laquelle nous appartenons.

“Le patrimoine se définit a la fois par la réalité physique de ses objets et par la valeur
esthétique, mais aussi illustrative, voire par la reconnaissance sentimentale qu’une
communauté leur attribue de maniére tenue pour spontanée, mais en réalité a l'issue

d’un processus d’enseignement ou d’imprégnation culturelle”
Dominique Poulot, 2001

Pourtant, qui ne s’est jamais senti loin de cet art, indécis face a ce patrimoine censé nous faire
ressentir des émotions en nous raccrochant a un passé, une histoire rappelant notre relation
au monde ? Durant mes études, jai eu la chance de pouvoir suivre des cours d’histoire de
l'art. Plus jeune, l'idée de visiter un musée ne m’emballait guére et s’apparentait plus a une
attente fatiguante qu’a un enrichissement personnel. Etudier I'histoire de l'art lors de mes
premiéres années d’études supérieures a largement contribué a ouvrir mon regard sur les

ceuvres. Alors que je me contentais de les voir, jai appris a les regarder. Armée de mes dates,



mes concepts stylistiques et mes connaissances approfondies sur l'artiste, I'histoire, les
personnages, je me sens désormais plus proche delles, mon regard change, ma

contemplation est plus active.

Les visiteurs des musées et des lieux de patrimoine ne sont pas tous des spécialistes de
I'histoire de l'art, et malgré quelques connaissances acquises au fil de mes études, je ne
saurais jamais comprendre chaque création, chaque particularité d’un style, d’'un mouvement
artistique. Les musées et lieux de patrimoine sont alors confrontés au défi de I'accessibilité.
Institutions considérées pendant longtemps comme élitistes, elles ont pour mission
fondamentale de s’adapter a leurs publics de plus en plus nombreux et diversifiés, enfants,
adolescents, familles, autant de visiteurs qui viennent se confronter a I'art avant tout pour
nourrir leurs connaissances, parfaire leur apprentissage artistique, mais aussi répondre a une
demande sociétale qui place la visite d’'un musée ou d’un lieu de patrimoine comme un devoir
citoyen. Les institutions doivent donc permettre a ces visiteurs d’accéder a la compréhension
de ce qu’'elles présentent. Pour cela, elles disposent de ce que I'on appelle des outils de

meédiation culturels tels que les panneaux ou les cartels qui accompagnent les ceuvres.

Ces outils de médiation culturelle a disposition des visiteurs sont le lien qui relie les créations
artistiques et les publics. En les lisant, le visiteur peut en apprendre plus sur I'ceuvre : sa date
de création, son support matériel sont abordés par les cartels pour chaque ceuvre, quant aux
panneauy, ils précisent le contexte historique et artistique de création, mais ne concernent que
quelques objets d’arts. Mais ces supports traditionnels continuent de placer le visiteur dans
une certaine distance face a l'ceuvre d’art, ne lintégrant pas complétement a son
environnement, lui donnant des clés de compréhension « de surface », sans qu’il puisse
véritablement interagir avec I'objet. La lecture simple de textes ne parait plus suffisante pour le
visiteur, qui n’est pas simplement a la recherche d’information au sein d’un lieu de patrimoine,
mais surtout d’'une expérience vécue, une expérience émotionnelle, sensorielle, lui permettant
de comprendre la portée symbolique du lieu dans lequel il se trouve, de I'ceuvre devant
laquelle il se tient (Bourdaleix Manin, 2004). Les dispositifs de médiation culturels ont alors
pour mission de s’adapter aux attentes et aux pratiques des visiteurs. C’est au coeur de cette
adaptation que les technologies du numérique prennent leur place au sein des musées et des

lieux de patrimoine.
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La médiation culturelle s’ouvre au numérique

Penser au développement des pratiques de médiation culturelle revient avant tout a penser la
démocratisation culturelle, c’est a dire permettre un accés facilité a la compréhension du message
artistique. Cette philosophie de la démocratisation émerge en France dans les années 60 sous
l'impulsion d’André Malraux. De plus en plus, la médiation culturelle au sein des musées évolue en
paralléle avec le développement des nouvelles technologies de la communication et du
numérique, qui introduisent, dans leur essence et a tous les niveaux, le renforcement de la notion

d’accés pour les citoyens.

Aujourd’hui, I'évolution des pratiques citoyennes liées au numérique tend vers la mobilité et l'ultra
connectivité, di a [l'utilisation massive des applications mobiles. Celles-ci offrent de nouvelles
expériences interactives aux utilisateurs de smartphones. Selon une étude du NMC", 55 milliards
d’applications ont été vendues ou téléchargées en septembre 2012 : pour la plupart, des

applications utilitaires facilitant le quotidien des utilisateurs dans presque tous les domaines.

Depuis quelgues années, les musées et lieux de patrimoine utilisent les nouvelles
technologiques du numérique et les supports mobiles dans le but de favoriser la participation
du visiteur, de le rendre acteur de sa propre expérience et d’augmenter sa satisfaction en lui
permettant d’interagir avec le lieu, les collections, les objets d’art (Stogner, 2009). La
meédiation culturelle s’adapte aux pratiques quotidiennes des visiteurs pour pouvoir lui offrir a
la fois une compréhension facilitée de I'ceuvre d’art ainsi qu'une expérience nouvelle de I'objet
d’art, incitant a I'action, combattant I'ennui d’'une contemplation passive de I'ceuvre. Le visiteur
devient, tour a tour, un acteur, un joueur, un créateur, voire un conservateur. Grace aux
technologies du numeérique, il participe a la construction de I'exposition, en lien avec ses

concepteurs.

C’est dans ce contexte de 'augmentation sans précédent de 'usage des applications mobile
et des technologies du numérique par les musées et lieux de patrimoine comme nouveaux
outils de médiation culturelle que s’inscrit le développement de la réalité augmentée. Le terme
« réalité augmentée » est utilisé pour la premiére fois en 1992 par Tom Caudell et David Mizel
pour nommer la superposition de matériel informatisé sur le monde réel. La réalité augmentée
ne doit pas étre confondue avec le principe de réalité virtuelle. Pour Ronald Azuma (2001), un
systéme de réalité augmentée est un systéme qui compléte le monde réel avec des objets

virtuels, de telle sorte qu’ils semblent coexister dans le méme espace que le monde réel. Les

'Le NMC est le New Media Consortium, une organisation internationale & but non lucratif
est I'exploration de 'usage des nouveaux médias et technologies du numériques.
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augmentations s’affichent soit en vision directe, ou en vision indirecte au moyen d’'un écran
(Smartphones, lunettes) (Cieutat, 2003). Dans le cas de la réalité virtuelle, I'utilisateur est
immergé dans une autre réalité, qui n’a pas de rapport avec celle, physique, dans laquelle il se
trouve. La réalité augmentée se base forcément sur une réalité physique, afin d’y superposer
des contenus virtuels supplémentaires, venant enrichir I'expérience du réel. Paul Milgram et
Fumio Kishino précisent cette différence dans leur article fondateur « Taxonomy of Mixed
Reality Visual Displays » (1994), en décrivant un continuum entre le monde réel et le monde
virtuel. Dans ce continuum, la réalité augmentée évolue prés du monde réel, tandis que la

virtualité augmentée évolue prés du monde virtuel.

Introduite dans un premier temps au service du marketing, pour le lancement de produits
notamment, son utilisation s’exporte désormais au sein du monde culturel, et notamment dans
les musées, via des dispositifs adaptés. La réalité augmentée, appliquée au domaine de I'art,
offre avant tout au public une expérience intellectuelle et sensorielle : par les images, les sons,
les éléments virtuels superposés a la perception réelle, qui sont autant d’indices de
comprehension supplémentaires au message artistique, a I'environnement de I'ceuvre, a son

ancrage historique.

Le patrimoine culturel augmenté : de nouvelles perspectives pour les publics

Appliquée au domaine de la culture et intégrée au sein des dispositifs muséaux, la réalité
augmentée questionne 'accompagnement du message culturel, sa compréhension et son
accessibilité par les publics. La réalité augmentée donne aux pratiques culturelles de
nouvelles formes d’expression, et au citoyen de nouvelles fagons de comprendre le message

de l'art.

De plus, la notion de réalité augmentée prend en compte les évolutions du numérique et les
nouvelles pratiques nomades des citoyens. L'usage de plus en plus développé des
applications mobiles n’exclut pas les domaines de la culture. Interroger les nouvelles pratiques
du numérique et notamment I'‘émergence de la réalité augmentée au sein des dispositifs de
médiation culturelle, c’est avant tout considérer I'évolution des pratiques citoyennes en lien

avec le développement des objets connectés et du mobile.

Il s’agit donc d’un sujet qui questionne avant tout les nouvelles pratiques culturelles d’une
société a I'heure de la démultiplication des technologies du numérique dans notre quotidien.
La pratique quotidienne des objets du numérique transforme profondément le regard porté sur

I'objet culturel. Les technologies du numériques participent a un tournant pour le monde de la

12



culture, sa diffusion, sa réception, sa médiation. La réalité augmentée questionne le rapport a
I'espace et son occupation, le rapport a I'objet. Cette technologie va t'elle fondamentalement

bouleverser notre rapport a la réalité culturelle ?

Enfin, la réalité augmentée, dans son essence méme et par son fonctionnement, questionne
le rapport entre le réel et le virtuel. Ici, le virtuel proposé par la réalité augmentée participe
activement a la construction du réel, il compléete les notions et les codes de la réalité voire
permet de la comprendre grace a des informations supplémentaires, disponibles seulement
grace au virtuel. Comment le visiteur du musée vit il cette expérience double de la réalité
culturelle ? Qui est-il, ce visiteur ? Quels sont, précisément, le role et les missions de
l'institution envers ce visiteur ? Que se passe t'il fondamentalement entre le visiteur et I'objet
d’art ?

Pour répondre a ces questions, nous reviendrons tout d’abord dans notre revue de la
littérature sur I'histoire de I'évolution des relations entre le public, l'institution et I'objet, de la
Révolution Frangaise aux conceptions plus contemporaines d’expositions plagant le visiteur au
cceur de leurs missions grace aux principes d’interaction et d'immersion. L’insertion de la
réalité augmentée dans ces relations sera analysée grace a une observation des utilisateurs
d’applications de réalité augmentée, au sein de trois lieux précis : le Chateau de Chambord,
'Abbaye de Jumiéges et le Musée d’Orsay. En plus de ces observations, des interviews
d’utilisateurs viendront compléter notre analyse et participeront a définir la nouvelle expérience
du patrimoine que les publics vivent a travers la technologie de la réalité augmentée. Le public
des musées et des lieux de patrimoine est donc au centre de notre réflexion et c’est son

regard qui guidera 'ensemble de notre recherche.
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ll. Revue de la littérature

A. L’institution culturelle et son public, approche historique et

sociologique

Considéré au départ comme un étranger pour l'institution culturelle, le visiteur conditionne petit
a petit les mouvements du musée, et lorsque le visiteur change, l'institution évolue avec lui,
cherche a le comprendre pour s’adapter a ses besoins et ses attentes particuliéres. C’est la
construction de cette relation entre I'institution culturelle et son visiteur que nous évoquerons
tout d’abord d’un point de vue historique et sociologique. Cela nous permettra de considérer la
fagcon dont s’articule la place donnée a la technologie de la réalité augmentée par les
institutions culturelles en lien avec leurs préoccupations toujours plus vives pour leurs

visiteurs.

A.1. L’évolution de la prise de conscience du public par les institutions

culturelles francaises

Au XVllle siécle, le public des premiers musées francais est composé surtout d’artistes,
visiteurs privilégiés qui bénéficient de conditions d’accés et de services particuliers a leur
égard. Ces lieux, qui renferment entre leurs murs I'héritage et la grandeur artistique de la
nation, son patrimoine culturel, doivent étre protégeés. lls sont avant tout des espaces de
formation et d’inspiration au godt, a I'esthétique : les salons, les galeries, sont exclusivement
réservés aux specialistes et a leurs éléves, aux protégés de I'entourage royal. Les musées et
les institutions de la culture, du patrimoine, sont fermés au monde : leurs fenétres sont
condamnées, le passant ne peut voir ce qu'il s’y passe a l'intérieur et I'artiste qui s’y balade
est a l'abri, au milieu des peintures et les objets d’art. Le visiteur ordinaire, autrement dit le
citoyen, y entre de temps en temps. Mais c’est un géneur, un voleur, il touche a tout, et le
conservateur doit placer des gardiens pour le surveiller. Lorsque des visites sont organisées
pour le public, celles-ci sont expédiées au pas de course et les conditions sont tres
inconfortables. Pour ceux qui y entrent, visiter un musée revient a venir regarder des ceuvres
et des objets: les conservateurs ne se soucient pas encore de la fagon dont le public
comprend et interpréte ces oeuvres, pourvu qu’il puisse les voir, voila leur mission remplie
(Poulot, 2001).
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Peu a peu, la notion de « public » est abordée dans les débats intellectuels et certains
remettent en question cette fermeture du musée a la société, tel le premier ministre Roland,
déclarant en 1792, a contre-courant d’'une pensée spécialiste, que « Le Museum n’est pas
exclusivement un lieu d’étude. C’est un parterre qu'il faut émailler des plus brillantes couleurs ;
il faut qu'il intéresse les amateurs sans cesser d’amuser les curieux. C'est le bien de tout le

monde. Tout le monde a le droit d'en jouir. »

Roland s'’inscrit dans le courant de la révolution frangaise qui marque véritablement
'avenement des musées modernes, reconsidérant la question du public des musées. La
Fondation des Musées Nationaux estime que le droit d’entrer au musée est avant tout un droit
du citoyen, une nécessité pour l'identité et la « reproduction de la communauté imaginaire
nouvelle » (Poulot, 2001). Le patrimoine n’est pas l'affaire des artistes et des aristocrates
seulement, il doit étre « une nécessité pour le citoyen qui veut prendre part aux affaires de son
pays, ou seulement bien juger » (citation issue de « Histoire des origines des gouvernements
représentatifs en Europe, Volume 2, 1856, pp 10, écrit par Francgois Guizot, historien et

homme politique Frangais, ancien membre de '’Académie Frangaise)

D’un lieu d’étude et de formation pour les artistes, le musée doit s’ouvrir pour accueillir un
public plus large, la société elle-méme, il doit intéresser, transmettre : ses missions se
dessinent en méme temps qu’il s'intéresse a celui qui visite. On comprend bien que cette
nouvelle « modernité » des musées est conditionnée par l'ouverture et l'attention nouvelle
portée au « visiteur ordinaire », celui qui fut considéré comme un voleur, mais aussi a ceux qui
ne visitent pas le musée. Le collectionnisme royal accumulé durant toutes ces années ne doit
plus étre caché : s’il doit continuer a satisfaire le golt des artistes, il doit aussi instruire le

peuple et participer a lui transmettre des « legons neuves ».

Sous la Révolution frangaise, on critique donc la domination culturelle des élites artistiques et
royales, on veut ouvrir les lieux au plus grand nombre. Pour Habermas?, cette critique aboutit
également a la création d’'une véritable sphére publique autour de I'ceuvre d’art et dans la
facon dont elle est considérée par les individus. Cessant d’étre un pur instrument de
représentation du pouvoir, elle acquiert son propre statut d’ceuvre, et devient prétexte a
commentaires et discussions de la part d’individus, réunis en clubs, en salons, cafés et
influencés par la paroles de critiques spécialisés. Les principes du musée étant désormais

visibles a tout un chacun, il se crée autour des institutions du patrimoine un véritable espace

2 Théoricien allemand en philosophie et en sciences sociales, Jiirgen Habermas est un des
représentants de la deuxiéme génération de I'Ecole de Francfort.
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public composé d’individus de la société, certes constitué essentiellement de bourgeois, mais

plus seulement d’artistes et de protégés du roi.

Enfin, rappelons que la premiére moitié du XXe siécle est marquée par la préoccupation du
ministre de la culture André Malraux d’ouvrir les institutions a un public plus large au nom de
la « démocratisation » des biens culturels. Dans son décret du 24 juillet 1959, il évoque la
mission de linstitution, qui est de « rendre accessibles les ceuvres capitales de 'humanité et

d’abord de la France au plus grand nombre possible de Frangais » (Poulot, 2005)

A.2. Permettre 'accés a la connaissance, mission premiére des institutions

L’ouverture du musée et des lieux de patrimoine aux « visiteurs ordinaires » est justifiée par
une volonté nouvelle de doter ces institutions d’'un pouvoir d’éducation de la société. Pour
Tony Bennett, chercheur Australien spécialisé dans la sociologie et I'étude des mouvements
culturels, le musée public moderne est un élément de « production de la citoyenneté » qui
tend a « amener ’lhomme a la maturité », en lui donnant accés aux ceuvres culturelles de la
nation dans laquelle il vit, évolue, afin de comprendre son histoire, d’admirer ses richesses
(Poulot, 2005).

Ouvrir I'institution a un public plus large permet alors de faire découvrir a une société toutes
les richesses du pays et de I'y faire adhérer, en y fixant plus intimement sa population. Le
patrimoine doit tout d’abord s’apprendre localement, et celui-ci est promu par les écoles
primaires de la llle république. Attribuer un réle éducatif aux musées est avant tout une
volonté républicaine qui s’ancre spécialement au sein de musées locaux. L’objectif est alors
d’introduire un sentiment national sur une base familiere, via I'éducation scolaire, afin de
former des artistes et des ouvriers d’arts, mais aussi pour accompagner une pédagogie du

regard auprés de tous les citoyens.

Le musée, selon Dominique Poulot, est « guidé dans sa disposition, son accroissement et
l'orientation de sa recherche, par une mission d’instruction publique qui le Iégitime
entierement ». Au-dela de la préservation et conservation des objets d’art et du patrimoine, la
légitimité de l'institution repose donc sur sa capacité a permettre au visiteur de s’instruire a
travers les objets qu’elle lui propose au regard. Si cette mission d’instruction nait dés
'ouverture des musées aux populations citoyennes, on peut considérer qu’elle est toujours,
aujourd’hui, centrale dans la définition donnée aux musées et lieux de patrimoine lorsqu’il
s’agit d’appréhender la relation qu’entretient l'institution avec ses visiteurs. La notion d’intérét

public est au cceur de cette relation : le musée doit servir le visiteur et lui offrir une « éducation
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muséale », définie comme un ensemble de valeurs, concepts, savoirs et pratiques (Desvallées
et Mairesse, 2010).

A.3. Le public au centre des considérations

A.3.1 L’étude des publics : un nouvel enjeu crucial pour les institutions

L’orientation des musées et des institutions culturelles vers leur public se manifeste donc dans
un premier temps par I'ouverture historique des institutions aux « visiteurs ordinaires » et dans
le fait que le visiteur Iégitime la mission de l'institution, a savoir la transmission d’un savoir lié
aux objets d’'art présentés. Pourtant, le visiteur, méme s’il arpente les salles et s’instruit en
regardant les collections, demeure un récepteur inconnu des institutions : qui est-il vraiment et
comment se comporte-t-il face aux oceuvres d’art exposées ? Parallélement au
repositionnement du public au cceur du projet muséal, on assiste a la volonté des institutions
de connaitre leur public. Les études muséales se sont d’abord développées dans un contexte
académique, au sein du domaine des sciences sociales, puis dans les musées et institutions
elles-mémes. Les résultats de ces études sont alors cruciaux pour comprendre I'audience des
museées, les caractéristiques des publics, les pratiques de visites, et les déterminants de la
fréquentation. lls contribueront alors a orienter les choix d’évolutions des structures culturelles,

toujours en fonction de leurs visiteurs.

La premiere recherche importante menée sur les publics des musées a été réalisée par
Bourdieu et Darbel en 1966. Dans celle-ci, Bourdieu affirme que la fréquentation des musées
est une pratique « socialement légitime », qui suppose une compétence esthétique
importante, compétence qui ne peut avoir été obtenue qu’a travers une familiarité avec les
ceuvres et qui découle donc, forcément, d’'une norme du golt enseignée a certaines classes
sociales : les plus instruites. La visite du musée ne se résume pas a « 'immédiateté d’'un face
a face individuel entre le visiteur et I'ceuvre, mais constitue un engagement complexe
d’intéréts sociaux et d’idéologies au sein d’un champ spécifique ». A I'intérieur de ce champ,
seule les « élites » sociales semblent jouir pleinement de I'expérience de l'art, la norme du
golt et de l'esthétique étant inaccessible pour les classes plus populaires, faute d’'une
éducation adaptée. Bourdieu dénonce alors I'idée d’'une confiscation de la culture par les
élites, une idée impensable dans une sociétée démocratique moderne (Poulot, 2005) et
réaffirme le réle crucial de I'école dans cette éducation au go(t, et a I'art. Cette premiére étude
systémique du public de I'art en Europe met en avant le caractére discriminant de la culture et

de I'éducation, plus que le niveau de revenus sur la fréquentation des musées. On dénonce la
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pseudo-ouverture des musées a tous, alors que dans la réalité, ils ne seraient ouverts qu’a

quelques-uns et perpétueraient une hégémonie culturelle.

Depuis les années 80, les études sur les visiteurs des musées se multiplient et participent
activement a orienter la conception des expositions et les fagons dont le musée accompagne
ses publics. L’apparition du concept de « nouvelle muséologie », impulsée par Georges Henri
Riviere, remet en cause la vision d’'un musée trop exclusivement axée sur ses collections pour
proposer de placer le public et I'expérience du visiteur au centre de la démarche muséale,
plutdt que I'objet (Gob, 2014). Pour ces chercheurs, I'exposition est un média (Davallon,1992)
puisqu’elle produit une signification particuliere a destination d’un public, et se définit elle-
méme comme un espace public au sein du musée. Le pouvoir de I'exposition comme espace
privilégié et destiné aux visiteurs se traduit dans les études statistiques de fréquentation des
musées. Les chiffres commencent a étre publiés annuellement dans la plupart des pays
europeens et américains et sont un signe de la « bonne » ou de la « mauvaise santé » de
linstitution. Comprendre qui est le visiteur permet donc aux institutions d’adapter leurs
propositions a ce dernier, et de concevoir des expositions qui donneront envie au plus grand
nombre de venir les admirer (Davallon,1992). Si cette démarche peut étre considérée comme
purement « commerciale », les études statistiques de fréquentation menées dans les musées
coincident d’ailleurs avec les premiéres études de marché menées dans les domaines de la
consommation (Esquenazi, 2003), elles s’accompagnent également d'une volonté de
comprendre les caractéristiques sociologiques et comportementales des visiteurs, afin de leur
proposer des dispositifs d’aide a la visite — outils de médiation culturelle, dont nous définirons
les contours plus tard- et des expositions toujours au plus prés de leurs attentes de visites.
Pour Chandler Screven (chercheur spécialisé dans I'étude des visiteurs, Professeur au
département de Psychologie de I'Université du Wisconsin, Milwaukee) “Il est important, que
les professionnels des musées commencent a regarder les expositions présentées au public
du point de vue du comportement du visiteur. Peu a peu les techniques du processus
d’évaluation seront maitrisées et I'évaluation pourra éventuellement devenir une parte

intégrante du processus de conception des expositions” (1976).

Maintenant que I'on sait qui est le visiteur, que fait-il donc dans le musée ? Se contente-t-il de
regarder les ceuvres et de déambuler ? Des études comportementales sont menées a partir
des années 80 dans les musées afin d’analyser plus finement la réception des expositions
congues. L’approche comportementale cherche a comprendre la fagon dont le visiteur se
comporte au sein du champ muséal : on observe et on analyse comment il se déplace dans
I'exposition, le parcours qu’il suit, les objets qu’il regarde, combien de temps il s’arréte devant

une oeuvre, les textes et les cartels qu’il lit, les réflexions qu’il se fait (Esquenazi, 2003)
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A.3.2 L’élargissement des publics : de nouvelles attentes auxquelles l'institution
doit répondre.

Les études sociologiques menées sur les visiteurs a partir du début des années 60 ont mis en
lumiére la provenance et les motivations des visiteurs des musées, relevant le fait qu’une trés
faible partie de la population se rendait au musée, ou du moins une partie non représentative
de la société. Pour autant, la fréquentation des musées et des lieux de patrimoine depuis les
annees 80 n’a pas arrété d’augmenter : selon Dominique Poulot, cette fréquentation a connu
une multiplication inédite en une génération : de 5 millions de visiteurs en 1960, les institutions
doivent affronter 14 millions de visiteurs en 1992, parmi lesquels 60% de familles. Plus que
'augmentation de ses visiteurs, c’est a la diversification de ces derniers a laquelle le musée
doit faire face, un public moins ou peu imprégné de la culture « musée », un public non initié a
lart et qui posséde a I'égard de linstitution des attentes différentes de celles du public

traditionnel d’habitués et d’'amateurs éclairés (Poulot, 2005)

Dans son souci d’instruire les visiteurs, le musée doit donc donner a ce dernier les clés de
comprehension de ce qu’il a devant les yeux, lui qui n’est pas artiste, ni éléve, ni spécialiste.
Le fait de voir les ceuvres ne suffit pas a les comprendre si son éducation ne lui a pas donné
les codes nécessaires de linterprétation de I'art. Le musée doit donc accompagner ce
visiteur : c’est le role de la médiation culturelle, une notion qui s’est développée tardivement,

dans la deuxiéme moitié du XXe siécle.

Tomislav Sola (membre de la présidence du Conseil International de Muséologie), nous
éclaire en 1997 sur le role fondamental de la médiation culturelle dans I'apprentissage promis
par le musée aux visiteurs « Utilisant des arguments scientifiques et un langage moderne, il
(le musée) doit aider les visiteurs a comprendre l'expérience du passé. Dans sa relation
mutuelle avec ses usagers, il doit trouver dans les expériences passées la sagesse

nécessaire pour le présent et le futur”. (Poulot, 2005)

Ces « arguments » visant a « aider » le public sont les outils au service de la médiation. Celle-
ci se définit par la construction d’une relation a I'art pour le visiteur, grace a des outils et des
produits spécifiques qui viendront guider son apprentissage (Davallon, 2003). Il ne s’agit pas
de lui apprendre, mais bien de lui « faire savoir » : la médiation est un guide et non un
professeur, elle donne des clés de compréhension au visiteur qui se les approprie en
construisant son propre savoir (Desvallées et Mairesse, 2010). La médiation culturelle désigne

avant tout des interventions, menées dans le contexte muséal, visant a établir des ponts entre

19



ce qui est exposeé et les significations que les objets peuvent revétir. Ce « pont », ce « lien »,
créé par la médiation est défini comme un élément tiers, visant a réconcilier deux parties en
présence : I'ceuvre exposée et le visiteur qui la regarde. L’action de cet élément tiers, qu’il
s’agisse d’'un guide ou d’'un panneau explicatif, doit alors produire un effet sur le visiteur
destinataire qui accéde, apprend, passe. De fagon concreéte, ces « aides » a la compréhension
se manifestent dés la deuxiéme moiti€é du XXe siécle par une attention nouvelle des
personnels du musée a guider et informer les visiteurs, et par la création d’outils spécifiques :
visites guidées, cartels d’expositions, animations spécifiques pour les visiteurs, centres de
documentation, audio-guides et, aujourd’hui, de nombreuses installations interactives utilisant
les nouvelles technologies telles que la réalité augmentée, allant dans le sens d’une facilitation
toujours plus poussée de I'apprentissage et de I'appropriation du savoir proposé par le musée,

dont nous aborderons les enjeux plus tard.

Mais accompagner a I'apprentissage n’est qu'une des nouvelles missions que doit assumer
l'institution culturelle si elle souhaite répondre aux attentes de tous ces nouveaux visiteurs et

en attirer davantage.

La fin du XXe siécle est en effet marquée par le développement du tourisme culturel et
bouleverse alors les typologies « classiques » : on visite le patrimoine en famille ou entre
amis, les jeunes sont de plus en plus nombreux a venir au sein des institutions, que ce soit
avec leurs parents ou bien lors de visites scolaires. La visite de musées et d’expositions
s’insére dans la gamme large des pratiques culturelles et de loisirs des familles. André Gob
(2014) distingue cinqg catégories de visiteurs dans les musées, soulignant ainsi I'élargissement
des publics des musées et le devoir nécessaire de prise en compte des toutes les attentes

des visiteurs par l'institution :

- Le grand public, un ensemble trés diversifié de visiteurs

- Le public scolaire, enfants et adolescents venant au musée dans le cadre d’une visite
de groupe organisée par I'école ou d’activité d’apprentissage

- Le public spécialisé, amateurs érudits, étudiants, chercheurs, visiteurs disposant déja
de connaissances sur le sujet

- Le public en situation de handicap

- Le public familial

L’érudit n’est donc plus seul au milieu des ceuvres et la démocratisation recherchée par les

institutions aboutit a un élargissement sans précédent des types de visiteurs. Chaque
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« groupe » de visiteurs se différencie ainsi par sa fagon de visiter le musée et présente des

attentes et des exigences particuliéres auxquelles le musée doit répondre.

Sans délaisser le chercheur, le musée doit s’adapter a celui pour qui la contemplation d’'une
ceuvre ou la lecture d’un cartel ne suffit pas a la compréhension de sa signification. Face a ces
nouveaux visiteurs, la mission des institutions ne se restreint plus a I'apprentissage et la
transmission de savoir, ni a une médiation culturelle simple visant a expliquer les objets d’art
de facon traditionnelle, par un simple panneau explicatif : il faut enchanter, surprendre, faire
agir ou réagir, donner envie d’apprendre et engager un public « qui recherche autant a étre
diverti qu’a étre éduqué » (Courvoisier & Jacquet, 2010). La définition du musée par 'lCOM?,
en 2007 marque bien cette nouvelle conscience des publics que linstitution doit acquérir,
lorsqu’elle évoque le musée comme une « institution permanente », « au service de la
société », « qui transmet le patrimoine matériel et immatériel de I'humanité et de son

environnement a des fins d’études, d’éducation et de délectation »*

Les nouvelles attentes des visiteurs sont multiples et vont au-dela de la simple volonté
d’apprendre : le musée est vu comme un lieu de loisir et de plaisir, le réle didactique du musée
doit donc embrasser la notion du « ludique » pour étre efficace. L’institution culturelle n’est pas
une école mais un lieu de formation libre, ouvert, diversifié (Gob, 2014). A cette recherche de
plaisir s’ajoute la volonté du visiteur de découvrir, d’étre surpris, de solliciter sa curiosité : le
musée, le monument est un espace physique qui s’adresse au sens autant qu’a la raison, ou
'émotion joue un rdle essentiel (Gob, 2014). De fait, une scénographie particuliere se
développe a partir de la fin des années 80 prenant en compte le capital sensoriel que doit
véhiculer une institution culturelle auprés de ses publics: de nombreuses expositions
stimulent les sens des visiteurs et proposent des modéles interactifs visant a offrir une

véritable « expérience » au visiteur.

% |COM : Conseil international des musées, crée en 1946. L'ICOM définit des normes et
standards utiles aux musées a la fois pour leur conception et pour la gestion et I'organisation
des collections.

* « Un musée est une institution permanente sans but lucratif au service de la société et de
son développement ouverte au public, qui acquiert, conserve, étudie, expose et transmet le
patrimoine matériel et immatériel de 'humanité et de son environnement a des fins d'études,
d'éducation et de délectation. » Définition compléte du musée par I'lCOM, 2007.
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B. L’expérience de visite, comprendre la rencontre entre I’objet

et le visiteur

La préoccupation des musées et des lieux de patrimoine pour ses publics aboutit donc
a la reconnaissance que linstitution peut procurer une véritable expérience au visiteur,
touchant a la fois a la raison et aux sens. Au sein du musée, le visiteur découvre une nouvelle
matérialité : celle de I'objet et celle de I'espace dans lequel il s'insére, une scénographie
particuliére, un cadre sémiotique donnant lieu a de multiples interprétations et mettant en
scene des médiations différentes. Il semble pertinent de s’intéresser a la fagon dont le visiteur
aborde cette nouvelle matérialité de I'objet, et ce qu’il se joue entre I'ceuvre et le visiteur : est-il
simplement un marcheur inattentif, passif, ou bien s’intéresse-t-il, et comment manifeste t'il cet
intérét ? Aborder le comportement du visiteur dans I'espace face aux ceuvres semble décisif
pour notre recherche, si nous souhaitons comprendre comment la réalité augmentée s’insére
dans la relation classique sujet-objet au cceur de I'expérience de visite, et quelles en sont les

conséquences.

B.1. Le visiteur face a I'objet

B.1.1 Les réles de l'objet exposé

Pour comprendre la relation qu’entretient le visiteur avec les ceuvres exposées, les
monuments et objets du patrimoine culturel, il faut tout d’abord s’intéresser a I'objet en lui-
méme. Les objets, pris hors de leur contexte culturel, n'ont de signification que dans leur
rapport avec l'individu et la société (Scharer, 1999). Un objet posséde une fonction que
lindividu lui attribue, que celle-ci soit une fonction d’'usage ou non. La vie d’'un objet, I'action
d’'un objet est conditionnée par ce qu’en font un individu et une société et la fagon dont il est
considéré par cette méme société, par un systeme de valeurs qui lui est accordé. A l'intérieur
des musées, les objets se détachent de leurs fonctions primaires accordées par I'individu et
deviennent des objets « exposés », encore appelés « muséalias » par les chercheurs en
muséologie (Poulot, 2005). « Muséalisés », donc, les objets deviennent des signes et
revétissent une fonction particuliére selon I'espace culturel dans lequel ils s’inscrivent. L’étude
des muséalias prend en compte I'objet au sein de son espace patrimonial, en tant que lieu
spécifique de représentation d’'un patrimoine, espace de pratiques et de rituels (Scharer,
1999). L'objet de musée est un témoignage du passé et c’est par ces objets que le musée
propose aux visiteurs une fenétre sur les faits absents, révolus, sur I'histoire. L'ceuvre s’inscrit

dans un contexte particulier, celui du musée, qui réécrit alors sa fonction, son histoire, et s'il

22



change de lieu de conservation, il changera alors de dénomination, selon qui le possede,
'expose, le préte. Les objets et leurs fagons de les communiquer, les mettre en forme, les

interpréter, forment ce que 'on nomme la matérialité des musées (Poulot, 2001).

Pour Martin Scharer, les types d’objets et leur mise en scéne se déclinent en fonction des
types de musées qui les accueillent: alors que le « musée dépdt » présente au visiteur un
objet muet, sans information, pris tel quel, le « musée réve » mettra en évidence un objet
séducteur, dont les Iégendes seront réduites au minimum afin de mettre en valeur sa beauté.
Le « musée livre d’histoire » raconte, I'objet illustre, et seule I'information est importante.
Quant au « museée récit », 'objet témoigne, vient éclairer le passé. Enfin, il définit également le
« musée théatre » a I'intérieur duquel I'objet suscitera 'émotion du visiteur en contant I'histoire

telle qu’elle a existé, en étant reproduite de maniére réaliste.

Les objets d’art sont donc a la fois traces, témoins matériels de I'histoire, ils sont intimement
lies a I'espace physique dans lesquels ils se placent. Que deviennent-ils lorsqu’ils sont
représentés au sein d'un espace virtuel ? Les objets d’art sont également sources de
réactions spécifiques chez le visiteur, qui se manifestent durant leur rencontre. Comment le
visiteur appréhende-t-il cette rencontre numérique avec l'art ? Comprendre la notion de
« muséalia » et son rapport spécifique avec I'espace et l'individu nous permet donc de
soulever des problématiques intéressantes concernant notre étude sur l'usage de la réalité

augmentée dans I'espace culturel.

B.1.2. La rencontre entre le visiteur et I'objet : une réception passive ?

La rencontre entre le visiteur et 'ceuvre d’art fait I'objet de nombreuses études récentes et se
manifeste dans I'évocation d’'une « réception » de l'art par le public. La rencontre est un
élément fondamental de [I'expérience vécue par le visiteur. Longtemps, la notion de
« réception passive » a été évoquée pour caractériser ce qu’il se passait pour le visiteur
lorsqu’il regarde les ceuvres ou se promene dans les lieux de patrimoine. Pour Jean Claude
Passeron (2009), les images proposées au sein des musées suscitent, pour une grande part,
I'objet de pratiques de réception discrétes, « un usage faible ». Le visiteur se contenterait alors
de regarder le tableau sans construire avec l'ceuvre une relation source de réflexion
personnelle, sans tenter de la comprendre, de l'interpréter, de la replacer dans un contexte

plus personnel, enfin, d’'invoquer ses sens, ses émotions.
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Evidemment, ce postulat de « passivité » du visiteur peut étre facilement remis en question
puisque méme si nous n’arrivons pas forcément a déconstruire le sens d'un tableau
impressionniste ou bien a reconnaitre les différents styles de décor des salles des Chateaux
de la Loire, il résonne en nous toute une série d’évocations, historiques, affectives et
mémorielles, (Poulot, 2001) lorsque I'on franchit la porte d’un lieu chargé d’histoire et qui
viennent donner corps a notre « expérience » de visite. Le musée est une parenthése
« enchantée » par I'espace qu’il exploite et met en sceéne, il fait vivre au visiteur une rupture
dans I'espace temps vis a vis du monde extérieur, suspendu relégué au-dela des portes du
musée (Bourdaleix Manin, 2006). L’apport des « cultural studies » permet de relativiser cette
affirmation de la position passive du visiteur de I'espace culturel, trop souvent justifiée par la
provenance sociale de ce dernier qui ne serait pas a méme de s’engager personnellement
dans la relation a I'ceuvre, a I'objet. En réponse a l'affirmation d’'un manque d’éducation, c’est
la notion d’interprétation et d’identité du public comme élément de définition beaucoup plus
puissant que la simple classe sociale dont le visiteur provient qui est mise en avant par ce
mouvement sociologique (Esquenazi, 2003). Les valeurs de la vie des publics nourrissent la
réception de I'ceuvre d’art : un public doit étre étudié dans I'ensemble de ses maniéres et de

son style de vie pour comprendre la fagon dont il s’engage avec les objets (Hoggart, 1970).

Il'y a en effet une vraie relation qui se construit entre I'ceuvre et le public, née de l'action du
visiteur qui met en ceuvre I'exposition par sa propre maniére de la regarder, et s’approprie de
ce fait son propre espace muséal (Sharer, 1999). A travers les outils de médiations qui leurs
sont proposeés, les visiteurs s’emparent des objets pour y appuyer leurs godts, leurs
croyances, leur vie personnelle, leurs souvenirs. Un espace social se dessine alors entre le
visiteur et I'objet d’art. Pour accéder a 'ceuvre et construire sa relation avec celle-ci, le visiteur
s’appuiera sur des éléments qui lui permettront de s’approprier I'objet. Face a un tableau, le
visiteur portera son attention sur les titres, les noms des peintres : autant de « prises » (Azam,
2001), d’éléments précis auxquels il s’accrochera pour créer sa propre relation a I'objet et
deéfinir ainsi son parcours de visite. Car I'expérience de visite se caractérise bien également
par cette notion d’appropriation par le visiteur : au sein du musée, il est libre : il peut décider
de lire les cartels ou non, de choisir de regarder telle ou telle ceuvre, d’oublier des salles d’'un
chateau, de regarder tous les objets ou de n’en sélectionner que quelques-uns. Le visiteur

construit I'exposition par sa propre maniére de la regarder. (Sharer, 1999).

De plus, I'expérience de visite et la relation qu’entretient le visiteur avec I'ceuvre d’art ne se
cantonnent pas a l'objet en lui-méme. Le visiteur construira sa réflexion et son parcours
également en fonction du contexte dans lequel cet objet s’inscrit et émettra un sentiment

personnel sur sa production, sa présentation, son degré de |égitimité (Esquenazi, 2003).

24



Pour Jean Pierre Esquenazi, la relation du visiteur avec l'objet s'inscrit dans un cadre
d’interprétation complexe faisant intervenir différents médiateurs. La construction de ce cadre
d’interprétation est avant tout possible lorsqu’un objet symbolique est proposé a un ou des
publics. Un mode de lecture est présenté par les diffuseurs de 'objet, les conservateurs ou
professionnels de la médiation, les scénographes et muséographes qui mettent en forme
I'exposition. Le visiteur prend alors place au sein de ce cadre proposé pour exprimer sa propre
interprétation, son choix d’'une définition et d’'un mode de lecture, identique ou non a celui
porté par le diffuseur: c’est dans cette interprétation que se joue l'action du visiteur et se

construit sa relation a I'objet.

Pour autant, ce cadre d’interprétation est difficile a évaluer par les institutions et encore plus a
maitriser. Méme si les outils de médiations sont la pour aider le visiteur a, comme on l'a vu,
trouver des « prises » d’appropriation afin de le rendre plus actif, on serait toujours tenté de
croire que l'expérience de visite d’'un musée ou d’'un lieu patrimonial a cela de particulier
qu’elle nécessite un bagage de connaissances important de la part du visiteur, venant freiner,
s’il ne le posséde pas, ses émotions, ses réactions, et ternir de ce fait la relation qu’il aurait pu
construire avec I'objet d’art. L'institution considére alors qu'il est de son réle de pousser a la
création de cette relation active entre le visiteur et les objets qu’elle expose, en se demandant
comment elle pourrait rendre le visiteur plus actif en sollicitant sa participation (Mc Luhan et
Parker, 2008). La participation des concepteurs d’exposition et des médiateurs culturels
viennent modifier un cadre d’interprétation classique. La muséographie a de ce fait un réle
important dans le contexte de réception du visiteur, puisqu’elle propose une mise en discours
des contenus, susceptibles d’aider a la compréhension et de susciter de nouveaux champs
d’actions et de construction de sens pour le visiteur. Les applications de réalit¢é augmentée
s’'inserent au cceur de cette nouvelle impulsion portée par les batisseurs d’exposition.
L’objectif est donc de comprendre comment elles réussissent a proposer un nouveau cadre
d’interprétation plus libre en donnant aux visiteurs des possibilités nouvelles de construction

du sens et de leur propre relation a I'ceuvre d’art.

B.2. L’expérience de visite, une expérience sociale

Nous venons de mettre en lumiére les rapports qui se créent entre le visiteur et un objet au
sein de l'espace muséal et patrimonial. Mais d’autres facteurs caractérisent de facon
importante I'expérience d’une visite culturelle, a savoir le cadre social dans lequel s’insére
cette visite. La visite ne se raméne pas a une expérience solitaire, un face a face muet entre le

visiteur et 'ceuvre (Gob, 2014). Méme s'’il n’est pas accompagné, le visiteur fait face a des
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interactions sociales qui peuvent ne pas étre intentionnelles, ou qui relévent d’un caractéere
sonore ou visuel, il est entouré d’autres visiteurs et les regarde autant qu’il regarde les objets
et les ceuvres exposées. Le cadre social dans lequel s’insére le visiteur du musée peut
représenter son entourage familial, ses amis, un groupe de visiteurs dans lequel il s’est inscrit,
d’autres personnes qui comme lui, ont choisit une visite guidée. Ce cadre social donne lieu a
de nombreuses interactions qui, selon Lynn D. Dierking, influencent considérablement
I'expérience vécue par le visiteur. Les conversations tenues a lintérieur de I'espace social
qu’est le musée entre les membres d’un groupe et les choix de ces derniers dans le parcours
de visite, de méme que la fagon dont ils manipulent les éléments de médiation, viennent
modifier le rapport a I'apprentissage qui se joue dans I'expérience de visite. L’apprentissage,
traditionnellement, s’utilise pour définir un type particulier de comportement social : on
apprend au contact des autres, en reproduisant certaines pratiques, en écoutant ses pairs. Au
sein des musées, les interactions sont multiples : les visiteurs regardent les objets, les
panneaux, discutent entre eux, écoutent les conférenciers, regardent les autres visiteurs,

posent des questions.

Les éléments en présence lors de la visite, qu’il s’agisse d’objets, de peinture, du batiment lui-
méme, mobilisent donc la parole des visiteurs et favorisent l'interaction sociale. A travers ces
conversations suscitées par l'objet, le visiteur, selon son &ge, ses croyances et ses
expériences passeées, parlera de ce que I'ceuvre lui évoque aux membres de son groupe ou
de sa famille. Dierking (1994) met en évidence les différents types d’apprentissage naissants
de linteraction selon le statut du visiteur et reléve des comportements qui peuvent différer. Au
sein des familles, par exemple, il y a celles qui apprennent en collaborant, arrivant ensemble
et ne se séparant pas durant la visite. Les parents posent des questions aux enfants sur les
éléments de I'exposition et décident de ce qu’il faut aller voir. Mais il y a aussi celles pour
lesquelles I'apprentissage se fait de maniére autonome: les membres de la famille se
séparent tout de suite, interagissent peu mais lorsqu’elles se retrouvent, les interactions sont
fructueuses. Ces modéles de linteraction au sein de I'espace social que constitue le musée
ou le lieu patrimonial sont multiples et dépendent évidemment du type de lieu et d’exposition
(et de ses outils de médiation). Il serait long de tous les décrire; toujours est-il que cela nous
déemontre que les échanges entre les visiteurs, qu’ils soient verbaux ou non verbaux,
dialogues ou regards, participent a enrichir I'expérience de visite en permettant d’accentuer
les formes d’apprentissage et la fagon dont le visiteur s’engagera personnellement vers une

oceuvre.
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C. Technologies du numérique et expérience du patrimoine

Depuis la fin des années 80, de nouvelles expositions s’installent dans les musées, faisant
intervenir les technologies du numérique et les principes de linteractivité et de I'immersion.
Nous n’irons pas ici explorer tous les apports du numérique pour les musées et institutions :
nous ne nous intéressons pas a la fagon dont les musées se sont emparé du web, des
réseaux sociaux et des technologies pour communiquer a leurs publics hors les murs et leur
donner envie de venir au musée. Nous souhaitons plutét comprendre comment le numérique
s’insére dans I'espace culturel via des projets de médiation in situ, quels sont son réle et ses
effets au sein méme de la relation entretenue par le visiteur avec I'objet, que nous avons
décrite plus haut. Quel est I'impact du numérique sur les composantes de I'expérience de
visite, a savoir 'apprentissage, la mobilisation des sens et des émotions du visiteur, ou encore
sur la fagon qu’aura le visiteur de s’approprier I'espace culturel ? Cet éclairage sur le réle des
nouvelles technologies dans I'expérience de visite nous permettra d’appréhender les effets de
la réalité augmentée sur le visiteur en ayant a I'esprit les nouveaux rapports expérientiels

induits par le numérique.

C.1 La promesse participative du numérique

L’interactivité est une notion « nouvelle », apportée, induite par le développement de
'informatique et des technologies du numérique, qui définit un mode de programme spécifique
appelé conversationnel (Géneau, 2005). Un média ou une technologie est alors dite
interactive lorsqu’elle suppose un échange réciproque avec son récepteur qui est
structurellement différent (Papilloud, 2010) et invite donc une communication active entre le

média et son récepteur.

Au sein des musées et des institutions culturelles, on aborde dans les années 70 la notion
d’expositions interactives, congues par le muséographe pour solliciter une manipulation
technique, une expérimentation, une exploration, une participation active de la part du visiteur
sur les dispositifs proposés par I'exposition (Le Marec, 1993). C’est cette participation du
visiteur a la construction de I'exposition qui est au centre du projet de I'exposition interactive.
La volonté des musées et institutions culturelles de permettre au visiteur de participer découle
avant tout d’un objectif central que nous avons abordé tout au long de cette revue de la
littérature, redéfini par la nouvelle muséologie portée par Georges Henri Riviére dans les

annees 70 et qui repose sur la place centrale et fédératrice donnée aux publics au sein du
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projet muséal et des activités qui en découlent. Pour stimuler la participation, le musée
propose des installations d’ceuvres d’art privilégiant un rapport plus direct avec I'objet, des
dispositifs scénographiques nécessitant des actions du visiteur pour accéder a certains
contenus ou expériences, des jeux s’adressant a différents types de publics (Andreacola, Poli,
Sanjuan, 2013). Quels sont les effets de cette participation nouvelle des visiteurs dans la

relation que ce dernier entretient avec le musée et ses ceuvres ?

Premiérement, on peut avancer que la participation du visiteur a un effet sur I'exposition en
modifiant sa situation et ses paradigmes (Courvoisier & Jacquet, 2010). Un nouveau mode de
communication, un nouvel échange s’installe entre le visiteur et I'objet exposé et au-dela de
I'objet seulement, entre le visiteur et le contexte dans lequel s’inscrit 'objet d’art, la fagon dont
il est présenté. C’est cet effet sur I'objet et son champ d’exposition, apportée par I'action du
visiteur, qui définit le processus d’interaction installé au centre de cette nouvelle
muséographie. L’exposition répond aux sollicitations du visiteur, aux options qu’il choisira
d’activer ou non, et en ce sens il contribue a construire personnellement le sens qu’il donnera

a I'exposition.

La pratique des éléments interactifs permet en effet au visiteur de construire son propre
parcours dans un espace a la fois physique (I'exposition) et imaginaire (le dispositif interactif)
(Le Marec, 1993) par une suite de choix successifs. Méme en prenant I'exemple d’un dispositif
de médiation classique et a priori peu interactif qu’est I'audio-guide, on assiste a de véritables
prises de décisions de la part du visiteur qui construit son parcours guidé : il écoute les
informations apportées sur I'ceuvre de son choix et peut arréter a tout moment son écoute
selon les informations dont il a besoin. Lorsqu’il utilise un guide de visite multimédia, lorsqu'’il
manipule une tablette, le visiteur, tout au long de son parcours de visite, fait des choix et
construit sa propre expérience en fonction des contenus qu'il décidera d’écouter, de voir, de
lire. Un conservateur de musée définit ainsi 'expérience de l'interactivité : “elle repose avant
tout sur l'idée simple que c’est au visiteur de (ré) créer le sens de I'exposition qu’il découvre
en acceptant de se confronter de maniere ouverte, inventive et curieuse a nos propositions”
(Andreacola, 2013). Le muséographe, le batisseur de I'exposition, est alors confronté au libre
arbitre du visiteur qui lui-méme devient batisseur de sa propre expérience au sein de I'espace
patrimonial. Le spectateur devient spect-acteur (Andreacola, 2013), donne du sens a
I'événement vécu, co-produit 'expérience de visite et la fagon dont I'objet se manifestera a ses

yeux, sous l'impulsion de son action.

Cette participation a la construction du sens de I'exposition stimule alors 'engagement du

visiteur vis a vis de I'ceuvre. D’'une maniére ou d’'une autre, ce dernier ce sentira plus impliqué
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dans sa relation a I'ceuvre d’art et il en découle des effets positifs sur sa capacité de rétention
des informations qu’il voit, lit, entend sur I'ceuvre et favorise sa compréhension de I'objet en
présence, puisqu’il ne se contente plus de regarder une ceuvre mais se sert de celle-ci pour
nourrir son apprentissage. L’interactivité stimule les sens: le visiteur sort de son role de
visiteur « consommateur », passif devant I'objet pour mobiliser le toucher, la parole, I'écoute,
autant d’actions non traditionnelles des espaces patrimoniaux, et qui participent a augmenter
la valeur de I'apprentissage vécue. Les outils de médiation et expositions interactives sont
souvent qualifiés d’outils « ludoéducatifs », sources de facilitation de I'apprentissage grace au
principe d’ « édutainment » (educational entertainment) (Collin Lachaud et Passebois, 2006).
L’apport ludique de ces expositions donne a I'expérience de visite une dimension de « plaisir »

qui la valorise aux yeux du visiteur.

Les technologies du numérique, de par le mode de communication spécifique qu’elles
proposent, contribuent fortement a amplifier la valeur percue de I'expérience vécue par le
visiteur au sein des musées et lieux de patrimoine. Etre acteur de la construction du sens de
I'exposition stimule la satisfaction du visiteur et, des mois plus tard, il se souvient de ce qu’il a
fait, plus de ce qu'il a vu, associant a sa visite une expérience plaisante, source de savoirs

encore vivaces.

C.2 «Vivrel'ceuvre dart»: le dispositif dimmersion au service de la

reconstruction de l'univers historique

Au cours de cette revue, nous avons vu que I'expérience de visite d’'un musée ou d’'un lieu de
patrimoine, loin de se contenter d’étre une expérience pédagogique telle qu’elle était définie
originellement par les musées et les institutions, est avant tout une expérience mobilisant chez
le visiteur des émotions, des sentiments. L’expérience de visite génére des sentiments
différents, un plaisir d’étre dans les lieux et d’apprendre, une découverte, un dépassement, un
émerveillement, une « évasion », un développement de limaginaire, un choc esthétique
(Collin Lachaud et Passebois, 2006). Visiter un musée ou un monument est une expérience
complexe pour laquelle le visiteur projette sa propre identité cognitive, affective et sociale.
L’expérience esthétique est primordiale et de méme, le principe de plaisir retiré de cette

expérience primordial dans la satisfaction de I'expérience vécue (Simon, 2007).

A partir des années 80 dans les musées de sciences et techniques, on assiste a une nouvelle

muséographie proposant des expositions dites « immersives », qui tentent de recréer pour le
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visiteur, l'univers de référence du sujet exposé, de matérialiser un espace-temps afin
d’améliorer son expérience de visite, basée sur ses émotions ressenties. Les concepteurs
proposeront par exemple de recréer l'univers de la planéte Mars (Belaén, 2003). En
construisant ces univers, le concepteur place le visiteur au cceur de son projet
muséographique puisqu’il I'invite a vivre une expérience dans laquelle il sera un acteur a part
entiére, évoluant au sein de ce nouvel univers. Cela traduit une muséologie de point de vue,
pour laquelle le visiteur fait partie intégrante de la scénographie de I'exposition et n’est plus
dans une relation de distance avec celle-ci mais bien immergé, plongé au cceur de l'univers du
sujet exposé. On passe alors d’'une approche pédagogique a une approche basée sur
I'’émotion, le ressenti, une expérience phénoménologique dans laquelle les sens du visiteur
sont totalement sollicités, lui permettant d’accéder a une relation de proximité intense avec
I'objet exposé (via des processus de simulation par exemple, dans lesquels le visiteur est
acteur d’'un processus habituellement inaccessible a la perception quotidienne, au sein d'un
univers inconnu de la réalité humaine (Le Marec, 1993)). De fait, mobilisant son corps, ses
sens, son action, le visiteur ne se contente plus de regarder I'objet voire d’interagir avec lui, il
vit avec lui, dans son contexte social et son espace-temps propre. L'effet sur son
apprentissage est direct : si I'expérience pédagogique n’est plus I'objectif central de ce type
d’exposition, elle en est bien le résultat intrinséque, puisque I'émotion devient I'élément
déclencheur du « désir de connaitre » (Belaén, 2003) et un facteur de rétention des

informations d’une efficacité sans précédent.

Ces expositions d’'immersion propulsées par les musées des sciences et techniques
s’expérimentent moins dans les musées d’art plus classiques. Au sein des lieux de patrimoine,
dans les chéateaux, les églises, le principe dimmersion est de fait plus présent sans
intervention des scénographes, puisque le lieu de visite lui-méme est empreint d'une
historicité que I'on peut vivre physiquement : on se déplace dans un espace appartenant au
passé. Néanmoins, cet espace est marqué par le temps, les destructions, les reconstructions
historiques, et méme si le visiteur a plus de facilité a « plonger » dans l'univers et I'espace-
temps particulier du lieu que lorsqu’il visite un musée, il ne pourra jamais vivre pleinement

I'expérience du lieu tel qu’il fut.
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Cet état de I'art nous a donc permis de comprendre les dynamiques actuelles des institutions
envers leurs publics, mais également d’interroger la relation qu’entretient le visiteur avec I'art
et les objets définissant cet art, au sein d’'un espace particulier qu’est celui de I'exposition ou
du monument historique. L’étude de la réception des publics nous permet d’envisager la fagon
dont la réalité augmentée s’inscrit a lintérieur de cette problématique. L’enjeu de cette
recherche sera alors d’analyser de quelle maniére la réalité augmentée modifie I'expérience
traditionnelle de visite en proposant au visiteur une nouvelle proximité virtuelle avec un
espace-temps, un univers perdu, une matérialité distante qu’il pourra éprouver physiquement

et avec laquelle il pourra construire une nouvelle relation.
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lll. Problématique et questions de recherche

A. Problématique

La réalité augmentée, un outil de médiation pour le patrimoine : dans quelle mesure ce
dispositif numérique modifie t-il les rapports du public a I'objet culturel et a I'espace dans
lequel cet objet s’inscrit, en permettant au visiteur de vivre une expérience interactive et

didactique ?

B. Questions de recherche

1. De quelle maniére la rencontre numérique avec I'oeuvre d’art modifie t’elle le role du

visiteur, passant du statut de spectateur a celui d’acteur ?

Nous I'avons vu dans notre revue de la littérature, les technologies du numérique, de par leur
caractére interactif, donnent au visiteur les outils pour étre actifs. La manipulation du dispositif
de réalité augmentée par le visiteur fait naitre, grdce a son action spécifique, une oeuvre
virtuelle, des contenus et des informations supplémentaires s’ouvrent a la suite d’'une action
précise du visiteur : un clic, un défilement, un pivotement du support .. Le visiteur semble donc

participer a la construction du sens de I'oeuvre d’art au sein d’'une expérience interactive.

Cela questionne la notion de muséalia que nous avons abordé lors de la revue de la
littérature : 'objet exposé, grace a la réalité augmentée, qu'il s’agisse d’'une amphore romaine
ou d’'un tableau de Courbet, dépasse son rble d’objet défini par son contexte d’exposition et
la typologie du musée dans lequel il s’inscrit, s’affranchissant de sa matérialité figée pour

prendre vie grace a la technologie mais aussi a I'action qu’aura le visiteur sur celui-ci.

Il sera donc pertinent de s’intéresser a la fagcon dont le visiteur s’approprie le dispositif et de
quelle maniére il participe a “faire vivre” 'oeuvre augmentée : les choix du visiteur dans la
découverte et linteraction seront déterminants. Comment le public devient-il acteur de sa

propre réception de I'oeuvre d’art ?
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2. De quelle maniére, la réalité augmentée, en tant que technique d’immersion, crée-t-
elle un nouveau rapport spatial entre I'oeuvre d’art et le visiteur ? Le support
numérique favorise-t-il une proximité ou au contraire, participe-t-il a renforcer la

distance entre le visiteur et I'oeuvre d’art originelle ?

Le visiteur n’est plus face a I'oeuvre mais face a la tablette, qui, elle, est face a I'oeuvre. D’'un
point de vue technique, la réalité augmentée reconnait le positionnement du visiteur dans
'espace physique pour lui proposer une expérience virtuelle a partir de I'endroit ou il se
trouve. Le visiteur n'est plus en confrontation directe avec I'oeuvre, mais dispose d'un outil
technologique qui lui permet d’aller au-dela du rapport traditionnel sujet-objet : il entre dans
son espace temporel, contextuel, historique, matériel, a partir de I'espace physique dans

lequel il se trouve.

La proposition de la réalité augmentée s’insére dans un principe dimmersion et de
«reconnexion virtuelle » avec une réalité distante, a partir de celle que I'on peut éprouver
physiquement. Le musée est une mise en exposition du passé et le monument, une trace
restante de ce passé, une fenétre sur I'histoire. Intégrer la réalité augmentée au sein de ces
lieux témoins, possédant des indices du temps et de lhistoire, permettrait, grace a la
puissance de la technologie 3D, non pas de construire un espace distant, mais de reconstruire
un espace définitivement perdu, celui qu'on a le sentiment d’éprouver au Chateau de
Chambord par exemple lorsqu’'on se déplace de salles en salles, mais qu’on ne vit pas
totalement, le temps ayant inévitablement laissé son empreinte sur des murs et des objets

appartenant désormais a I'histoire.

Si le visiteur s’approprie I'espace muséologique, patrimonial, cela implique alors de nouveaux
déplacements et une nouvelle mobilité moins “figée” devant 'oeuvre. Qu’en est il vraiment ?
Y-a-t-il appropriation de I'espace par le visiteur et ses déplacements ? Nous-nous attacherons
ici @ démontrer la nouvelle posture du visiteur dans I'espace patrimonial et muséologique, et

tacherons de comprendre le nouveau rapport de proximité qui se crée avec I'ceuvre d’art.

3. La réalité augmentée participe-t-elle a renforcer la notion d’apprentissage culturel ?
En quoi ses composantes techniques et ses effets sur le visiteur permettent-ils de

favoriser I'expérience didactique du public ?

En tant qu’outil interactif et participatif, superposant des contenus informatifs supplémentaires

autour de l'oeuvre, la réalité augmentée semble proposer une expérience didactique trés
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efficace, ouvrant le champ des publics a une compréhension poussée de I'ceuvre d’art et
notamment a des publics non spécialistes. L'efficacité de la valeur didactique de la réalité
augmentée est atteinte par la participation du visiteur a la construction de son propre savoir
mais également aux réactions, émotions que l'application suscite chez lui. La réalité
augmentée se positionne donc comme un outil de médiation participatif, incluant dans son
utilisation une dimension sociale forte, ainsi qu'un outil d’exploration et de découverte
sensorielle. En tant qu’outil de médiation dit “participatif’, I'application de réalité augmentée
propose au visiteur de participer a sa propre construction du savoir. Les outils de médiation
“classiques” tels que les cartels proposent un savoir exposé, sans possibilité de retour et

d’action du visiteur sur ce savoir.

Au contraire, avec sa tablette numérique, le visiteur clique, fait pivoter I'oeuvre, écoute
certains contenus. Il se crée son propre bagage de connaissances autour de I'oeuvre a partir
d’'une proposition donnée par la réalité augmentée, qu’il accepte ou non, qu’il peut contourner
ou suivre. En tant qu’outil permettant la découverte, I'exploration d’'une représentation en trois
dimensions, elle suscite chez le visiteur des émotions, sentiments positifs qui participent, en
prenant en compte le fait que ces émotions participent activement a la rétention
d’informations, a développer le caractere didactique du dispositif et a renforcer la notion

d’apprentissage chez le visiteur.

Il s’agira ici d’infrmer ou de confirmer, en relation avec les contenus proposés par
'application de réalité augmentée, cette efficacité didactique du dispositif, en prenant en
compte les chemins d’accés a la connaissance pris par le visiteur et les réactions

emotionnelles que la réalité augmentée peut susciter chez lui.

4. Le support numérique : source de proximité sociale ou facteur d’isolement pour

Iutilisateur principal ?

On I'a vu lors de notre revue de la littérature, le visiteur ne visite plus le musée seul. Il
s’entoure de sa famille, de ses amis, d’'un groupe de visiteurs. Il participe a des interactions
sociales méme de fagon inconsciente, lorsqu’il regarde les autres ou capte leurs discussions.
Ces interactions participent activement a favoriser I'apprentissage par le visiteur, au contact
des autres et a travers les discussions qu’il peut avoir, les questionnements dont il trouvera
les réponses aupres de son groupe, il retient plus facilement I'information. Comment le
support de réalité augmentée vient-il s’'insérer dans ce champ des interactions sociales ?
Favorise til la discussion et le partage, oriente-il les sujets de conversations ou bien

contribue t'il a isoler I'utilisateur du reste du groupe ?
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IV. Méthodologie appliquée

A. Choix du terrain et périmétre fonctionnel des applications

étudiées

A.1 Choix du terrain

Nous avons fait le choix de délimiter notre terrain a la France afin de pouvoir plus facilement nous
déplacer pour observer les comportements des visiteurs utilisant les applications de réalité
augmentée. Notre sujet s’orientait en premier lieu sur des applications mises en place dans les
musées, inspirés par les réalisations outre atlantique du MoMa® a New York du British Museum de
Londres® et des initiatives mises en place dans le cadre de Museomix’ en France. Néanmoins,
aprés quelques recherches, nous nous sommes rendus compte que trés peu de musées en
France proposaient, en 2015, une application de réalité augmenté comme dispositif de médiation.
Souvent proposées lors d’expositions, elles ne sont pas des dispositifs pérennes et les exemples
de développement se concentrent plutdt sur des lieux de patrimoine, tels que des sites touristiques
et culturels, des chateaux, des abbayes ou des églises utilisant cette technologie comme outil de
visite. Nous avons donc fait le choix d’ouvrir notre sujet a ces lieux et de prendre en compte leurs
problématiques, dans le but d’analyser I'utilisation et la réception d’'une application de réalité

augmentée par les publics.

Au moment de nos recherches, une application était en cours de développement au Musée
d’'Orsay par Orange, et son lancement a la fin du mois de juin 2015 correspondait a la mise en
place de notre terrain d’observation. Deux autres applications ont également retenues notre
attention : Jumieges 3D, a I'’Abbaye de Jumieges, proposée aux visiteurs de I'abbaye depuis 2013,
et 'HistoPad Chambord, une application développée par la société Histovery en Normandie et

installée au Chateau de Chambord depuis le début du mois de juillet 2015. La récente mise en

5 2010, « WeARinMoma », exposition virtuelle invisible a I'ceil nu.

® A lautomne 2010, & l'occasion de I'exposition « Journey to the Afterlife : The Ancient
Egyptian Book of the Dead », des éléves de primaires ont été invités par le British Museum a
une réelle chasse au trésor pendant laquelle ils devaient trouver des indices dispersés dans
les salles de I'exposition a l'aide de la réalité augmentée, afin de reconstituer leur propre Livre
des Morts.

" Museomix est un événement annuel, un « hackhaton » organisé bénévolement par une
association, et visant a repenser le musée a I'heure du numérique. http://museomix.org
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place de ces applications caractérise I'entrée novatrice de la technologie de réalité augmentée au

sein du secteur culturel et patrimonial.

A.2 Présentation des applications de réalité augmentée

Jumiéges 3D, Abbaye de Jumiéges

L’application proposée a I'Abbaye de Jumiéges permet de découvrir I'abbaye telle qu’elle était
avant sa destruction. Le cceur de I'application se trouve dans cette « visite dans le temps » que le
visiteur peut effectuer a partir de points précis du site : I'abbatiale Notre Dame, I'Eglise Saint

Pierre, le cloitre et « la terrasse ».

Un systéme de géolocalisation permet au visiteur de se repérer sur un plan auquel il peut

accéder a tout moment de sa visite.

2
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Figure 1 : Plan de 'abbaye de Jumieges apparaissant sur 'application

La réalité augmentée est appliquée lors de cette visite dans le temps: l'image suit les
déplacements du visiteur a 360 degrés. Les compléments d'informations ne se déclenchent
pas dans la visite 3D mais sont disponibles a tout moment lorsque le visiteur clique sur une

icone. Chaque « vue dans le temps » posséde ses propres contenus informatifs.
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X Eglise Notre-Dame

ECOUTER

@ L"architecture
@ La sculpture romane
@ Les peintures

@ La dedicace de I'église

@ Agnes Sorel

REGARDER

Figure 2 : Exemple de contenus informatifs disponibles a I'écoute, liés a
« L’église Notre Dame »

Des enregistrements audio sont disponibles et durent entre 2 et 5 minutes chacun. Les sujets
proposés sont divers et en lien avec I'espace augmenté, un lieu spécifique. Pour chaque
enregistrement audio, des visuels iconographiques sont disponibles a la visualisation. lIs
correspondent au sujet abordé par l'audio et représentent majoritairement des archives :
plans, photographies, extraits d’ouvrages anciens. Au sein de chaque espace, un court texte
intitulé “comprendre la restitution” est proposé. Un lexique contenant 8 termes est également
présent lorsque I'on revient a la page d’accueil. A travers des vidéos, un guide explique plus
longuement I'histoire et I'architecture du lieu, ses caractéristiques stylistiques. Dans chaque

lieu un “jeu” est proposé présentant 3 photographies de détail a retrouver dans I'espace.

HistoPad Chambord, Chateau de Chambord

Histopad Chambord est une tablette numérique dotée d'une fonctionnalité de réalité
augmentée permettant de redécouvrir le Chambord d’il y a 5 siécles, au temps de son apogée,
en 1538.

Le visiteur est immergé dans des espaces virtuels reconstitués grace a l'insertion de décor
mobilier et textile en 3D et 2D dans les espaces réels (8 espaces sont concernés). L'époque
restituée est celle de la fin du régne de Francois ler (1539 — 1545). Cette visite 3D est
accompagnée de compléments d'information sur certains objets de la salle virtuelle. Des
bruitages et extraits sonores recréent I'atmosphére qui régnait dans les piéces en 1539. La
visite 3D est accessible en scannant un médaillon placé sur une "porte du temps" positionnée

au centre de la salle concernée. Un guide de visite numérique pour 20 salles du chéateau

37



propose une exploration digitale des objets et collections. Un jeu propose de « chercher et
trouver un trésor », installé dans la visite immersive. En ouvrant les tiroirs, en soulevant la
vaisselle, les visiteurs doivent trouver des piéces d’or cachées dans les espaces reconstitués
virtuellement par I'Histopad. Un systeme de géolocalisation situe le visiteur en temps réel sur
le plan du chateau. Cette fonctionnalité repére quels espaces ont déja été visités, ainsi que les

salles qui restent a découvrir.

« Entrez dans I’Atelier », Musée d’Orsay, pour le tableau « L’Atelier du Peintre » de

Gustave Courbet

L’application « Entrez dans I'atelier »® a été développée par Orange Labs dans le cadre de la
restauration de I'ceuvre de Gustave Courbet « L’atelier du peintre : allégorie réelle déterminant
7 années de ma vie artistique ». Le visiteur, grace a des tablettes disposées sur un comptoir
devant I'ceuvre, peut découvrir le tableau du point de vue des personnages représentés qui
« prennent la parole » au sein de vidéos. Les contenus sont mixtes de méme que
I'énonciateur de celui-ci : il s'agit a la fois des personnages et d'un narrateur neutre. Les
différents personnages du tableau "prennent vie" lorsque le visiteur pointe la tablette sur lui :
une vidéo s'enclenche, le personnage parle. Dans leurs histoires, ils évoquent également
d'autres personnages en présence, donnant envie au visiteur d'aller voir ce que renferment les
autres récits. Des documents iconographiques en lien avec l'audio défilent automatiquement
pendant la prise de parole (au sein de la vidéo). Des introductions textuelles ont également
éte rédigées afin de présenter les personnages. Le tableau original de Courbet est protégé par
une grande galerie de verre a l'intérieur de laquelle les agents s’occupent de la restauration.
Une restitution plus petite du tableau est placée sur la galerie de verre, face au visiteur, afin
qgu’il puisse utiliser I'application. Enfin, un volet interactif dévoile de maniére ludique le

processus de création du tableau et les enjeux de sa restauration.

B. Observer des comportements d’utilisation

Pour comprendre les nouvelles interactions qui se mettent en place entre le visiteur et I'objet
d’art ou I'espace patrimonial, en terme de réception et d’appropriation de cet espace par le
visiteur, nous avons décidé de réaliser une observation ethnologique des comportements des
visiteurs en action avec les tablettes et applications de réalité augmentée, directement au
sein des lieux définis. L’analyse de l'utilisation de ces dispositifs par les publics est essentielle

et repose sur une observation des pratiques et des comportements : la fagon dont ils

8 L’application est disponible sur ordinateur : http://www.entrezdanslatelier.fr/fr_FR/
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I'utilisent et se I'approprient, leurs réactions verbales et non verbales, les interactions sociales
qui se mettent en place, les mouvements, les actions qu’elle induit chez le visiteur, tous les
changements de comportement qui s’expriment en comparaison a une visite traditionnelle.
Ces données d'observations nous permettront alors de confirmer ou dinfirmer nos

hypothéses, basées sur quatre grands thémes principaux :

- Laréception de I'ceuvre culturelle

- Les formes d’appropriation d’un espace virtuel, superposé a un espace physique, réel,

- Les contours didactiques du dispositif qui intégre également la présence des
sensations et des émotions

- L’influence du dispositif sur les relations sociales entre visiteurs.

Différents modes d’observation sont possibles sur le terrain. Afin de ne pas perturber ni
influencer les comportements du visiteur, nous avons choisi de réaliser une observation « non
participante » (Arborio, Fournier, 1999), en retrait, sans prévenir les observés et en faisant en
sorte de ne pas étre repérables par ceux-ci. Ce mode opératoire nous permet alors de capter
les réactions des visiteurs de la fagon la plus pure, sans qu’ils ne se demandent si leur
comportement « répond » a nos critéres d’observation liés a notre étude. Ce choix de la non
participation que nous avons fait en amont se limite aux réalités du terrain. En effet, il fat
difficile de réaliser une pré-observation de chaque terrain dans le but de déterminer notre
mode opératoire au préalable, notamment de par I'éloignement géographique et des temps
de déplacements a prévoir. Sur place, nous avons donc di constamment adapter notre
méthode. Ainsi, a 'Abbaye de Jumiéges, afin de suivre les visiteurs sur leur parcours de
visite et d’utilisation, nous nous sommes positionnés a la sortie de I'accueil, soit I'entrée du
site. Peu de visiteurs utilisent I'application Jumiéges 3D, ainsi il est difficile de les « suivre »
sans interpeller leur attention, sans qu’ils ne se rendent compte de notre présence. Nous
avons donc décidé de limiter notre implication, c’'est a dire de présenter notre étude
brievement et d’annoncer notre observation, tout en nous placant en retrait durant le
parcours, afin de ne pas perturber le visiteur. Au chateau de Chambord et au musée d’Orsay,
le nombre important de visiteurs nous a permis d’observer leurs comportements de facon
totalement non participante, sans nous présenter et en restant en retrait des groupes, sans

que nous nous fassions remarquer par ces derniers.
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Les étapes de I'observation

La premiére étape de notre méthode de terrain était le test des applications. A partir de ces
tests, nous avons réalisé une analyse approfondie des dispositifs en intégrant une dimension
sémiotique. Nous avons en effet analysé les différents contenus proposés et les informations
données, la place du dispositif au sein de I'espace et la fagon dont ce dispositif s’insérait vis a
vis des autres outils de médiation en présence. Nous avons pu, enfin, éprouver des
sensations, nous mettre dans la peau de [lutilisateur de I'application, actionner des

comportements et des réactions que nous observerons par la suite chez les visiteurs.

L’échantillonnage de notre observation s’est mis en place en confrontation avec la réalité du
terrain. Afin que notre analyse soit pertinente, il était essentiel d’observer dans chaque lieu un
panel de visiteurs exhaustif, a la fois dans la typologie des groupes (famille, amis, couples) et
la nature des personnes observées (femme, homme, adolescent, ages différents). En tout,
nous avions prévu d’observer 10 utilisateurs par lieu. A 'abbaye de Jumiéges, les temps de
parcours étant long (30 min a 1h avec I'application) et au final, peu de visiteurs choisissent
d'utiliser I'application. Cela est en partie di a un manque d’information apporté par les agents
d’accueil : celle-ci n’est proposée que sur demande et peu signalée. Nous avons donc
di attendre ces utilisateurs et au final, nous avons réussi a suivre et observer trois groupes
de visiteurs, dont deux couples de personnes agées (+50 ans) et une jeune femme (32 ans)
venue avec ses amis. La diversité des profils n'a donc pas été atteinte. A linverse, au
Chateau de Chambord, nous avons observés 9 groupes de visiteurs parmi lesquels nous
retrouvons des profils différents : couples, personnes agées, familles avec petits enfants ou
adolescents, groupes d’amis®. Tout comme au musée d’Orsay, ou les utilisations rapides et
séquencées nous ont permis d’observer un panel de visiteurs variés constitué de 15

utilisateurs.

Parmi ces groupes, nous choisissions toujours un visiteur principal, un référent sur lequel nous
concentrons notre regard. Cet utilisateur principal se dégage au sein de chaque groupe ayant
choisi d’utiliser une tablette pour plusieurs : il est celui qui « tient » la tablette et méme s’il
montre les contenus aux autres membres de son groupe, la tablette lui revient toujours. Il est
celui qui utilise le support sur un temps plus long que les autres visiteurs de son groupe, qui
« dirige » I'utilisation. Lorsque le groupe utilise plusieurs tablettes, comme ce fit le cas a

Chambord pour une famille de quatre personnes, nous décidons de concentrer notre regard

° Pour consulter la totalité des profils observés par lieu, se référer a 'annexe n° 4

40



sur deux utilisateurs afin de réussir a relever des données sans nous éparpiller. Ces

utilisateurs principaux sont mentionnés dans nos tableaux d’analyse.

Les parcours d’observation ont également été adaptés a chaque terrain d’observation. A
'abbaye de Jumiéges et au musée d’Orsay, nous avons décidé d’observer les utilisateurs
pendant toute la durée de leur expérience. A Jumieges, le peu d’utilisateurs nous invitait a
réaliser cette observation compléte, qui nous a permis de recueillir des données riches sur
I'ensemble du parcours, de la prise en main et la découverte du dispositif jusqu’au moment ou,
a la fin du parcours, le visiteur plus en confiance face a I'outil fait évoluer ses comportements
d’'usages. Nous suivions alors les utilisateurs en mobilité avec leur tablette numérique, tout au
long de leur déambulation dans les espaces. Au musée d’'Orsay, nous débutons également
notre observation au moment de la découverte de la tablette, fixée au comptoir, jusqu’a la fin
de [l'utilisation. Au chateau de Chambord, le nombre de salles concerné par la réalité
augmentée (28 en tout), était trop élevé pour suivre les visiteurs sur leur parcours entier. De
plus, ces visites s’étalent sur la journée pour les visiteurs : la tablette en main, ils ne la rendent
qu’a la sortie du chéateau, et la gardent pendant leur pauses ou moments de détente. Nous
avons donc défini un parcours d’observation, concentré au sein de trois salles au rez de

chaussée. Ce parcours nous permettait d'observer le moment de découverte du dispositif.

Pour recueillir les données, nous avons construit un systéme de catégories (Alain Blanchet,
2013) afin de coder les informations et les significations intéressantes, des unités de sens
ayant un rapport avec le probléeme abordé. Ces différents codes devaient s’appliquer a chaque
terrain d’observation, tout en laissant la part aux spécificitts des applications et des
installations (nous ne pouvions pas, par exemple, observer des déplacements au musée

d’Orsay, la tablette étant fixée a un comptoir).

Nous avons donc défini en amont des thémes d’observations généraux au sein desquels
nous preécisions ensuite ce que nous souhaitons observer. Au fur et a mesure de nos
observations, nous avons modifié notre approche. Ainsi, a Jumiéges, nous étions partis sur

une précision « générale » des actions des visiteurs :
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Objet — moment Données observées Lieu concerné /
observé Moment

Premiére prise en | Découverte du dispositif
main du dispositif

Compréhension du fonctionnement

Appropriation et | action du visiteur sur le dispositif de
comportement du | médiation culturelle : clics, prise en main
dispositif

Les parcours de recherche du visiteur sur
la tablette : accés & l'information

Réactions face aux informations ajoutées

Réactions émotionnelles (surprise,
concentration, étonnement,
compréhension / incompréhension)

Figure 3 : extrait d’un tableau de catégorisation des données d’observation, Jumieges

Sur le lieu d’observation, nous nous sommes rendu compte que ces catégorisations ne
suffisaient pas a nous donner un cadre assez précis pour relever nos données et concentrer
notre regard sur des actions pertinentes vis a vis du dispositif. Nous décidons alors, pour
Chambord, de réaliser une catégorisation des informations plus poussée et mieux organisée.
Nous incluons par exemple un théme supérieur lié aux réactions émotionnelles, englobant a la
fois les réactions verbales et la kinésie, lorsque pour Jumiéges nous considérions cette
thématique comme « inférieure » a celle du « comportement vis a vis du dispositif » (voir

tableau ci dessus).

Nous avons précisé les données comme des « actions » réalisées par les visiteurs et non plus
comme des sous-thémes généraux appliqués a des thémes supérieurs. Ces actions étaient
également qualifiées dans notre catégorisation (« comprend rapidement » ; «a du mal a

utiliser le dispositif ») :

Comportement vis a vis du Moment / oeuvre / lieu concerné
dispositif de RA Détail de I'action

Le visiteur comprend rapidement le
fonctionnement de I'application

Le visiteur a du mal a utiliser
I'application - identifier les points
bloquants

Le visiteur clique sur le support
Identifier la raison

La visiteur tourne sur lui méme
avec la tablette

Identifier les autres mouvements
liés au support (en haut - en bas )

Le visiteur cherche une information
sur la tablette

Figure 4 : extrait d’un tableau de catégorisation de données, Chambord
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Nous avons conservé cette méthode de catégorisation des données pour notre troisieme
terrain, le Musée d’'Orsay, en modifiant les noms des « grands thémes » et des « données /
actions observées » afin qu’ils correspondent au lieu et aux spécificités induites par le

dispositif '°(pas de mobilité par exemple).

Suite a notre observation, nous avons repris les données notées dans des carnets de bord
pour les classer dans des tableaux en retravaillant les grands thémes d’observation. Ensuite,
pour chaque théme, nous précisons ce que nous souhaitons analyser. Par exemple, pour les
réactions, nous mettons en évidence les sentiments exprimés et les expressions verbales'".
Afin de faire ressortir des données communes, nous avons procédé par indices. A partir des
notes relevées, nous avons défini des indices d’observations précis. Pour les sentiments
exprimés, nous proposons I'amusement, la surprise, I'énervement. Compter les occurrences
de ces différents indices nous a alors permis de mettre en évidence les comportements
fréquents pour chaque lieu, pour ensuite confronter les trois tableaux d’indices afin de faire

ressortir la fréquence des indices transversaux. '

C. Donner la parole au visiteur

Au dela de l'observation des comportements, il était également important d’interroger les
visiteurs a la fin de leur visite pour comprendre leur ressenti suite a leur utilisation du dispositif
de réalité augmentée. Le questionnaire que nous avons réalisé se compose de deux parties.
La premiere aborde la visite et le dispositif de réalité augmentée expérimenté, la deuxiéme
s’attache a préciser le profil du visiteur, ses habitudes de visite, ses connaissances
technologiques. Afin de qualifier les habitudes de visite et notamment leurs fréquences pour
les visiteurs, nous nous sommes basés sur une étude réalisée par Olivier Donnat et Elisabeth
Caillet (Le public des équipements culturels, méthodes et résultats d’enquéte, 1999-2000) qui
propose la construction d’outils « indicateurs de démocratisation » et notamment une

catégorisation de publics :

- Les publics occasionnels (pratique rare voire inexistante de I'équipement culturel ou
bien celui-ci est un objet de divertissement, de distraction)

- Les publics avertis (pratique de I'équipement culturel qui répond a une sollicitation,
objet de curiosité)

- Les publics impliqués (pratique de I'’équipement culturel réguliere, objet de délectation)

' Tous les tableaux de catégorisation de données sont disponibles en annexe n°1
" Les tableaux d’analyse d’observation sont disponibles en annexe n°4
'2 \Voir annexe n°5
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- Les publics responsables (pratique qui s’inscrit dans une démarche professionnelle)

Pour chaque terrain, nous avons constitué un questionnaire spécifique adapté au lieu
(patrimoine ou musée) et ajouté quelques modifications. En effet, suite a notre visite au
Chateau de Chambord, nous nous sommes rendus compte qu’un questionnaire spécial a
destination des enfants et adolescents de moins de 12 ans était requis’>. Néanmoins, les
questions abordées étaient sensiblement similaires et nous ont permis de réaliser par la suite
une analyse des réponses horizontale dite thématique. Pour chaque lieu, nous avons relevé
les thématiques abordées par les visiteurs. Grace aux questions communes, nous avons

également pu faire ressortir des thématiques transverses aux trois terrains d’observation'.

Afin de pouvoir faire le lien entre I'observation et l'interview, nous souhaitions interroger
spécifiquement les personnes observées. Ce choix de I'échantillonnage a, la aussi, été
confronté aux réalités de nos terrains. A I'abbaye de Jumiéges, nous avons exclusivement
interviewé les personnes observées. Cela f(t possible grace a I'exposé de notre démarche au
début du parcours. Sans entrer dans le détail des questions afin de ne pas perturber le
visiteur, l'interview était mentionnée comme « de rapides questions » posées a la fin de
'expérience. A Chambord et a Orsay, les configurations étaient différentes. En effet, au
Chateau de Chambord, nous ne suivions pas les visiteurs tout au long de leur parcours, pour
les raisons que nous avons évoquées précédemment. Aprés un temps d’observation de
plusieurs visiteurs, nous nous sommes positionnés a la sortie du chateau afin de retrouver les
visiteurs observés. Cette stratégie ne fut pas concluante : seuls deux groupes observés ont pu
étre retrouvés. Nous avons donc fait le choix d’interroger tous les visiteurs que nous croisions
revenant avec une tablette, tout en ayant en téte notre volonté d’interroger un panel constitué
de profils différents. Malgré le fait que nous ne les avions pas observés, les réponses de ces
visiteurs étaient riches et la diversité des profils a participé d’'une analyse pertinente. Les
temps d’interview a Jumiéges et a Chambord variaient essentiellement selon la disponibilité
du visiteur. A Jumiéges, les visiteurs ayant terminé leur visite « augmentée » continuaient
ensuite de parcourir le site, sans tablette. Nous avons donc pu prendre le temps de leur poser
toutes nos questions et de méme, ils se sont prétés au jeu des réponses pendant une

quinzaine de minute. Nous avons interrogeés les 3 groupes de visiteurs observés.

A Chambord, nos moments d’interviews correspondaient pour les visiteurs a la fin de leur
visite du site. Aussi, les visiteurs avaient moins de temps a nous accorder mais dans

'ensemble, la durée moyenne des interviews était de 10 minutes. Nous adaptions nos

'? Les questionnaires sont disponibles en annexe n°2
" Les analyses des réponses des participants sont disponibles en annexe n°6
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questions a la disponibilité du visiteur, insistant plus sur son expérience vécue que sur ses
habitudes de visite générales. Ce sont en tout 7 utilisateurs que nous avons pu interroger sur
deux jours de présence au Chateau, ce qui, proportionnellement au nombre de visiteurs
observés (9), est correct'.

Au musée d’Orsay, nous avons fait face a plusieurs problémes. Premiérement, les visiteurs
gue nous observions avaient des comportements d’utilisation souvent trés rapides et le peu
d’'informations lues, le peu de fonctionnalités expérimentées au sein de l'application ne leur
permettait pas de répondre aux questions que nous avions prévues. Nous avons donc choisi
des visiteurs dont I'utilisation était moins superficielle afin qu’ils puissent pleinement exprimer
leur avis quant a leur expérience. Placée au bout de la grande nef, dans la salle Courbet, le
dispositif de réalité augmentée s’inscrit au sein du parcours et le visiteur, une fois son
expérience terminée, continue sa visite du musée. lls n’avaient donc que trés peu de temps a
nous accorder et nous avons d( adapter notre questionnaire afin d’aller a I'essentiel, a savoir
les informations retenues, leur profil et leurs habitudes traditionnelles de visite, leur avis sur le
dispositif et sur leur « double expérience » augmentée / réelle vis a vis du tableau. Les temps
de réponses variaient entre 3 et 7 minutes et nous n’avons pu interroger que 4 visiteurs, ce
qui, proportionnellement aux visiteurs observés (15) est malheureusement peu. L’observation
des pratiques de nombreux visiteurs de tout 4ge nous permet néanmoins de fournir une

analyse pertinente de I'expérience de visite augmentée au Musée d’Orsay.

Dans I'analyse des résultats de nos observations et interviews qui suit, nous faisons référence
a des notes d’observation de terrain ainsi que des verbatims de visiteurs, dans le but d'illustrer
au mieux nos propos. Chaque verbatim, chaque note d’observation est distingué par des
guillemets et nous précisons entre deux parenthéses a quel groupe de visiteur observé ou

interviewé il appartient, grace au systéme de codification suivant :

- Observation n°x, lieu x, pour les notes de terrain liées a 'observation

- Visiteur n°x, lieu x, pour les verbatims liés aux interviews

Il est ensuite possible de consulter la totalité de ces notes ou de l'interview du visiteur en se

référant aux tableaux d’analyse placés en annexe.

'® Un tableau récapitulatif des profils de visiteurs observés est disponible en annexe n°3
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V. Analyse des résultats de recherche.

A. Construire sa visite : le visiteur acteur de sa propre

réception.

A.1 L'autonomie du visiteur, une liberté guidée.

Les applications de réalité augmentée proposées dans les trois lieux d’observation, le
Chéateau de Chambord, 'Abbaye de Jumiéges et le Musée d’'Orsay, différent dans leurs
objectifs ainsi que dans les fonctionnalités qu’elles proposent au visiteur. Pour autant, elles
s’attachent toutes les trois a proposer au visiteur une ligne de visite, un parcours suivant des
endroits ou des points clés a partir desquels il pourra débuter I'expérience de la réalité
augmentée et profiter des contenus supplémentaires. Bien qu’autonome face au contenu
proposé, la liberté du visiteur dans la création de sa propre visite s’inscrit dans un cadre
proposé par l'application, dont il est souvent difficile de s’extraire. Pour autant, nous ne
sommes pas face au cas d’une visite guidée traditionnelle. Les visiteurs de Jumiéges et
Chambord, en mobilité avec leur tablette, peuvent a priori se rendre dans des endroits qui ne
sont pas concernés par la réalité augmentée. Pourtant, on remarque qu’en définissant des
points d’intérét, 'application oriente le visiteur sur un chemin de visite particulier. Au musée

d’Orsay, pas d’espaces a parcourir, de salles a traverser, mais un tableau a explorer.

Nous-nous attacherons a comprendre dans cette premiére partie, la fagon dont ces
applications proposent aux visiteurs un cadre d’interprétation et nous tenterons de définir les

contours de cette proposition de visite.

A.1.1. Parcours et direction dans les espaces patrimoniaux

Pour comprendre les cadres de visite proposés — et non imposés— attachons-nous
dans un premier temps a regarder de plus prés les contenus et fonctionnalités proposés, ainsi
que les premiers points de contact que le visiteur entretient avec I'application. Pour chaque
application, des choix en amont ont été réalisés par les concepteurs et chercheurs afin de
deéfinir des espaces, lieux, salles, personnages et détails de I'ceuvre concernés par la réalité
augmentée. Lorsqu’il sort de I'accueil de I’Abbaye de Jumiéges et débute son parcours, le
visiteur regarde la tablette qu’il tient en main. Celle-ci lui propose un plan du lieu et lui indique

les endroits ou il pourra utiliser la réalité augmentée. En cliquant sur une icéne « casque », il
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accéde, en guise d’introduction, a un enregistrement audio qui lui présente le contexte de
fondation de I'abbaye et lui mentionne « Vous allez vous diriger vers le premier point d’intérét,
le cloitre Notre Dame ». Géo localisé par un point bleu sur le plan, le visiteur se dirige
facilement vers ce premier point d’intérét, tout en écoutant l'introduction audio. Une fois le
premier lieu exploré a l'aide de la réalité augmentée, il revient sur le plan de départ et avance
vers le deuxiéme point d’intérét, mis en évidence par une icéne sur le plan. On remarque alors
que les visiteurs suivent scrupuleusement ce parcours proposé par l'application: ils
commencent tous leur visite par I'église Notre Dame pour finir sur la Grande Terrasse, dernier

endroit concerné par la fonctionnalité de réalité augmentée.

Le rythme de la marche, hésitant au début, devient de plus en plus soutenu en direction des
« points de repeéres » sur lesquels les visiteurs doivent se placer afin de faire fonctionner la
réalité augmentée. Le pas est « assuré », la marche « de plus en plus rapide a mesure qu’ils
se déplacent de point en point » et « trés rapide » vers le dernier point de repére 3D, comme
en témoigne les notes d’observation. La direction a prendre est claire et la rapidité du rythme
souligne cette clarté pour le visiteur qui suit un parcours donné par I'application en se référant
au plan du lieu: on note trés peu de « digressions ». Prenons I'exemple d’un couple de
visiteurs suisses, la cinquantaine. La femme utilise principalement I'application. Durant son
parcours, elle semble avoir du mal a quitter son regard de la tablette, utilisant I'application
pour se repérer dans l'espace et se guider d’'un point d’intérét a un autre. Une fois, elle
s’autorisera a sortir du parcours proposé en cherchant avec beaucoup de difficulté le repére
du dernier lieu concerné, les terrasses. Sortir du parcours devient alors une digression en
rapport avec un chemin donné, et non un acte libéré : c’est parce qu’elle ne trouve pas ce que
la tablette lui demande de trouver qu’elle sort du champ et cherche ailleurs. Elle découvre

alors une grange en dessous des terrasses, un potager un peu plus loin.

Les visiteurs de Jumiéges ne sortent pas du cadre proposé par I'application, se laissant guider
de point en point comme le fait remarquer une jeune femme interrogée « I'application te méne
dans les endroits, je pouvais utiliser le GPS pour aller dans les différents lieux » (Visiteur 1,

Jumiéges).

Au Chateau de Chambord, les salles concernées par la « visite dans le temps » et par
les fonctions d’explorations sont notifiées sur un plan, de la méme fagon que pour I'abbaye de
Jumiéges, grace a des icones spécifiques. Des systémes de positionnement intérieur

ibeacon® sont placés dans les différentes salles du chateau et permettent de reconnaitre le

'® iBeacon est une technologie qui permet a un périphérique iOS ou un autre matériel d'envoyer un
signal a un périphérique iOS a proximité. Le péripherique iOS peut faire réagir une application en
fonction et déterminer la position du iBeacon.
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positionnement du visiteur dans I'espace. Ainsi, lorsqu’il entre dans une salle concernée par
I'application, il accéde sans cliquer a ses contenus augmentés. Ainsi, le plan du chateau ne lui
propose pas seulement de visionner les différentes salles au sein desquelles il peut utiliser
I'application, mais également de voir celles qu’il a déja explorées, la partie du plan passant du
blanc au bleu une fois le visiteur sorti de la salle. L’application, ici encore, donne donc au
visiteur un parcours, que ce dernier est alors libre de suivre ou non. Néanmoins, lors de notre
observation, nous avons remarqué que beaucoup de visiteurs utilisaient I'application pour se
repérer dans I'espace, se référant au plan pour savoir quelles étaient les salles qu’ils n’avaient
pas encore explorées, pointant ensuite du doigt la direction qu’ils devaient prendre, comme
cet homme qui « pointe du doigt la premiére salle du rez de chaussé aprés avoir regardé le
plan » (Observation 1, Chambord). Une grande partie des visiteurs de Chambord se servent
de I'application comme un guide, ne revenant pas sur leurs pas lorsqu’une salle se colorie de
bleu. lls se demandent si « on l'a faite celle-la ? » (Observation 1, Chambord), et plusieurs
relevés d’expressions contiennent des marqueurs d’obligation liés au parcours et a la direction
a prendre : « Il faut aller au salon de compagnie » (Observation 5, Chambord) ou encore « Ah,

il faut explorer la salle de chasse » (Observation 3, Chambord).

A.1.2 Des utilisateurs secondaires plus libres dans les espaces du patrimoine

En observant les comportements et les trajectoires de visite des utilisateurs, nous pouvons
mettre en évidence la trajectoire guidée de ['utilisateur principal (définie dans notre
méthodologie) de la tablette. Nous avons pris I'exemple plus haut du couple de personnes
suisses a I'Abbaye de Jumiéges. La femme se veut étre I'utilisatrice principale : c’est elle qui
tient la tablette en main et effectue la plupart des actions sur celle ci. Si son mari la suit,
empruntant de fait le chemin proposé par la tablette, il prend des trajets différents, se permet
de se balader « hors-champ ». Lorsque sa femme reste proche du repére au sol et écoute les
différents enregistrements audio, il prend du recul pour prendre des photographies, s’éloigne

du lieu concerné par la réalité augmentée.

Nous avons également observé un groupe d’amis constitué de quatre visiteurs. Une jeune
femme, interrogée par la suite, est utilisatrice principale parmi le groupe : c’est elle qui tient
exclusivement la tablette et se retrouve seule la plupart du temps. Trés vite, le groupe s’est
dissout : pendant que ['utilisatrice principale parcourt 'espace d’un point d’intérét a un autre,
ses amis prennent d’autres trajectoires, se baladent plus librement dans I'espace, prennent
des photos, et ne reviennent vers I'utilisatrice principale que pour regarder de temps en temps

les reconstitutions en trois dimensions de I'abbaye.
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Au Chateau de Chambord, les utilisateurs secondaires, méme s’ils suivent la personne tenant
la tablette et indiquant le mouvement, se baladent plus librement dans les salles et posent
leurs regards sur des éléments de la piéce, des objets de mobilier ou d’architecture que
I'utilisateur principal ne fait pas entrer dans son champ de regard. Prenons le cas d’'une famille
de 5, deux adultes et trois enfants. Le pére démarre avec la tablette, qu'il ne quitte pas des
yeux au début de la visite, afin de se repérer dans I'espace. Arrivé dans la premiére salle
concernée par l'application, au rez-de-chaussée, il continue de regarder la tablette, se
rapprochant du point de repére. La mére et les enfants, eux, se détachent rapidement du pére

de famille pour faire le tour de la salle et regarder les tableaux.

Cette observation des utilisateurs secondaires, les autres membres du groupe, nous permet
donc de confirmer que [lapplication propose au visiteur un parcours, orientant les
comportements et les mouvements d’'un utilisateur principal, lorsque les utilisateurs

secondaires affirment, au contraire, une liberté plus grande dans leurs déplacements.

A.1.3 Orienter pour mieux découvrir

Suivre un parcours proposé est il forcément négatif ? Les interviews menées a la fin des
visites nous permettent de prendre du recul par rapport au cadre géographique évoqué, qui
parait a premiére vue « contraindre » le visiteur dans ses mouvements sans qu’il ne s’en
rende compte. Au contraire, se laisser porter par le plan de I'application et les lieux, les objets

« a voir », participe pour le visiteur a la découverte du patrimoine en question.

En effet, pour 50 % des utilisateurs d’applications interviewés, tous lieux confondus,
I'application de réalité augmentée est un outil facilitant la découverte, aidant la recherche de
lieux et d’'informations qui sont qualifiées comme « difficiles d’accés » sans ce dispositif. Les
visiteurs on en effet conscience que ce type d’outil de médiation, alliant la géolocalisation a
des contenus inédits, non identifiés sur les autres supports de médiation, leur permet de
comprendre les ceuvres et le lieu dans lequel ils se trouvent de fagon unique. A Jumieges,
I'utilisatrice principale parmi le groupe d’amis affirme qu’elle est « allée dans des endroits ou je

ne serais probablement pas allée sans I'application » (Visiteur 1, Jumieges).

L’application de réalité augmentée remplit alors pleinement son rdle d’outil de médiation : elle
est un outil d’aide a la visite, une visite compléte du point de vue des informations et des
fonctionnalités proposées. Elle n'impose pas un contenu, elle le suggére, le visiteur venant
insérer par la suite ses choix et son interprétation. Le visiteur n’est plus seul face a I'ceuvre : le

dispositif 'aide a la regarder, lui permet de I'explorer, de faire attention aux détails a prendre
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en compte, d’analyser les intentions de son concepteur, comme le souligne cette femme au
Musée d’Orsay qui affirme qu’il y a « des détails que je n’aurais pas pu voir si je n’avais pas

eu l'application » (Visiteur 1, Orsay).

Le parcours spatial proposé par l'application ainsi que le panel de fonctionnalités et de
contenus issus de ces fonctionnalités, constituent pour nous le cadre d’interprétation de
I'application, comme le définit Jean Pierre Esquenazi (Sociologie des Publics, 2003). Les
concepteurs de I'application proposent au visiteur un mode de lecture qui s’active dans des
salles, lieux (le cloitre Notre Dame a Jumieges, la salle de chasse a Chambord), ou bien a
travers des personnages spécifiques (Courbet, la « Dame Nue » ou Baudelaire, présent dans
« L’atelier du peintre). Ce mode de lecture est ensuite décliné selon des fonctions interactives
différentes : I'exploration de l'espace en ftrois dimensions, la lecture de texte sur les
personnages, I'écoute de sons ou de vidéos liées a un lieu. Enfin, la diversification des
contenus se présente : objets, tableaux, thématiques audio telles que I'architecture ou la
sculpture, et forment avec les lieux et les fonctionnalités une proposition de visite. Pour Jean-
Pierre Esquenazi, le visiteur exprime toujours sa propre interprétation dans le cadre proposé
par le diffuseur, et définit de cette fagon sa relation a I'objet exposé. Comment le visiteur réagit
t'il face a un mode de lecture si varié, comment construit-il sa relation aux contenus virtuels ?
Il s’agit a présent d’analyser le comportement du visiteur au sein de ce champ d’interprétation,
afin de comprendre comment il parvient a créer, de par ses choix, sa propre « réception

culturelle ».

A.2 Construire son propre cadre de réception : la force du choix

A.2.1 Un visiteur autonome face au contenu

En observant les visiteurs utiliser les applications, nous avons relevé beaucoup de différences
dans les moyens d’accés aux informations. De fagon trés majoritaire, les contenus sont
choisis par les visiteurs (75 % d’entre eux selon notre observation) et [l'utilisation de
l'application peut étre qualifiée de « partielle ». A partir du cadre d’interprétation des
applications que nous avons défini plus haut, les visiteurs insérent leurs propres fagons
d'utiliser l'application et donc, nous le verrons plus tard, construisent leur maniere de

« recevoir » 'ceuvre.

Analysons dans un premier temps les comportements d’utilisation. Au Chateau de Chambord,

nous remarquons que la plupart des visiteurs observés utilisent trées majoritairement la partie
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« visite dans le temps » de I'application, pourtant accessible au méme niveau que la partie
« exploration », qui permet notamment de zoomer a l'intérieur de certains tableaux pour en
découvrir les détails. La présence d'un jeu — une chasse au trésor — dans la partie « visite
dans le temps » donne du poids a ce choix. La plupart des visiteurs sont attirés par cette
fonctionnalité qui leur offre une expérience ludique. Pour accéder aux informations a partir de
la visite dans le temps, les visiteurs doivent faire correspondre un curseur sur un losange
placé au dessus d’objets anciens. A la correspondance du curseur et du losange, un texte
apparait, invitant a la lecture. Bon nombre d’utilisateurs procédent a une « lecture rapide des
informations » comme le mentionnent plusieurs prises de notes. Ce comportement est a
souligner en particulier chez les enfants. Un groupe de trois enfants par exemple « regardent
les tableaux sur la tablette sans cliquer » et n’accédent donc pas aux textes, la petite fille « lit
rapidement les informations, ouvre le texte et le referme directement » (observation 9,
Chambord).

Au musée d’Orsay, cette utilisation partielle est trés forte et concerne 100 % des utilisateurs
de la tablette. L’accés a l'information est différent selon les utilisateurs, et I'exploration toujours
superficielle. Certaines personnes ne vont pas au bout de la découverte des personnages et
quittent l'utilisation aprés avoir joué a un premier jeu de restauration, d’autres naviguent
longtemps sur le tableau en trois dimensions avant d’entrer dans I'histoire des personnages.
Les contenus audio (les narrations des personnages) ne sont jamais écoutés jusqu’au bout,
les visiteurs cliquant sur l'onglet “en savoir plus” aprés moins d’'une minute d’écoute. La
plupart des notes d’observation prises au Musée d’Orsay vont dans ce sens d’une utilisation
« partielle » des fonctionnalités ou des contenus : « pas d’entrée dans le contenu, reste sur le
premier plan du tableau en trois dimensions » (observation 1, Orsay), « écoute en faisant
défiler les images et change rapidement de personnage » (observation 3, Orsay) « lit les
textes sans écouter les histoires »(observation 4, Orsay) « joue rapidement avant de s’en
aller » ; on note le caractére rapide de ces utilisations, souvent dans I'élan de la découverte et

de I'essai, lorsque le panel des contenus mériterait une exploration plus longue.

Beaucoup de visiteurs écoutent I'histoire du personnage de Courbet et de « La femme nue »,
deux personnages au centre du tableau en trois dimensions, facile d’accés lorsque I'on reléve
'application en direction du tableau: ce sont les premiers « scannés ». Pour qu’'un
personnage prenne la parole, il faut en effet que le visiteur passe un curseur sur ce dernier.
Pour accéder aux autres personnages, il est alors nécessaire de faire bouger la tablette vers

la gauche, vers la droite, des mouvements qui ne sont pas toujours réalisés par les visiteurs.
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A I'Abbaye de Jumiéges, le couple de Suisses utilise majoritairement la fonctionnalité de visite
dans le temps pour les trois premiers lieux. Au bout d’'un moment, I'utilisatrice principale, la
femme, se rend compte qu’elle a oublié d’écouter les enregistrements audio et vidéo. Elle va
donc les réactiver lorsqu’elle arrive au dernier point d’intérét, la terrasse. N’étant plus au bon
endroit, elle retourne vers le cloitre pour écouter les contenus correspondants. Ici, la liberté,
'autonomie du visiteur face au contenu s’exprime bien : face a ce qu’on lui propose, il décide
et peut revenir en arriére, écouter une thématique avant I'autre, oublier de lire, préférer le jeu a

I’écoute des histoires.

A.2.2 Des choix revendiqués qui construisent la relation a I'ceuvre

Cette sélection des contenus est un élément relevé dans les interviews menées et participe a
la satisfaction portée sur I'application par le visiteur. Pour 29 % des personnes interviewées,
I'application est en effet un moyen de personnaliser leur visite et d’étre libre dans l'utilisation
des fonctionnalités et la sélection des contenus. L’application de réalité augmentée, en
proposant un panel de contenus supplémentaires et notamment lorsqu’elle propose une
entrée sélective, laisse au visiteur la liberté de choisir les contenus qu’il souhaite écouter selon
ses propres intéréts personnels, sa “volonté”, son humeur, le temps qu’il souhaite accorder a

I’écoute.

Pour un visiteur de I'’Abbaye de Jumiéges, les découpes des enregistrements par thématiques
lui permettent « d’écouter ce qui nous intéresse le plus » (Visiteur 2, Jumiéges), d’autres se
trouvent « beaucoup plus autonomes » (Visiteur 3, Jumiéges) que lors d’'une visite avec un
guide. A Chambord, un visiteur pointe lintérét de l'application pour pouvoir « lire seul »
(Visiteur 2, Chateau de Chambord) tandis qu’a Orsay, une jeune femme apprécie le fait que

I'application « lui laisse choisir ce qu’elle a envie de voir » (Visiteur 1, Orsay).

En choisissant ses contenus, en sélectionnant telle ou telle fonctionnalité, le visiteur construit,
a partir d’'un cadre de visite donné, son propre parcours. Ses sélections vont alors influencer
sa propre réception. Au sein du cadre d’interprétation que I'on a définit plus haut, le visiteur
construit les contours de sa réception, en choisissant les éléments qu’il viendra y insérer,
selon ses propres intéréts. Cela rejoint la théorie de réception d’Hoggart (1970), qui appuie le
fait que ce sont les valeurs de la vie des publics qui nourrissent la réception a I'ceuvre d’art :
son style de vie influence la fagon dont il s’engage avec les objets. Ainsi, nous pouvons nous
baser sur les interviews pour corréler les intéréts des visiteurs a la fagon dont ils se sont

approprié le cadre d’interprétation de I'application.
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Un visiteur explique les raisons de son utilisation en mentionnant sa « curiosité, non pas
musée, mais technologique. Je me disais que c’était intéressant de voir comment on pouvait
améliorer I'expérience de visite avec un outil de réalité augmentée » (Visiteur 1, Chateau de
Chambord). Poussé par cette curiosité créative, technologique, sa fagon d’utiliser I'application
s’en ressent. On note en I'observant qu'il utilise en grande majorité la partie « visite dans le
temps » et trés vite, il oublie de lire les textes sur les objets d’époque pour se consacrer
entierement a la chasse au trésor de I'application. La recherche de I'expérience ludique prime
vis a vis de I'expérience didactique chez ce visiteur qui admet que « le coté gamification, le fait
de chercher les pieces, on rentre dedans tres facilement ! Peut-étre un peu au détriment de la
visite, [...] si on se prend au jeu on cherche la piece, et le reste on s’en fout, au détriment des
informations importantes ». L’intérét pour la technologie qui anime le visiteur et ses
motivations de visite oriente alors sa propre utilisation de I'application et la fagon dont il se
positionnera face a I'ceuvre : dans son cas, sa relation a 'objet prend forme dans un contexte
ludique, de recherche d’animation et de prouesses technologiques, et non de recherche
d’'information. A la question « Qu'est-ce qui ne vous a pas plu dans [lutilisation de
I'application ? » ses réponses, encore une fois, s’orientent sur des aspects technologiques,
eévoquant des attentes fortes vis a vis des fonctionnalités de 'application « Je me suis dit, ils
devraient pousser la gamification autrement, [...] on pourrait suivre des personnages, un tel
qui va nous emmener dans la cuisine ou un tel au banquet » ou encore « Ce que jaurais
aimé, parce qu’on est dans un autre espace [...] c’est vraiment étre immergé, parce que la on
décroche assez vite des qu’on fait trois pas, bon apres c’est techno, mais je pense que c’est

important »

L’autonomie des visiteurs face aux contenus et les processus de choix qu’ils mettent en place
influencent également la fagon dont ils se souviennent des informations et la valeur qu’ils
donnent a l'apprentissage. Au Musée d’Orsay, le visiteur construit sa propre éducation au
tableau. Les réponses apportées a la question « Qu'avez-vous appris sur I'ceuvre ? »
témoignent, dans leurs différences, de ce processus de choix de l'information rendant le
visiteur acteur de sa propre expérience, en lien avec ses centres d’intéréts. Comme cette
jeune femme de 32 ans, travaillant dans le marketing et qui se souvient précisément de
I'histoire d’'un personnage, la maitresse de Courbet qui fOt « la premiere femme qui promut
l'art aux médias de I’époque, donc c’est une premiere manifestation d’'un marketing media » et

de rajouter « j’ai trouvé ca sur I'application, c’est cool I » (Visiteur 1, Orsay)
Les choix menés par le visiteur, qu’ils soient inconscients ou guidés par ses propres intéréts,

par ce qui 'anime personnellement, sont la preuve de I'autonomie du public au sein du cadre

proposé par l'application. Chaque chemin emprunté sur I'application, fonction activée, éteinte,
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chaque texte lu, additionnés I'un a I'autre, forme la relation spécifique entre I'ceuvre et chaque
visiteur. On peut en ce sens affirmer que I'application est un véritable outil de médiation, qui,
comme on I'a souligné dans notre revue de la littérature, n’entend pas transmettre une legon
mais favoriser I'apprentissage : elle n'apprend pas mais « fait savoir » : libre a I'utilisateur

d’intégrer ou non ce savoir.

Nous avons, plus t6t, défini la différence entre « I'utilisateur principal » de I'application et les
« utilisateurs secondaires », pointant du doigt les comportements plus libres des utilisateurs
secondaires au sein de I'espace, notamment dans les lieux de patrimoine, & savoir I’Abbaye
de Jumiéges et le Chateau de Chambord. Bien que ces visiteurs s’éloignent plus facilement
de l'application que l'utilisateur principal, ils restent des utilisateurs, et participent, par leurs
actions, a s’insérer dans le cadre de réception de I'utilisateur principal, qui doit alors créer son

parcours avec les autres.

A.3 Créer son parcours avec les autres : la place du groupe dans le cadre

d’interprétation

A.3.1 Partager l'utilisation : analyse des rapprochements

Au cours de notre observation, nous avons pu mettre en évidence des comportements
de rapprochements entre les utilisateurs principaux et les utilisateurs secondaires. En effet,
58% des utilisateurs principaux échangent avec le reste du groupe en utilisant I'application.
Ces rapprochements sont discontinus, saccadés. Les autres membres du groupe se
rapprochent de ['utilisateur principal a difféerents moments de I'expérience : au début du
parcours pour regarder une premiere fois les effets de la réalité augmentée, dans une salle
particuliére, pour écouter les contenus audio quelques secondes... Parfois, les utilisateurs
principaux et secondaires restent soudés: bien qu’'une personne tienne la tablette, la
deuxiéme personne est trés proche de I'écran, au méme niveau que l'utilisateur principal. On
remarque néanmoins que l'utilisation de la tablette ne peut impliquer plus de deux personnes
en méme temps, les autres membres du groupe se distancent naturellement ne pouvant pas
utiliser I'application autant qu’ils le souhaiteraient car ils ne réussissent pas a entrer dans
'espace d’utilisation. Nous commencerons donc par mettre en avant les actions communes
que les visiteurs effectuent autour de la tablette. Malgré la présence d’un utilisateur principal,

on assiste souvent a une utilisation partagée entre le groupe.
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A Chambord, rares sont les visiteurs qui louent une tablette par personne. Tous les visiteurs
du groupe souhaitent alors s’impliquer dans I'expérience interactive, a 'image de cette famille
(Observation 7, Chambord) qui ne posséde qu’'une tablette pour quatre. Le fils, qui semble
avoir entre 10 et 12 ans, est le premier a tenir la tablette, mais ne se contente que de
regarder : c’est sa sceur, un plus agée, qui fait défiler les images et navigue au sein de la vue
en réalité augmentée, pendant que le pére lit les contenus au dessus d’eux. Ce type de
comportements « actifs » communs est observé au sein de plusieurs groupes, souvent des
familles avec des enfants ou des couples qui n’ont choisi de prendre qu’une tablette. Il met en
évidence des rapprochements forts entre les membres du groupe, comme pour ce couple de
visiteurs belges a I'Abbaye de Jumiéges, qui se retrouvent « trés proches I'un de ['autre,
serrés I'un contre l'autre devant le cloitre » (Observation 2, Jumiéges), afin d’utiliser ensemble

I'application. Des rires, des sourires sont échangés, les visiteurs entre eux sont complices.

Figure 6 : Photographie d’utilisateurs proches a Chambord.

Cette complicité s’exprime également dans un deuxiéme comportement observé, celui de
I'entraide. En effet, l'utilisation de la tablette nécessite un temps de compréhension, et les
visiteurs partagent souvent la découverte, les premiers temps du maniement des différentes
fonctionnalités. Au Musée d’Orsay, une mére de famille aide ses petites filles & mettre les
écouteurs, ainsi qu’a positionner la tablette sur les différents personnages afin qu’elles
puissent accéder au contenu (Observation 11, Orsay). Ici, c’est I'utilisateur principal qui a
besoin de l'aide et des explications des autres visiteurs pour réussir a utiliser I'application.
Nous observons cette demande également a Jumiéges, avec notre couple de Suisses. La

femme est peu a l'aise avec le maniement de la tablette et se tourne souvent vers son mari

55



pour lui demander support. Si la demande peut partir de l'utilisateur principal, on observe
également le contraire. L'utilisateur principal, en confiance face a l'utilisation, prend le réle du
médiateur, et explique aux autres visiteurs le fonctionnement de la tablette. A Jumieges, le
groupe d’amis s’est rapidement dissout. Une jeune femme tient seule la tablette et écoute le
contenu en solitaire. De temps en temps, ses amis la rejoignent, elle leur explique alors
comment utiliser 'application, entrainant I'action de ses amis sur la tablette : « elle explique le
fonctionnement a son couple d’amis dans le lieu numéro 2 — suite a quoi la femme pointe du

doigt I'écran en le regardant » (observation 3, Jumieges).

Méme dans les utilisations plus solitaires de la part de l'utilisateur principal, comme c’est le
cas pour la jeune femme qui apparait souvent isolée du reste du groupe, on observe toujours
un retour vers le groupe, des moments de rapprochement pendant lesquels plusieurs visiteurs
utilisent simultanément I'application ou bien tentent de comprendre ensemble son
fonctionnement. Aussi, c’est une véritable volonté de partage de I'expérience vécue que nous
observons. A Chambord, au sein d’'un groupe de trois visiteurs dont deux enfants (observation
4, Chambord) un jeune garcon utilise la réalit¢ augmentée dans la « Salle de Chasse ».
Impressionné par ce qu'il voit, il interpelle sa sceur « Hé, regardez ! Isa, viens ! Regardez ! ».
L'utilisateur principal communique son enthousiasme a ses amis, sa famille, il vit une
expérience forte qu'il souhaite partager. On observe aussi le comportement inverse
d'utilisateurs secondaires se rapprochant de la tablette, positionnés derriére [l'utilisateur
principal, curieux de regarder les différentes possibilités de I'application. Ainsi, toujours au
Chateau de Chambord, une mére de famille se rapproche de son mari pour lui demander,
curieuse « alors, c’est quoi ? » (Observation 8, Chambord) et interpelle ensuite ses enfants

« les gargons, vous devriez regarder ce que papa fait ».

L’'implication des utilisateurs secondaires dans la conception du cadre de réception
s’exprime également dans les paroles échangées par les visiteurs, les discussions notées
pendant les moments d’observation, qui, dans 81 % des cas relevés, concernent les contenus
de l'application. En relevant ces bribes de paroles échangées, nous affirmons la valeur de
partage qui se transmet entre les membres d’'un groupe a propos de 'application. Beaucoup
commentent a voix haute ce qu'ils voient, une femme lit a voix haute I'intégralité des contenus
textes pour le reste de sa famille (Observation 3, Chambord). On entend ici et la entre les
utilisateurs, des mots lus sur I'application et lancés a haute voix « Trompe de chasse ! » ou
encore « c’est Anne d’Autriche ! ». Entre eux, les visiteurs donnent leurs avis sur ce qu’ils ont
devant les yeux : « Tu as vu comme c’était beau ? » demande la femme suisse a son mari, a
propos de I'ancien dortoir de ’Abbaye de Jumiéges. lls construisent ensemble leur maniére de

voir, d’apprendre, de retenir les informations et partagent leurs jugements. A Orsay, une jeune
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femme montre un personnage du tableau a son amie aprés avoir utilisé la tablette, elles

discutent ensuite ensemble en montrant I'application du doigt (observation 6, Orsay).

Le partage, impulsé par I'application, est donc une valeur forte que I'on observe parmi les
membres d’'un groupe de visiteurs. L’utilisateur principal inscrit alors les autres dans son
champ de réception, et il s’appropriera I'objet d’art, le lieu de visite avec les membres de sa
famille, ses amis, qui participent via leurs actions, leurs commentaires, leur implication
personnelle, a influencer la fagon dont l'objet est pergu par l'utilisateur principal. Cette
influence s’exprime donc au travers des actions et des conversations. On I'a vu, le reste du
groupe intervient de fagon séquentielle : a certains moments de la visite, de fagon discontinue.
Le visiteur principal posséde également des comportements discontinus d’utilisation pendant
lesquels il stoppe son utilisation, ne va pas au bout des contenus. D’une certaine fagon,
l'intervention des autres membres du groupe est a I'origine de ces coupures et interruptions de

I'expérience augmentée.

A.3.2 Le groupe a l'origine d’une utilisation partielle

Au musée d’Orsay, la configuration muséographique de l'espace d’utilisation des
tablettes traduit involontairement les moments d’échanges en points de rupture entre un
utilisateur et la tablette. Le dispositif ne permettant pas une écoute commune, (seul un casque
est disponible) et I'écoute étant la fonctionnalité clé du dispositif (les textes sont trés courts par
rapport aux narrations audio des personnages), le premier visiteur arréte son expérience pour
gu’une autre personne puisse a son tour utiliser I'application. Les actions communes sont
donc trés réduites et 'expérience écourtée. Alignées les unes a cété des autres, 'agencement
des différentes tablettes — 6 au total — n’offre pas beaucoup d’espace pour un groupe de
plusieurs visiteurs souhaitant profiter de I'application ensemble. Alors, souvent, les membres
du groupe se positionnent derriére I'utilisateur principal pour regarder les contenus de
I'application. Mais ils s’impatientent vite, car ils ne peuvent rien entendre, faute de pouvoir
enfiler le casque audio - ils ne comprennent pas I'intégralité des informations et des contenus
proposés. lls deviennent donc un élément de pression pour ['utilisateur qui ne peut pas
s’attarder sur l'utilisation de la tablette car il “fait attendre” le reste du groupe. Lorsque celui-ci
souhaite utiliser I'application, le premier utilisateur passe le casque et arréte d’utiliser la
tablette. On assiste donc soit a I'impatience du reste du groupe ou bien a la situation d’'une
utilisation unique qui implique souvent une coupure de l'activité. Les utilisateurs qui ont utilisé
I'application de fagon compléte sont souvent seuls ou bien avec une seule autre personne qui

elle méme utilise une tablette. Nos notes d’observation traduisent la facon dont les autres
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membres du groupe se positionnent a 'origine de I'arrét d’'une expérience : « Sa femme qui
était assise derriére lui au début se léve et se rapproche pour regarder - 'homme lui donne le

casque» (observation 3, Orsay).

Les interviews menées a la fin des visites mettent en évidence la présence du groupe comme
élément d’orientation du parcours de visite et de lutilisation de l'outil (pour 14 % des
personnes interrogées) : « Je n’ai pas écouté tous les contenus, non ! (rires), parce que mes
amis étaient la je pense » (Visiteur 1, Jumiéges). En effet, les amis de cette jeune femme ne
possédaient pas de tablette, et le lieu ne proposant pas d’autre outil de médiation, le temps
qu’ils pouvaient accorder a la visite était beaucoup plus rapide, n’ayant pas de contenu a lire,

de vidéo a regarder, d’enregistrement a écouter.

Au chateau de Chambord, la diversité des fonctionnalités proposées entraine des conflits
d’intéréts liés aux volontés d'utilisation entre les membres d’'un méme groupe de visiteurs,
lorsqu’une tablette est partagée. Ces « conflits » s’observent la plupart du temps entre adultes
et enfants, les premiers souhaitant profiter des textes présents dans la partie exploration ainsi
que dans la visite dans le temps, lorsque les enfants sont attirés naturellement vers la chasse
au trésor, passant rapidement sur les textes d’explications des objets. Les aspirations sont
différentes et I'expérience d’'un visiteur se retrouve parfois stoppée par un autre utilisateur qui
souhaite faire autre chose, comme cette mére de famille qui « reprend la tablette a sa fille
pour lire les textes » (observation 5, Chambord). Pour les visiteurs venant en famille, la
présence d’enfants conditionne les choix de visite et des parcours, le dispositif est souvent
choisi pour I'enfant, méme si les parents se prennent au jeu, comme I'exprime ce visiteur
« C’est intéressant pour ma fille, cela 'amuse et elle lisait également, cela aide beaucoup.

C’est elle qui I'utilisait mais nous 'avons également regardé » (Visiteur 2, Chambord)

Cette premiere partie nous a donc permis de mettre en avant la place prépondérante du
visiteur dans [l'utilisation de I'application. Au regard des choix qu’il fait, il inscrit une action
particuliere au sein du cadre d’interprétation proposé par l'application de réalité augmentée.
Cette action est guidée par ses motivations et ses intéréts personnels et influencée par les
autres utilisateurs qui s’insérent avec lui dans son « cadre de réception ». Ces derniers
participent soit a la construction de son savoir et de sa relation avec 'objet, soit a modifier

I'objectif initial de son expérience.
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B. A la rencontre de I’'oeuvre augmentée

Prenons désormais un angle de vue plus étroit pour comprendre ce qu’il se passe lorsque le
visiteur utilise la réalité augmentée pour voir 'oeuvre. Dans cette partie, nous reprendrons les
réflexions proposées lors de la revue de la littérature pour comprendre, dans un premier
temps, ce qui définit I'ceuvre d’art lorsqu’elle passe par le prisme de la réalité augmentée. Que
deviennent les « muséalias », ces objets de musée, lorsqu’ils rencontrent les possibilités
offertes par la technologie de la réalité augmentée et de la représentation en trois
dimensions ? Nous tenterons dans un premier temps de définir ce qu’est cette ceuvre
augmentée, quels sont ses nouveaux horizons. Partir de I'objet nous permettra alors de
retracer la rencontre entre le visiteur et 'ceuvre augmentée, un chemin qui 'emmeéne dans un
nouveau cadre spatio-temporel, dans lequel son action est, encore une fois, déterminante.
Enfin, nous analyserons la fagon dont le visiteur se positionne et réagit face a une ceuvre
double, I'ceuvre numérique dans sa tablette, et I'ceuvre réelle, physique, inscrite sur les murs

qu’il a devant les yeux.

B.1 Qu’est ce que I’ « ceuvre augmentée » ?

Les trois applications étudiées proposent de visionner I'ceuvre d’art en utilisant la technologie
de la réalité augmentée. Les ceuvres sont représentées en trois dimensions dans I'application.
Viennent se superposer a ces représentations des contenus supplémentaires, telles que des
textes, des vidéos, des enregistrements audio pour expliquer I'ceuvre. La notion
« d’augmentation » de I'ceuvre préfigure donc un enrichissement de cette derniére, possible
grace aux contenus et fonctionnalités que le numérique et la trois dimensions permettent.
Cette premiére partie nous permettra de définir cet « enrichissement » voir d’invoquer un
véritable pouvoir de la réalité augmentée, ouvrant I'ceuvre originelle a de nouvelles

dimensions.

B.1.1 Révéler l'invisible, matérialiser le passé : les possibles augmentés

La renaissance virtuelle du patrimoine

Pour comprendre ce « pouvoir » de la réalité augmentée, nous ferons abstraction dans un
premier temps du visiteur, pour nous focaliser sur ce que Il'application propose. Nous
reviendrons pour autant vite a l'utilisateur, qui se veut étre en quelque sorte le « déclencheur »

du pouvoir de la réalité augmentée. « Augmenter » la réalité, c’est lui donner le pouvoir de
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dépasser son cadre d’expression traditionnel, c’est lui ouvrir le champ des possibilités

numériques. Quelles-sont-elles, ces possibilités ?

En analysant les contenus des trois applications, une ligne directrice symbolique, profonde,
apparait : la volonté, pour les concepteurs des applications, d’utiliser la réalité augmentée
dans une optique de « renaissance » des ceuvres, d’'un patrimoine, d’'un passé. Redonner
naissance aux ceuvres suppose alors la prise en considération de deux paradigmes
importants : faire surgir un passé révolu et donner vie a une matérialité figée, animer un

contenu qui semble gravé dans un passé, une époque, un contexte particulier.

En ce sens, la réalité augmentée donne a I'objet exposé une nouvelle dimension. Dans notre
revue de la littérature, nous avons abordé les différentes dimensions que prennent les
« muséalias » au sein de I'espace muséal et patrimonial, selon Martin R. Schéarer (2009). Ces
objets sont pour lui des représentations du passé : ils symbolisent le phénoméne, comme une
amphore est la représentation de la civilisation romaine et de son mouvement artistique, de
méme que le célebre « Impression soleil levant » de Monet est une représentation, un
témoignage matériel de l'impressionnisme et d’'une époque qui 'accompagne. Jamais ces
preuves ne sauraient reconstruire le passé. C’est ce qu’appuie Scharer lorsqu’il évoque que «
La visualisation de I'histoire ne peut signifier «reconstruction», le passé étant définitivement
perdu. Il n'est donc ni reconstructible, ni totalement connaissable. Nous n‘avons donc jamais
qu'une image incompléte et provisoire des situations passées, image qui évolue constamment
». Au vu des propositions des trois applications étudiées, nous pouvons affirmer que cette
approche de l'objet en tant que témoin du passé est remise en question par I' « ceuvre

augmentée ».

Prenons par exemple les applications Jumiéges 3D et I'Histopad du Chateau de Chambord.
Ces deux applications ne se contentent pas de proposer au visiteur des contenus
supplémentaires a partir de I'objet tel que le visiteur peut le voir dans I'espace de visite. Elles
donnent a voir, grace a la technique de la « trois dimension », 'espace patrimonial passé, tel
qu’il était avant que le temps ne s’empare de sa détérioration, voir de sa destruction. Elles
s’attachent a révéler l'invisible, a véritablement reconstruire le passé pour le rendre accessible
au visiteur, compréhensible, « connaissable ». A Chambord et a Jumiéges, le visiteur remonte
le temps pour vivre I'expérience de I'ceuvre a une époque donnée, celle de son apogée, lors
de laquelle I'ceuvre n’était pas considérée comme témoin du passé, mais comme |'expression

d’un présent bien vivant.
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L’application Jumiéges 3D fait renaitre 'abbaye de ses cendres devant les yeux du visiteur.
Tout autour de lui, se déploient les murs de I'église Notre Dame ; la nef retrouve son toit, le
cheeur son mobilier pour accueillir le clergé afin qu'’il procéde a la liturgie. Depuis les grandes
terrasses, ou I'on ne peut apercevoir aujourd’hui qu’une vaste étendue d’herbe verdoyante, un
batiment imposant s’érige au sein de l'application : un couvent entiérement détruit aprés la
Révolution apparait, construit aux XVlle siécle. Le passé invisible et insaisissable retrouve une
matérialité, bien que numérique, devant les yeux du visiteur. Au chateau de Chambord, cette
reconstruction prend forme au sein des salles du chateau. Le visiteur, positionné au centre de
la salle, remonte le temps et arrive en 1538, peu de temps aprés les débuts de la construction
du chateau par Frangois 1%. Ce qu'il voit est alors surprenant: le mobilier, les outils,
I'emplacement des tableaux, des tablées de réception, un feu de cheminée, de la paille au sol.
La méme salle, six siécles plus t6t. A ce voyage dans les siécles de l'histoire s’ajoute la
volonté de « faire vivre » le patrimoine au visiteur. Au-dela de faire resurgir des objets et des
décors du passé, de les reconstruire, la réalité augmentée s’attache a les animer et ainsi, a
leur redonner vie : le feu de cheminée crépite, les chiens de la salle de chasse aboient, on

entend le bruit des épées que les forgerons affutent dans la salle d’armes.

La réalité augmentée et notamment les reconstitutions en trois dimensions, s’inscrivent ici
dans la problématique délicate de la reconstitution, permettant, a partir d’'un amas de ruines
ou d’'un parterre d’herbe, d’'une salle vidée par le temps, de donner a un passé qui semblait
deéfinitivement perdu la possibilité de renaitre virtuellement. Le virtuel est alors gardien de la

memoire visuelle du passé.

Au musée d’'Orsay, ce n’est pas un espace qui prend vie, mais une matérialité qui s’anime. A
'ouverture de l'application, le tableau apparait en trois dimensions, offrant au regard du
visiteur les trente personnages qui le composent, mais également le brouhaha qui les
accompagne : chuchotements, fragments de discussions, toussotements : les personnages ne
sont plus de simples représentations picturales, ils prennent vie grace aux fonctionnalités
numériques. Et lorsque le visiteur choisit d’en savoir plus sur un personnage, le narrateur qui
prend la parole n’est autre que le personnage lui-méme, racontant sa propre histoire, sa place
au sein du tableau, avec ses attitudes et sa sensibilité. La réalité augmentée offre une
nouvelle vie & ces personnages de I'histoire, permet au visiteur de revivre la scéne de la

composition originelle du tableau, le fait véritablement « entrer dans I'atelier ».
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Une proposition de visite unique

La réalité augmentée donne donc vie au passé avec la promesse de la reconstruction.
Elle permet aussi au visiteur d’aller plus loin dans sa découverte du lieu, d’accéder a des
« secrets » invisibles sans I'application. A Chambord, par exemple, la chasse au trésor n’est
pas sans récompense : une fois toutes les piéces d’or trouvées au sein des objets placés dans
les recoins des salles virtuelles, le visiteur accéde virtuellement a une piéce cachée des

visiteurs et inaccessible physiquement, la tour lanterne.

Le pouvoir de cette technologie réside alors fondamentalement dans les prouesses que le
numérique offre pour « augmenter » I'ceuvre originelle. Elle la fait sortir de son cadre d’objet
exposé pour la replacer au temps de son apogée, lorsqu’elle n’était pas simplement une
ceuvre exposee, mais véritablement un lieu de vie, dans le cadre des lieux de patrimoine, le
fruit d’'une création ancrée dans un contexte politique, social, psychologique, pour le tableau

de Gustave Courbet.

B.1.2 Quand l'oeuvre prend vie : le réle du visiteur

L’interaction au coeur du processus de renaissance

Si les personnages parlent, si 'abbaye se reconstruit, ce n’est pas sans l'impulsion du
visiteur. En effet, la réalité augmentée n’est possible que via I'action précise du visiteur sur la
tablette, dans la relation interactive que le visiteur met en place avec le contenu de

I'application.

Au musée d’Orsay, les personnages ne prennent vie que grace au visiteur, les contenus vidéo
s’activent au positionnement du curseur sur un personnage. Le visiteur doit alors se
concentrer pour faire correspondre le curseur au personnage dont il souhaite écouter I'histoire,
faisant bouger sa tablette vers la gauche, vers la droite, pour « animer » le personnage. A
Chambord, il doit positionner le viseur de sa tablette en correspondance avec une image
placée sur un rondin de bois au milieu de la salle. Une fois la correspondance effectuée, la
frise chronologique apparait, les dates défilent, et il se retrouve en 1538. La encore, pas de
découverte si le visiteur reste stoique : I'application le pousse a faire défiler son écran pour
pouvoir accéder a I'information. Etre positionné a un endroit précis de la piéce, naviguer au
sein de la tablette ; des actions produites par le visiteur qui contribuent a animer I'ceuvre, a lui
permettre d’accéder a sa propre renaissance. Le visiteur est donc la, encore une fois, au coeur

du projet de la réalité augmentée, il en est la clé : sans lui, 'ceuvre reste a I'état d’objet
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exposé. Sous son action, elle accéde aux possibles numériques que nous avons évoqués plus

haut.

Jouer pour révéler le sens

Selon Courvoisier et Jacquet (2010), la définition du processus d’interaction réside
précisément dans I'effet que va porter le visiteur sur I'objet et son champ d’exposition, grace a
son action. En choisissant d’activer des options, le visiteur contribue a construire
personnellement le sens qu’il donnera a I'exposition. C’est ce qu’on remarque également au
sein de nos trois terrains d’observation. Les visiteurs, au dela de permettre « la renaissance
des ceuvres », contribuent a en révéler le sens, activant les contenus supplémentaires. Cette
action sur les contenus est majoritairement recherchée par les visiteurs : au Musée d’Orsay, le
visiteur ne semble pas apprécier le fait de rester statique face a un écran, a écouter un
enregistrement audio : il s’impatiente et clique alors facilement sur “en savoir plus” pour
acceder au jeu. Les contenus apparaissent sous I'action du visiteur et impliquent un choix : les
vidéos s'activent lorsque la tablette est pointée vers eux, les losanges a Chambord se
"chargent" lorsque le curseur est positionné sur eux par le visiteur, les enregistrements audio

s'activent par le clic du visiteur a Jumieges.

L’exemple le plus parlant de la révélation du sens par le visiteur est le jeu de chasse au trésor
proposé par l'application Histopad Chambord. Au sein de la vision en trois dimensions des
salles de 1538, les objets présents sont accompagnés de petits losanges au-dessus que le
visiteur doit "scanner" pour pouvoir lire I'information concernant I'objet. Parmi ces losanges, un
seul propose d'entrer dans la partie gamification : il est différencié des autres losanges par sa
couleur bleue. Une fois ce losange particulier scanné, le visiteur accéde a la chasse au trésor.
Un objet en 3 dimensions, flottant dans les airs, apparait. Le visiteur doit alors "démonter" les
différentes parties de I'objet afin de trouver son trésor : un écu. Au fur et a mesure qu'il fait
glisser les différentes parties de l'objet, des informations sur la fonction de la partie de I'objet

apparaissent.

A Orsay, le jeu, l'activité ludique et interactive, contribue également a révéler le sens de
'ceuvre. Le visiteur est amené a manipuler, toucher, cliquer sur I'application pour découvrir
des informations supplémentaires et des "secrets" du tableau, d'un point de vue strictement
pictural et matériel, attrait aux étapes de sa création et a sa reconstitution présente. Les
différents "jeux" proposent par exemple de vernir une robe, en faisant glisser son doigt
dessus, a la maniére d'un pinceau. Ou encore de remettre dans l'ordre les différentes parties

du tableau tel un puzzle, d’explorer le tableau en "rayons x" en faisant glisser un filtre noir et
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blanc qui laisse apparaitre une information "cachée", de découvrir les différentes étapes de
réalisation du tableau en cliquant sur des chiffres ... Vernir, faire glisser, cliquer, remettre dans
I'ordre : les actions du visiteur lui permettent d’accéder a des contenus et des savoirs inédits,
et participent a la création de I'ceuvre augmentée. Cette relation d’interaction avec I'ceuvre
compose le sens de la visite pour le visiteur, et nous pourrions affirmer que ses actions
participent a stimuler sa satisfaction, comme le soulignent Courvoisier et Jacquet (2010),
puisque 86 % des visiteurs interrogés au sein des trois lieux ont un sentiment global positif de

leur visite.

B.2 Le plongeon virtuel

Maintenant que nous avons défini ce qu’est I'ceuvre augmentée et ce qu’elle propose
au visiteur pour enrichir son expérience de visite, attachons nous a déterminer les différentes
étapes de cette visite augmentée pour le visiteur. La premiere pourrait étre qualifiée de
« plongeon virtuel » : en débutant son expérience interactive, et par la suite, tout au long de
son parcours, le visiteur entre dans un état de concentration fort, pendant lequel ses regards
et son attention se portent presque uniquement vers la tablette. Une attraction parfois
déroutante pour le visiteur, et qui pose la question d’'une possible contemplation virtuelle, sans

lien avec I'ceuvre physique.

B.2.1 L’attraction numérique

L’utilisation d’une tablette comme support a l'utilisation de I'application contribue a
orienter fortement le regard et I'attention du visiteur. Nous remarquons, lors de nos
observations, une trés forte concentration des regards sur le support. 67 % des visiteurs
observés posent un regard qualifié d’ « intense » sur le dispositif dans les lieux concernés par
la réalité augmentée a Chambord et a Jumiéges. Les « niveaux » d’intensité du regard n’ont
pas été définis, mais par « regards intenses » nous entendons des regards fixes, concentrés,
qui ne se laissent pas distraire. Pour comprendre la portée de cette donnée d’observation, il
faut alors la croiser avec celle du « rapport a I'environnement », qui peut étre faible, moyen ou
fort, ainsi que la donnée de temps, et notamment lorsque le « temps tablette est égal au
temps salle / lieu ». Ainsi, un visiteur qui aura un regard intense dans les lieux, un rapport a
I'environnement faible et dont le temps passé sur la tablette correspond au temps passé dans
la salle fait preuve d’une trés grande concentration sur le support numérique, jusqu’a en
oublier le reste, tout au long de sa visite. Ce genre de « cas » observés reste mineur, voire
inexistant. En effet, les visiteurs posent un regard fort, intense sur les supports numériques

mais celui-ci est discontinu et s’appuie également de temps en temps sur I'environnement
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physique. Nous aborderons dans une prochaine partie la relation que le visiteur entretient au
réel et son positionnement vis-a-vis de l'ceuvre réelle en comparaison avec |'ceuvre
augmentée. Ici, nous détaillerons le pouvoir d’attraction exercé par le support tablette en

général, dans I'ensemble de ses contenus numériques et interactifs.

Au musée d’'Orsay, nous avons qualifié ce regard intense d’un « regard uniquement porté sur
le support tablette », a l'inverse des « regards partagés entre la tablette et le tableau ». Ces
regards intenses au sein des salles concernées par la réalité augmentée mettent en avant
I'attraction que le support produit sur le visiteur, attiré par I'écran et les manifestations
numériques. Les notes d’observation que nous avons pu relevées et qui concernent les jeux
de regards donnés par le visiteur sont significatifs : les regards sont « fixes » (observation 1,
Chambord) le visiteur est « trés proche de I'écran (observation 1, Chambord), « le pére ne
quitte pas des yeux la tablette, comme « aspiré » par le contenu », « les enfants ne quittent

pas des yeux la tablette dans les salles » (observation 8, Chambord).

Au Musée d’Orsay, le support technologique attire les visiteurs qui se pressent autour du
comptoir pour regarder 'outil, le soulever, I'essayer. Lorsque I'utilisation est en marche et s’ils
ont mis le casque, ils entrent rapidement dans un état de concentration, n’offrant leur regard
gu’aux contenus de la tablette. Cette attirance vers le support, cette envie pressante d’utiliser
et de lire les contenus interactifs se ressent également dans les rythmes de marche en
direction du repére 3D qui leur permettra d’accéder a I'expérience de réalité augmentée,
notamment au Chateau de Chambord et a I'Abbaye de Jumiéges. 75 % des personnes
observées dans ces deux lieux se déplacent en effet rapidement vers ce repére. Au Chateau
de Chambord, nous avons noté I'impatience d’un adolescent, « se déplagant de salle en salle
a la recherche de divertissement ou du repére 3D pour pouvoir utiliser la
tablette »(observation 2, Chambord). Une autre famille (observation 5, Chambord) « cherche

rapidement la porte du temps lorsqu’elle arrive dans la salle du théatre du comte ».

Cette « salle du théatre » est particuliére. On y trouve de nombreux outils de médiation, au
milieu desquels est placée la porte du temps liée a I'histopad : une borne vidéo, de grands
panneaux, de nombreux cartels. La porte du temps, discréte, est placée au méme niveau que
la borne vidéo. Les visiteurs, pour y accéder, doivent faire le tour de la piéce ou bien s'y
rendre directement : elle est en effet placée en face de l'entrée, a coté de la sortie. Si les
visiteurs s'y rendent directement, ils ne suivent pas le parcours traditionnel qu’impose la
sceénographie de la salle, ne regardent pas les autres ceuvres en présence, ne lisent pas les
contenus des panneaux. C’est exactement le comportement qu’adoptera cette famille,

histopad en main : tout droit vers la porte du temps, et puis une fois I'expérience terminée, ils
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sortiront de la piéce. Les regards sont rivés vers la tablette, le pas soutenu vers les « repéres
3D », les visiteurs, pressés de démarrer leur expérience immersive et interactive. Cette
attirance pour le support numérique se manifeste également dans les comportements que

nous observons en dehors des salles concernées par la réalité augmentée.

En effet, 81 % des personnes observées a Chambord et a Jumiéges regardent également
intensément la tablette entre les lieux concernés par la réalité augmentée. Que ce soit pour se
repérer ou bien pour continuer a écouter, lire ou jouer avec les contenus de l'application,
I'expérience du numérique dépasse pour eux le cadre physique de la salle ou du lieu dans
lequel elle est censée se produire. Les yeux rivés sur la tablette dans une salle, ils ont du mal
a se détacher de cette attraction en en sortant. Dans son état de concentration, le visiteur « se
déplace avec la tablette en la regardant » (observation 1, Chambord), « marche en cliquant

sur la tablette ».

Au musée d’Orsay, on note des digressions d’utilisation, des comportements qui mettent en
avant la volonté des visiteurs d’utiliser I'application plus que de découvrir I'ceuvre. Certains
« teste l'application sur d’autres tableaux de la salle » (observation 2, Orsay), un homme
« regarde le reste de la salle avec la tablette » (observation 15, Orsay), un jeune homme, dos

au tableau « essaie de faire fonctionner I'application » (observation 2, Orsay).

Ces regards intenses vers la tablette orientent la concentration du visiteur vers les contenus
numériques au détriment des ceuvres de I'environnement physique dans lequel il se trouve. Le
fait de continuer a naviguer au sein des contenus sans lien avec I'ceuvre réelle signifie-t-il que

le visiteur peut se passer de cette ceuvre pour vivre son expérience ?

Une conclusion peut étre hative et qui sera infirmée plus tard lorsque nous mettrons en
évidence les points de retours et de contact a I'ceuvre. Tout de méme, la déconnexion au réel

semble constituer un facteur déroutant pour le visiteur.

B.2.2 Une connexion déroutante ?

Nous relevons en effet que pour 29 % des visiteurs interviewés, I'implication visuelle donnée a
la tablette pousse a une déconcentration vis a vis de I'environnement réel, participant a altérer
leur comportement face aux ceuvres, au lieu. Conscients de cette implication, ils estiment ne
pas avoir prété assez attention a I'environnement réel dans lequel ils se trouvaient, et

semblent le regretter.
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Pour les visiteurs ayant I'habitude de la contemplation et de la déambulation dans les salles, la
tablette vient « parasiter » leur expérience de visite en leur proposant une nouvelle fagon de
regarder I'oeuvre, une oeuvre 3D sur un écran : « j'arrive moins a m’imprégner » ; « j'étais trop
sur la tablette » ; « on est un peu trop absorbés par ¢a » (visiteur 2, Jumiéges). Le terme
“absorbé” est fort : il marque le pouvoir de la tablette dans l'orientation du regard et de
I'attention, une dépendance au support numérique au détriment de I'environnement réel. Les
remarques de ces visiteurs font alors état d’'une forme de déception, d’un regret vis a vis d’'un
comportement qu’ils ne semblent pas maitriser : mentionner le fait d’étre « absorbé » par la
tablette montre que les visiteurs n’ont pas pu sortir de cette attirance pour prendre du recul sur
I'environnement réel et réussir a s'imprégner du lieu. Néanmoins, la considération du support
virtuel comme parasite a I'expérience de I'ceuvre et du lieu est a nuancer pour d’autres types
de visiteur et notamment les enfants et les adolescents. Pour ces visiteurs, le support
numérique apparait comme garant de la concentration sur I'ceuvre, malgré le fait que celle-ci
soit numérique : l'attirance exercée par la tablette joue ici en faveur de la diffusion du
message. Le numérique est une porte d’entrée vers une nouvelle concentration sur les
ceuvres, un moyen de fixer le regard de faire passer un message “qui ne passerait pas
autrement” selon un visiteur de Chambord. Comme le souligne un autre visiteur (interview 2,
Chambord) sa petite fille, les yeux rivées sur sa tablette, “oubliait de regarder” les oeuvres

réelles mais, il précise, “regardait tout de méme des oeuvres, donc...”

B.3 Entrer dans 'oeuvre augmentée : I'expérience des matérialités virtuelles

Parce qu’il y a I'écran, I'application de réalité augmentée, nous 'avons vu, capte fortement
I'attention du visiteur. Mais nous ne pouvons pas réduire cette attention a la simple nature
« numérique » des contenus proposés. En effet, si le visiteur est a ce point concentré sur ce
qu’il voit a travers I'écran, c’est parce qu’il vit une expérience inédite, celle du temps et de
I'espace, celle d’une relation intime avec une ceuvre qui prend soudainement vie. Au départ de
cette expérience surgissent alors de nouvelles sensations liées a la découverte d’'un nouvel
environnement, celui de I'ceuvre. Le visiteur devra alors y entrer et perdre petit a petit ses
repéres pour s’approprier ceux de I'ceuvre augmentée, découvrir un nouvel espace, une

nouvelle réalité, sans pour autant oublier celle d’ou il vient.

B.3.1 La découverte, a l'origine de nouvelles sensations
Les « premiers pas » dans lI'environnement de I'ceuvre augmentée provoquent chez les
visiteurs diverses réactions, liées aux émotions ressenties face a la découverte de cette

nouvelle ceuvre. C’est alors précisément dans I'expression de ces sensations que se situe le
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deébut de la rencontre avec I'objet augmenté. Comme nous I'avons vu dans notre revue de la
littérature, la rencontre avec les muséalias sont sources de réactions spécifiques chez le
visiteur. Dans le cas de la réalité augmentée, I'objet n’est plus simple témoin de I'histoire mais
s’attache a véritablement faire revivre I'histoire au visiteur, mettant en scéne, comme a
Chambord ou au Musée d'Orsay, grace a des sons, des bruitages, 'atmosphére historique, le
cadre sensationnel de I'époque. Les personnages s’animent et jouent leur réle. Le visiteur
assiste dans les premiers instants, tel un spectateur, a la théatralisation virtuelle du passé, et

cette découverte s’accompagne de réactions particuliéres.

Pour 50 % des visiteurs que nous avons observés, les sensations exprimées relévent de ce
qu’on a qualifié d’« amusement ». La rencontre avec I'ceuvre augmentée suscite beaucoup de
sourires, des rires « lorsqu’ils voient le contenu 3D », certains trouvent cela « marrant »
(observation 1, Jumiéges). Mais surtout, ce sont les expressions et les réactions de surprise,
d’étonnement et de curiosité face au contenu découvert qui priment. Les rires, les sourires,
sont des fagons d’exprimer I'enthousiasme et la satisfaction que les visiteurs éprouvent a la
vue de l'ceuvre, de I'environnement en trois dimensions. Comme cette femme qui « rigole
quand une image apparait suite au jeu », ou encore cette famille qui « rigole en lisant le nom
des personnages ». 75 % des personnes observées expriment des réactions positives durant
leur visite augmentée et particulierement au début de chaque découverte augmentée. La
surprise s’exprime verbalement, par des « Wahou », des « Aaah ! », des « Ooh » mais aussi
dans les conversations avec les autres que la découverte suscite, la volonté de partager son
émotion, son enthousiasme. Les contenus sont lus a voix haute, les visiteurs partagent des
jugements esthétiques sur ce qu’ils voient: « c’est magnifique », « c’est incroyable », « y’a
pas de mots ici » « c’est trop beau » (observation 1, Jumiéges). L’émerveillement est donc au
coeur de ces réactions qui mélangent surprise, amusement, curiosité et émotion face a la
fidélité de la représentation et I'impression d’étre immergé dans I'environnement virtuel.
Comment, justement, se déroule cette immersion ? Le visiteur, s'il débute son expérience en
tant que spectateur d’'une représentation de I'histoire qui se veut fidéle, monte trés vite sur les

planches pour faire lui aussi partie de la « scéne ».
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B.3.2 L’appropriation d’un nouvel espace

Comment le visiteur « vit-il » ce nouvel espace, comment appréhende-t-il ces repéres spatio-

temporels proposés par la réalité augmentée ?

D’un point de vue de la technologie, la force de la réalité augmentée réside dans sa prise en
compte du positionnement réel du visiteur dans I'espace gréce a des technologies de
géolocalisation tels que les outils iBeacon utilisés au Chateau de Chambord. Lorsque les
contenus en trois dimensions sont chargés et que le tableau, la salle ou le cloitre apparait sur

la tablette du visiteur, les points de vue numériques et physiques sont identiques.

Ainsi, au Chateau de Chambord, lorsque le visiteur charge la vue en trois dimensions et reléve
sa tablette en direction de la salle, la salle du passé qu’il regarde sur son écran est montrée a
partir de son angle de vue dans I'environnement réel, favorisant la sensation d’étre dans la
salle de I'époque, d’en faire véritablement partie, selon le principe de I'immersion (Belaén,
2003). A Jumieges, le retour dans le temps se déploie de la méme maniere, et lorsque le
visiteur tourne sur lui méme, le décor virtuel se déplace en méme temps que lui, a la méme

vitesse, lui procurant la sensation d’étre entouré de ce décor, d’en faire partie.

Au musée d’Orsay, cette entrée dans la réalité augmentée se produit difféeremment. En effet,
le décor virtuel qui s’ouvre aux yeux du visiteur n’est pas celui d’'un espace, d’'une salle, mais
d’un tableau. Pour autant, la notion de géolocalisation, de reconnaissance de la position réelle
du visiteur dans I'espace est prise en compte. En pointant le viseur de sa tablette en direction
de la reproduction de « L’atelier du peintre », les personnages du tableau se mettent en place
en fonction du positionnement de la tablette donné par le visiteur, et pour animer un
personnage, le faire parler, le visiteur doit faire bouger sa tablette afin de pointer un curseur
sur le personnage en question. De fait, I'entrée dans ces espaces virtuels conditionne de
faibles déplacements du visiteur dans son environnement réel. Au musée d'Orsay, la
disposition scénique de la tablette, reliée par un cable au comptoir, impose de fait une posture
statique, de méme que la nature de I'objet concernée par la réalité augmentée, a savoir un
tableau. Le visiteur reproduit, avec le dispositif, la posture traditionnelle qu'’il adopte devant les
tableaux : statique, figé, seul le regard est en mouvement vers les différents éléments de la
toile. Au contraire, a Chambord et a Jumiéeges, le visiteur est en mobilité avec la tablette, et
peut ainsi reproduire la posture qu’il adopte traditionnellement dans les lieux de patrimoine,

c’est a dire un comportement fait de déplacements, de mouvements.
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Néanmoins, nous remarquons que ces « mouvements traditionnels » liés a une visite d'un
lieu, d’'une salle, avec tous les points de rapprochements qu’elle peut contenir vers ses objets,
n’est pas reproduite en présence du dispositif de réalit¢é augmentée. En effet, captés par
I'écran, les visiteurs oublient 'espace réel dans lequel ils sont physiquement positionnés pour
se consacrer a l'espace virtuel, et ne se déplacent plus. 75 % des visiteurs observés a
Chambord et a Jumieges restent proches du repére 3D depuis lequel ils accédent a la vision
de I'espace augmenté et adoptent une posture statique sur le lieu, comme ces visiteurs qui
« se déplacent lentement et sont trés statiques dans une salle » (observation 6, Chambord).
Pour ces visiteurs, nous n’observons que de rares interactions avec les objets réels en
présences, les ceuvres physiques. Nous notons par exemple les observations suivantes:
« pas de rapprochements vers les ceuvres » (observation 1, Chambord) ou encore « aucun
regard vers le mobilier actuel » (observation 2, Chambord). Les prises de contact avec
'environnement réel sont faibles, de méme que les déplacements dans I'espace : « trés
statiques, pas de circulation dans les salles » (observation 1, Chambord) ou encore ce couple
qui reste « assis sur les chaises devant le cloitre, pas de rapprochement vers le monument,
pas de déplacements dans l'espace » (observation 2, Jumiéges). Le comportement de ce

couple s’observera d’ailleurs tout au long de leur visite avec I'application.

Ces contacts pauvres avec I'environnement réel repositionnent la notion de « prises » défini
par Martine Azam (2001) et que nous avons mentionnée dans la revue de la littérature. Selon
elle, face a un tableau, le visiteur porte son attention sur les titres, les noms des peintres : des
éléments précis auxquels il s’accroche pour créer sa propre relation a I'objet et définir son
expérience de visite. Sans relation directe avec le tableau ou I'environnement réel, I'utilisateur
de la réalité augmentée ne fonde alors plus sa réception sur des éléments réels, mais
virtuels : les textes qu'il lira sur I'application, les objets présentés dans les salles du chateau
de Chambord de 1538. Il construit alors sa relation a I'ceuvre via les éléments présentés par
I'application et s’approprie ainsi I'espace virtuel grace a ces nouveaux reperes, ces contenus

virtuels.

Aussi, si le visiteur ne se déplace pas physiquement, nous pouvons supposer que c’est parce
qu’il se « déplace virtuellement», explorant I'espace augmenté, le tableau en trois
dimensions, en état d'immersion. Le visiteur adopte une nouvelle fagon d’occuper I'espace, a
travers l'application de réalité augmentée. Les mouvements qu’il effectuera seront alors en
lien fort avec I'utilisation du dispositif, plus qu’avec son environnement physique. Les notes
d’'observations a propos des « mouvements corporels liés a l'utilisation de la tablette » nous

permettent d’affirmer cette supposition. Ces mouvements corporels s’observent pour 30 % des
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visiteurs. Ces derniers, pris dans I'espace augmenté, tournent sur eux-méme, les bras tendus,

la tablette face a eux, pour explorer 'ensemble de I'environnement virtuel.

Au Chateau de Chambord par exemple, une famille de 4 personnes, possédant toutes des
tablettes, sont « placés tous trés proche de la porte du temps en regardant tous les 4 la
tablette » et « tournent sur eux-mémes » (observation 2, Chambord). Les occurrences de
notes d’observation mentionnant la notion de rotation, « tourne sur elle/il-méme », sont
nombreuses et concernent particuliérement les visiteurs de Jumiéges et de Chambord. En
effet, ces applications proposent des espaces augmentés qui se déploient a 360 degrés
autour de la position du visiteur dans I'espace réel. Pour pouvoir admirer I'espace virtuel sous
tous ses angles, les visiteurs s’engagent physiquement dans cette découverte, « tablette
tendue et fixe, tournent sur eux méme » (observation 1, Jumiéges), ils « montent la tablette »,
« regardent en haut », « tend la tablette au dessus d’elle » (observation 3, Jumiéges), pour
s’imprégner de I'espace virtuel, comme ils le feraient pour se rendre compte de la hauteur des

ruines de I'abbaye de Jumiéges.

De méme, si les visiteurs entrent moins en contact avec les ceuvres réelles, s’ils se déplacent
moins vers elles, c’est au profit d’un véritable contact avec les ceuvres augmentées et les
espaces virtuels : ils cliquent, ils font défiler 'espace, allant d’'un endroit a un autre avec leur
doigt. Les interactions tactiles semblent alors reproduire les mouvements qu’ils adopteraient
dans I'environnement réel, sans application de réalité augmentée. Que ce soit dans les lieux
de patrimoine, qui invitent a des déplacements dans I'espace, ou face a un tableau au sein
d’'un musée, qui propose une expérience de contemplation figée, les visiteurs reproduisent vis
a vis de l'environnement virtuel les comportements qu’ils adopteraient face aux ceuvres
réelles. C’est ainsi qu'une fois entrés dans ce monde virtuel, ils se I'approprient par des
actions tactiles et des mouvements corporels, marchant avec le dispositif, le rapprochant de
leur regard, ou tendant la tablette fixe devant eux pour tourner sur eux méme. L'immersion est
donc bien au cceur de I'expérience de réalité augmentée et les comportements corporels sont
la pour matérialiser cette entrée dans I'espace numérique. Les visiteurs ne se contentent pas
de regarder un écran, ils s’impliquent physiquement au sein d’'un nouvel espace qu’ils doivent

découvrir, pour ensuite, a partir de nouveaux repéres virtuels, s’approprier.

B.3.3 Une muséographie particuliere pour favoriser 'expérience

Afin de favoriser cette expérience immersive et I'appropriation de I'espace virtuel par le
visiteur, les muséographes proposent une insertion discréte des dispositifs dans

'environnement physique du visiteur. Car si I'expérience s’éprouve majoritairement sur
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I'écran, le dispositif est installé dans I'espace réel et la visite augmentée démarre a partir de
points de repére physiques que nous avons nommeés, tout au long de cette analyse, des
« points de repéres 3D » ou, comme ils le disent a Chambord, « des portes du temps ».
Celles-ci ont été congues en prenant en compte l'atmosphére du lieu, son empreinte
architecturale, son style, favorisant, pour le visiteur, le passage du physique au virtuel.
Proposer des tablettes en mobilité que les visiteurs tiennent en main pendant leur expérience
est également une fagon de renforcer I'immersion sans brider les déplacements, les
mouvements, les réactions corporelles que nous avons définis plus t6t et qui reproduisent les

comportements traditionnels de visite.

Au Chateau de Chambord, la tablette est dans les mains de chaque visiteur qui se déplace
avec celle ci. Outre cette tablette, 2 autres éléments concernés par l'application Histopad sont
présent dans les salles : les portes du temps et les balises de géolocalisation. Les portes du
temps sont représentées par des rondins de bois assez larges placés au centre des salles : de
part leur matiére, en bois, ils s'integrent dans I'ambiance des salles et du chateau. lls sont tout
de méme reconnaissables par les visiteurs ayant une tablette qui se dirigent directement vers

eux - les visiteurs sans tablette ne font pas attention a ces rondins et s'assoient méme

souvent dessus.

Figure 5 : porte du temps permettant d’accéder a la visite augmentée,
Chéateau de Chambord
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A Jumiéges, la grandeur du site en extérieur confére au lieu une atmosphére paisible. La
nature domine, les ruines sont imposantes, le calme régne. Le visiteur emporte la tablette
avec lui et se déplace dans le site. Les repéres 3D sur lesquels les visiteurs doivent se placer
sont inscrits au sol. Certains sont parfois recouverts d'herbes, passant presque inapergus, et
traduisent la volonté des scénographes de ne pas perturber I'atmosphére du site. L’outil
s’intégre parfaitement a I'’environnement réel de sorte que la vision augmentée du cadre se

superpose naturellement a I'architecture et aux espaces.

Au musée d’Orsay, pas d’expérience dans le temps ni de visite virtuelle d’'un espace a une
époque donnée. Le visiteur n'est pas en mobilité avec sa tablette mais démarre son
expérience en prenant celle ci sur un comptoir sur lequel elle est placée. Ce comptoir, de
couleur noire, sobre, s’intégre également avec le reste de la muséographie et des dispositions

scéniques de la piece.

Ces différents éléments, le comptoir, la porte du temps de Chambord, les repéres au sol de
Jumiéges, ajoutés a l'application de réalité augmentée et la tablette, constituent les outils mis
a la disposition du visiteur pour qu’il puisse accéder a cette expérience d’'un autre temps,
d’une nouvelle matérialité, d’'un nouvel espace. S'ils s’'intégrent a I'environnement réel, on I'a
dit, c’est pour favoriser cette expérience, et placer le virtuel dans une superposition la plus
naturelle avec le réel. Comment les visiteurs vivent-ils cette superposition des deux espaces ?
Car si la réalité augmentée « capte » I'attention des visiteurs, et que I'on a vu que certains en
oubliaient presque I'environnement réel, la relation qu’entretient le visiteur avec I'ceuvre

physique ne se dissipe pas totalement.

Une donnée relevée lors de notre observation est révélatrice des interactions données par le
visiteur a I'espace physique : celle du temps passé dans les salles. Sans entrer dans le détail
des minutes, puisque nous avons chronométré la plupart des visiteurs, nous observons que
pour 67 % des visiteurs observés, le temps passé dans la salle, dans I'espace réel est
supérieur au temps d’utilisation de la tablette. Aprés lecture et jeu avec les contenus, ils
relévent les yeux pour admirer 'oeuvre, se balader dans I'espace. Au musée d'Orsay, les
visiteurs terminent leur visite en regardant les autres ceuvres de Courbet présentes dans la
salle. D’autres se rapprochent de « I'Atelier du peintre » pour le prendre en photo, apprécier
ses détails de prés sans écran. Cette mesure de temps indique donc les moments de pause
accordés a la tablette au profit de I'environnement réel, de Il'oeuvre physique. Pour
comprendre totalement I'expérience de visite de I'utilisateur de I'application augmentée, il faut

alors prendre en compte ces retours a I'ceuvre réelle. Comment se manifestent ces retours,
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comment le visiteur vit-il la double expérience du réel et du virtuel, et surtout, comment

construit-il le lien entre ces deux instances ?

B.4 Oeuvre réelle et oeuvre augmentée : une expérience double pour le visiteur

Pour analyser les points de contact que le visiteur va créer avec I'ceuvre physique pendant
I'expérience virtuelle, rappelons que si la réalité augmentée permet une expérience double,
c’est que le contenu virtuel se base essentiellement sur la proposition du réel. Les espaces en
trois dimensions, les reconstitutions de tableaux ou d’objets de mobilier ne sont possibles que
grace a la présence simultanée des manifestations réelles. Ainsi, il n’est pas possible pour le
visiteur de Chambord d’accéder a la vision 3D de la salle de chasse lorsqu’il se trouve dans la
salle des armes, et le visiteur du musée d’Orsay ne peut pas « tester » I'application sur les
autres ceuvres de Courbet présentes dans la salle. C’est le principe méme de la réalité
augmentée : a partir d’'une réalité donnée, I'application apporte un complément numérique, la
superposition d’'un contenu virtuel fidéle a I'objet réel dans ses composantes, sa nature, mais
pas forcément dans sa manifestation (puisqu’il peut s’agir du méme endroit a8 une époque

différente).

B.4.1 Reconsidérer le réel grace au virtuel : un visiteur qui compare

Définir les contours de la réalité augmentée nous permet de reconsidérer la réalité physique
comme élément central de I'expérience du visiteur. De fait, la réalité augmentée permet au
visiteur d’accéder a une expérience double : celle du réel et du virtuel de fagon simultanée,
sans que ce dernier vienne se confondre avec la réalité. Entre la réalité dans laquelle il se
déplace physiquement et celle qu’il appréhende virtuellement, le visiteur adopte une vision
comparative, s’appuyant sur I'ceuvre virtuelle pour orienter son regard et son avis sur I'espace
réel. Aussi, lors de nos interviews, nous relevons que pour 64 % des visiteurs interviewés, la
représentation visuelle, la reconstitution 3D de I'espace passé ou du tableau de Courbet est
une fagon pour eux de réaliser des comparaisons entre deux espaces, un passé et un
présent, ou deux matérialités, une figée, et une animée par les contenus numériques. Les
visiteurs de Jumiéges s’accordent tous quant a I'avis donné a la vision de I'espace en réalité
augmentée : « le voyage dans le temps, ¢a c’est super » (Visiteur 2, Jumiéges) ; et mettent en
évidence la possibilité qui leur est donnée de « se rendre compte » du passé, de pouvoir
appréhender I'espace physique du point de vue du temps « on peut se rendre compte de ce
que c’était » (visiteur 2, Jumiéges) ; « ¢a permet de mieux visualiser ce que c’était » (visiteur
3, Jumiéges). A Chambord, cette « visualisation » numérique du passé fait également I'objet

de la satisfaction du visiteur « c’est bien d’avoir un retour visuel d’autrefois » (visiteur 4,
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Chambord), « le fait qu’on nous permette de nous restituer dans les époques c’était vraiment
ludique » (visiteur 7, Chambord), « on a une vue de ce qui pouvait se passer et puis il y a
d’autres éléments dans les salles, des photos qu’on avait pas dans la salle » (visiteur 4,
Chambord). Plus qu’une satisfaction liée a la représentation visuelle, le visiteur admet que
cette vision « augmentée » d’'une époque donnée lui permet de faire des ponts entre « ce que
c’était » et « ce que c’est » aujourd’hui. Au musée d’'Orsay, un visiteur pointe le fait que le
dispositif lui permet de « regarder I'application et ensuite regarder I'ceuvre réelle » (visiteur 1,
Orsay), un autre admet qu'il « peut regarder la vraie peinture telle qu’elle est maintenant, et je

peux la voir telle qu’elle était avant » (visiteur 3, Orsay).

Nous I'avons dit plus t6t, 8 Chambord, les éléments d’immersion proposés qui accompagnent
la visite dans le temps donnent au visiteur la possibilité de ressentir le passé : bruitages,
présence d’objets disparus. Appréhender I'oeuvre dans son contexte passé permet alors au
visiteur d’appréhender I'oeuvre présente d’une nouvelle fagon, en prenant en compte ces
éléments du passé : il compare alors deux réalités, comprend ce qui a été et ce qui n’est plus,
ce qui a changé, il peut se représenter les évolutions et la marque que le temps a laissé sur
I'environnement physique qui I'entoure. Au cours de nos observations, nous avons relevé des
expressions verbales, des réactions spontanées de visiteurs se basant sur ce qu’ils pouvaient
voir sur la tablette pour reconsidérer le réel. Ainsi, un enfant demande a sa meére « Pourquoi
on les voit pas les chaises ? » (Observation 3, Chambord), tandis qu'une femme s’étonne que
cela « ne ressemble pas du tout a la méme chose » (observation 3, Chambord). D’autres
visiteurs s’amusent des changements entre passé et présent « Ah ¢a, c’était un théatre »
(observation 5, Chambord) ou encore « Y’avait un feu dans la cheminée » ; « Y’avait une

commode la » (observation 8, Chambord).

Au musée d’Orsay, la double expérience du réel et du virtuel n’entre pas dans une dimension
temporelle mais matérielle : le virtuel donne au visiteur la possibilité de voir a travers I'oeuvre,
de comprendre les différentes étapes de sa composition, appliqué au contexte de sa
restitution. Il compare alors I'oeuvre telle qu’il la voit aujourd’hui, dans son état final, avec telle

gu’elle était dans son contexte de création.

B.4.2 « Moins voir I'ceuvre » pour « mieux la voir »

La réalité augmentée permet alors au visiteur de “mieux” voir ce qui I'entoure, ou du moins
d’en comprendre plus profondément les changements, ce qu'il reste dans le présent par
rapport a ce qu’il y avait, d’appréhender l'action du temps sur le lieu, les étapes de

construction du tableau. Tout au long de nos observations, nous avons noté des moments de
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rapprochements vers I'environnement réel, qui témoignent a la fois de ce lien nécessaire avec
le réel qui s’effectue dans I'expérience de visite augmentée, mais aussi du pouvoir du virtuel
comme « révélateur » du réel pour le visiteur, qui regarde ce qui I'entoure d’'un ceil différent,
nourrit des connaissances que viennent Iui apporter les contenus numériques
supplémentaires. Nous avons qualifié ces retours a I'ceuvre réelle en utilisant la dénomination
de «rapport a l'ceuvre » ou « rapport a lI'environnement », échelonnés selon plusieurs
niveaux : correct, faible, important. Ainsi, un rapport a I'ceuvre correct suppose des regards de
comparaison, des mouvements en direction de I'ceuvre réelle, des désignations, bref, des
interactions qui s’observent plutét régulierement entre les deux instances. C’est le
comportement que nous retrouvons en majorité chez les visiteurs, pour 51 % d’entre eux. Les
visiteurs ayant un rapport a I'environnement faible représentent une part non négligeable, a
savoir 44 % d’entre eux. Cette dénomination sous-entend une prégnance du support
numérique au détriment de l'ceuvre réelle. Si celle-ci n'est pas totalement oubliée, les

interactions sont faibles et uniquement constituées de regards brefs, faibles de sens.

A linverse, le « rapport a I'environnement important », suppose des interactions nombreuses
avec I'ceuvre et des temps de regards longs en direction de I'ceuvre ou du lieu réel, le visiteur
oubliant presque son support numérique. Ce cas est extrémement rare et ne représente que 3
% des visiteurs observés, soit un groupe de personnes, dont le parcours de visite, dissipé et
rapide, s’explique notamment par le manque de temps que les visiteurs pouvaient accorder a
leur expérience « nous n’avons pas beaucoup de temps, dépéchons-nous » (observation 7,
Chambord). Basons nous donc sur les comportements de relation « corrects » vis a vis de
'environnement et de lI'ceuvre réelle, afin d’en comprendre la nature et les sens qu’ils

véhiculent dans I'expérience double du visiteur.

Au sein des trois lieux, nous observons que les visiteurs regardent spécifiquement des objets
a Chambord, des éléments de l'architecture a Jumiéges ou des détails du tableau a Orsay
aprés avoir regardé les contenus virtuels. Au Chateau de Chambord, au sein du logis de
Frangois 1%, un visiteur « pointe du doigt le lit aprés avoir vu une information sur la tablette »
(observation 2, Chambord). En utilisant la fonctionnalité de I'exploration, des visiteurs de
Chambord se « tournent tous les 3 en méme temps pour regarder un tableau » (observation
6, Chambord). Lorsque cette fonctionnalité est activée par les visiteurs, nous remarquons
beaucoup de regards va-et-vient entre la tablette et les tableaux, les objets concernés par la

représentation 3D.

La proposition de cette fonctionnalité, qui utilise également le principe de réalité augmentée,

est différente du retour dans le temps. Alors que la visite dans le temps reconstruit un espace,
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utilisant le présent pour s’appuyer sur des repéres spatiaux et prendre en compte la position
initiale du visiteur dans l'espace, sans intégrer d’éléments du présent dans le virtuel,
I'exploration, elle, utilise ces éléments pour baser sa proposition. Celle-ci se focalise sur des
éléments présents physiquement aujourd’hui dans les salles et propose des reconstitutions 3D
de ces objets tels qu’ils sont aujourd’hui, sans retour dans le passé : tableaux, colonnes et
éléments d’architecture tels que les salamandres, emblémes royales propres au style
Renaissance, chaises, lits. A l'ouverture de la fonctionnalité, une vue en noir et blanc,
dessinée, de la salle apparait. Les objets et ceuvres concernées par I'exploration restent en
couleur et leur format 3D les fait ressortir sur I'écran. Comme pour la visite immersive,
I'application reconnait I'angle de vue du visiteur et lui propose une vision de la salle en fonction
de son positionnement physique. Le visiteur peut zoomer au sein de tableaux reconstitués en
haute définition, dans lesquels il retrouve des repéres en forme de losange qui l'informe que
des contenus sont disponibles. Ces contenus sont positionnés sur des détails du tableau :
informations sur des personnages, des objets, des positions, des actions représentés. Ainsi, le
visiteur peut entrer dans I'ceuvre pour en découvrir ses détails grace au zoom mais ce qu’l

voit sur sa tablette correspond fidélement au tableau qu’il aura devant les yeux.

Les regards posés sur I'ceuvre réelle lors de I'utilisation de la partie exploration n’ont donc pas
le méme sens que ceux portés lors de la visite dans le temps : le niveau de comparaison est
différent. Les visiteurs ne comparent plus deux moments d’histoire, car ce qu’ils voient sur
I'écran correspond exactement a ce qu’ils trouveront accroché aux murs de la salle, mais
levent les yeux vers le tableau aprés avoir pu en découvrir les détails intimes a I'aide de la
fonction de zoom de I'application. Le visiteur regarde I'ceuvre réelle d’un ceil enrichi des
informations que l'application lui aura apporté, et peut se concentrer sur des éléments précis

du tableau qu’il n’aurait pas forcément considéré sans 'application.

Au musée d’'Orsay, ce sens particulier donné a la comparaison se dessine également, puisque
la représentation virtuelle du tableau est fidéle a la réalité. Les points de contacts avec
I'ceuvre réelle au départ du contenu numérique se placent sur des personnages et des détails,
comme cette femme qui « montre un personnage du tableau a son ami aprés avoir utilisé la
tablette, mentionne une information sur lui qu'elle a retenue » (observation 5, Orsay) ou
encore ce visiteur qui « voit quelque chose sur I'application et le pointe du doigt » (observation
7, Orsay).

Deux significations peuvent donc étre apportées a ces comportements de comparaison : il
peut s’agir d’'une comparaison simple de deux réalités, que le visiteur exercera afin de se

rendre compte des changements, des disparitions et de I'action du temps. Mais cela peut étre
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également une comparaison qualitative, le visiteur s’appuyant sur I'information de I'application
de réalité augmentée pour regarder I'ceuvre réelle et de ce fait, se rapprocher d’éléments
précis, invisibles a I'ceil nu sans informations préalables. Pour citer un dernier exemple de
cette comparaison « fructueuse » pour le visiteur et notamment pour son apprentissage,
prenons cette femme a Jumiéges qui « s'avance vers des points de l'architecture pour mieux
regarder précisément des détails a mesure qu'elle écoute » Nous préciserons dans notre

carnet que « les sons orientent sa direction » (observation 3, Jumiéges).

Les interactions que nous observons dans les trois lieux se rejoignent donc majoritairement
dans leur nature : désignation de points, regards poseés sur des détails ou des endroits précis,
rapprochements physiques dans I'espace a Chambord et Jumiéges. Toujours, ce sont les
contenus de I'application qui dirigent ces comportements dans I'espace physique, qui motivent
les interactions et qui se positionnent a I'origine des rapprochements. L’application de réalité
augmentée a donc une relation double avec le réel : elle se base sur celui-ci pour former sa

proposition, elle se sert du réel, et en retour, elle permet de le révéler au regard du visiteur.

L’ceuvre augmentée et ses contenus permettent donc d’enrichir le regard que le visiteur
portera sur I'ceuvre réelle. Cette dynamique s’inscrit dans I'objectif didactique proposé par ces

applications.
C. Contours du didactique

Cette derniére partie de notre analyse s’attache donc a savoir si cet objectif est atteint. Nous
partirons de la promesse didactique énoncée par les trois applications étudiées, d’'un point de
vue des contenus informatifs mais également des sensations et des actions qu’elle offre au
visiteur, pour ensuite évaluer la fagon dont le visiteur retient ces informations, en nous basant
sur les réponses a la question « Qu’'avez-vous appris sur I'ceuvre ? Pouvez-vous me citer 3

informations que vous avez retenues ? ».

C.1 Une proposition exhaustive

C.1.1 Des contenus informatifs uniques

La qualité scientifique des contenus offerts par les trois applications est unique. Au Musée
d’Orsay et a 'Abbaye de Jumiéges, I'application de réalité augmentée est le seul dispositif de

médiation interactif, audiovisuel en présence. De fait, il est celui qui propose les contenus les
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plus fournis et les plus fouillés et n'est pas concurrencé par un autre dispositif via lequel le
visiteur pourra également nourrir sa réflexion et fonder son apprentissage. Certes, au musée
d’Orsay, les visiteurs louent des audio-guides a I'entrée, mais le fait de posséder ce dispositif
depuis le début de leur parcours n'’empéche pas l'utilisation de la tablette numérique face a
I'ceuvre de Courbet. Celle-ci propose en effet un contenu radicalement différent : 'audio-guide
ne fait pas parler les personnages, le narrateur est externe a I'ceuvre. Avec I'application, le
contenu est personnifié. || aborde alors plus profondément, a travers la parole des
personnages, le contexte historique et artistique de la création du tableau, les techniques
picturales utilisées, le contexte politique de I'époque, ainsi que I'histoire personnelle et
anecdotique de chaque personnage. Les contenus des trois applications étudiées ont tous été
créés par un comité scientifique constitué de chercheurs en histoire, histoire de lart,

architecture, politique etc.

A Jumiéges, la palette des informations est dense : les lieux sont racontés par un guide,
abordant a la fois le contexte historique, I'architecture, I'histoire de I'art de méme que I'aspect
anecdotique du lieu. Les informations sont riches et uniques pour le visiteur. La encore,
'application ne se positionne pas en complément d’un autre outil de médiation, elle agit

comme support principal de I'acces a la connaissance du lieu.

Au Chateau de Chambord, le visiteur a le choix entre I'Histopad et 'audio-guide, et en fonction
de son choix, il aura accés a des informations différentes. Les informations portées par
'application de réalité augmentée ne visent pas a retracer le contexte de construction du
Chateau de Chambord et a rappeler son ancrage dans l'histoire, comme le proposent les
applications du Musée d’Orsay et de I'Abbaye de Jumiéges, qui elles permettent de
contextualiser I'ceuvre dans sa dimension historique, politique, artistique. L’histopad, lui,
s’appuie essentiellement a raconter I'histoire des objets et des collections en présence dans
les salles, et lorsqu’il s’agit d’'informations liées a un tableau dans la partie « exploration », les
informations s’attachent a faire comprendre au visiteur par exemple la place d’'un personnage
ou d’'un objet, leurs fonctions précises. La proposition de I'application Histopad est |a encore,
unique, puisqu’elle ne se confronte pas a laudio-guide mais agit en tant qu’outil

complémentaire.

C.1.2 Emotions et participation du visiteur, au coeur de I'apprentissage

Tout au long de notre analyse, nous-nous sommes attaché a décrire et comprendre
I'expérience vécue par le visiteur utilisateur de I'application de réalité augmentée. Nous avons

notamment démontré la place prépondérante de sa participation a la construction du sens de
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I'ceuvre, lorsqu’il clique sur un objet, fait défiler 'espace augmenté, zoom sur une ceuvre. Ces
manipulations, ces actions sur le dispositif par le visiteur, sont a l'origine de la création du
sens de I'ceuvre mais également pour le visiteur de la construction de son propre savoir (via
ses choix). Le participatif doit également étre une fagon de favoriser I'apprentissage et la

diffusion du message et du sens de 'ceuvre aupres du visiteur (Courvoisier et Jacquet, 2010).

La place des émotions et des sensations liée a I'expérience immersive vécue par le visiteur
grace a la réalité augmentée a également été démontrée dans notre analyse. Nous avons
noté la présence d’'un sentiment fort d’émerveillement, notamment lors de la découverte des
espaces et des matérialités augmentées. Pour Frangoise Belaén (2003), 'émotion fonctionne
comme un élément déclencheur du désir de connaitre et serait, tout comme la notion de

participation, un facteur efficace de rétention des informations.

Participation et émotions font donc partie intégrante de I'expérience du visiteur. En présence
de ces éléments, nous pourrions prétendre a la réussite de I'objectif didactique de la réalité
augmentée dans les trois lieux qui forment notre terrain. Qu’en est il réellement ? Quelles sont
les informations exprimées par le visiteur a la sortie de sa visite ? Ces deux facteurs ont-ils

réussi leur mission de « moteur » dans la rétention d’information ?

C.2 Les types d’apprentissage

C.2.1 Ce que le visiteur retient : une conséquence de ses choix ?

Les interviews que nous avons menees aupres des visiteurs suite a notre observation nous
ont permis de « tester » la fagon dont les visiteurs se souviennent des informations qu’ils
viennent tout juste de lire, d’écouter, de regarder. A la question « Qu’avez-vous appris grace a
cette application ? Quelles sont les informations que vous avez retenues ? », les réponses
sont diverses et témoignent d’'un message globalement compris mais diffus dans I'esprit du
visiteur. Pour qualifier les réponses données par les visiteurs, nous avons attribué des niveaux
de rétention vis a vis des informations. S’il cite des grands domaines de connaissances, nous
estimons que le visiteur se rappelle des contenus de fagon « vague, générale ». Il peut
également citer précisément des informations dont il se souvient ou, au contraire, ne pas se
rappeler du tout des contenus lus ou vus sur l'application. Deux tendances majeures se
degagent parmi les visiteurs interrogés : 43 % d’entre eux se rappellent des contenus de fagon
vague, générale, et 36 % d’entre eux ne se rappellent pas ou bien on du mal a se rappeler les

contenus dont ils viennent de faire I'expérience.
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En évoquant les contenus de fagon vague, le visiteur ne répond pas précisément a la question
posée, a savoir: « Quelles informations avez vous retenues ? » souvent accompagné de
« Pouvez-vous me les citer ? ». Méme si, suite a leur visite, ils percoivent un réel intérét du
dispositif vis a vis de l'apprentissage, ils ont du mal a se remémorer précisément des
informations qu’ils auraient lues, vues ou entendues grace a l'application. lls évoquent alors
des grands thémes de connaissances, comme ce visiteur qui se souvient de « ce qu’il se
passait dans les piéces, le logis du courtisan, la salle a manger » (visiteur 1, Chambord). lls
évoquent des thématiques ou des lieux au sein desquels ils se souviennent avoir appris mais
n’entrent pas dans le détail, concluant rapidement leurs réponses par « jai appris beaucoup
de choses » (visiteur 1, Chambord). On note la présence d’éléments de langage fonctionnant
comme des « marqueurs de mémoire » et qui démontrent un certain effort produit par le
visiteur pour se remémorer les informations : « si je me souviens bien » ; « y’avait pas une
histoire avec St benoit ? » (visiteur 2, Jumiéges), le ton est interrogatoire, ils cherchent leurs
réponses. Néanmoins, cette recherche est rapide puisqu’ils évoquent ensuite les thématiques

et sujets appris de fagon naturelle, fluide, sans grand effort de réflexion.

Parmi ceux qui ont du mal a se rappeler des contenus (36 %), I'effort est plus marqué : on
note de longues hésitations, des réflexions qui peuvent durer quelques minutes « Euuuuh, ¢a
me revient pas comme ¢a! euh.. » (visiteur 7, Chambord) « Non, je ne sais pas, jai lu la
plupart des contenus mais euh ... » (visiteur 2, Chambord). Les visiteurs cherchent, sont
génés par la question: des rires « de fagade » sont exprimés et résument la situation
inconfortable dans laquelle ils se trouvent. lls savent en effet que le dispositif contient de
nombreuses informations - pour autant ils ne sont pas capables de s’en rappeler trés

clairement quelques minutes aprés leur visite et I'utilisation du dispositif.

Pouvons nous, a partir du relevé de ces tendances, affirmer que le dispositif a alors échoué
dans sa mission didactique ? Cela serait tirer une conclusion un peu trop hative. En effet, pour
évaluer 'efficacité de I'apprentissage de ces dispositifs chez le visiteur, il aurait fallu leur poser
la méme question quelques mois plus tard. Nous ne pouvons pas affirmer que le visiteur ne
retient rien : s’il ne cite pas précisément d’informations, cela ne veut pas dire pour autant qu’il
n’a pas enrichi ses connaissances sur des thématiques particuliéres, qui sont également liées

aux choix qu’il a porté vis a vis des contenus lors de son expérience.

En effet, nous avons démontré plus t6t 'autonomie donnée au visiteur quant a la sélection des
lectures, des enregistrements audio, des informations qu’il choisit souvent en fonction de ses
appétences personnelles, et qui construisent sa réception de I'ceuvre, conditionnent son

apprentissage et la fagon dont il se souviendra des informations suite a sa visite. De plus,
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d’autres facteurs s’ajoutent au cadre de rétention des informations pour le visiteur, notamment
au Chateau de Chambord, ou nous ne relevons pas d’informations retenues précisément. En
effet, ce manque de précision est peut étre di a un sentiment de déception partagé par de
nombreux visiteurs vis a vis de la typologie des contenus retrouvés au sein de I'application.
Dans les réponses données par les visiteurs, nous relevons le poids des attentes liées aux
contenus. En se heurtant a une réalité différente, le visiteur couve un sentiment de déception

qui tend a nuire sa capacité a retenir I'information, di a un manque d’intérét a priori.

C.2.2 A Chambord : une déception qui remet en cause les intentions des

concepteurs

Cette déception liée aux contenus trouvés dans l'application Histopad Chambord s’observe
dans les réponses données par les visiteurs et s’inscrit en comparaison avec les possibilités
offertes par les autres outils de médiation plus classiques, tels que les audio-guides,
largement mentionnés par les visiteurs. En effet, 43 % d’entre eux, évoquent positivement les
autres outils de médiation, qui viennent concurrencer I'application de réalité augmentée dans
ses objectifs, et notamment dans son obijectif didactique. Un visiteur de Chambord tient
notamment cette remarque « Je pense que jai moins appris la quavec un audio
guide » (visiteur 1, Chambord); un autre évoque le fait qu'il a eu des « bribes » d’informations
concernant l'histoire du batiment, son contexte de construction et qu’ils « pouvaient lire, mais
probablement pas les mémes détails que si nous avions eu les audio-guides » (visiteur 3,
Chambord).

Les comparaisons avec l'audio-guide sont presque naturelles: c’est un dispositif qu’ils
connaissent et qu’ils utilisent couramment. 71 % des visiteurs interrogés a Chambord utilisent
des audio-guides lorsqu’ils le peuvent, pendant leurs visites culturelles. Pour ces visiteurs, le
contenu proposé par l'application décoit pour une premiére visite du lieu car trop centré sur
des détails liés aux objets en présence, des informations précises sur le mobilier, le style, les
personnages des tableaux.. Les intentions des concepteurs du dispositif se trouvent ici
confrontées aux attentes des visiteurs au niveau du type d’information souhaité, plus axé sur
une compréhension globale de I'édifice, avec ses composantes contextuelles historiques,
politiques, comme le souligne ce visiteur « peut étre que ce n’était pas l'information que je

voulais, vous savez, je m’attendais a quelque chose de différent » (visiteur 6, Chambord).

Les visiteurs ne rejettent pas tous l'information apprise via le dispositif de réalité augmentée
mais auraient souhaité “plus”. Certains ont le sentiment, au final, de n’avoir eu acces qu’a une

information “morcelée” qui ne leur a pas permis de comprendre I'intention globale de I'ceuvre,
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comme I'évoque cette femme a la fin de sa visite : « quand on rentre, on va tout de suite dans
les petites choses, les petits détails, c’est morcelé » (visiteur 4, Chambord). Cette déception

est-elle du a un manque d’information apporté au visiteur a I'entrée ?

C.3 Une nouvelle facon d’apprendre

Le contenu proposé par les concepteurs de I'application Histopad se heurte donc aux attentes
de découverte du visiteur. Mais si le visiteur ne retient les contenus que de fagon vague,
n’entrant pas dans le détail, c’est également parce qu’il ne place pas l'information pure, le
texte, les dates, au centre de son expérience. Il accorde en effet plus de valeur a ce qu'il a
ressenti pendant sa visite, en lien avec son expérience immersive et aux contenus interactifs,
plutét qu’aux contenus purement informatifs. Les conversations et discussions pendant la
visite entre les membres du groupe, dans les sujets qu’elles abordent, montrent que le jeu,

I'aspect ludique, motive essentiellement I'échange.

C.3.1 A la recherche des sensations perdues

Les données que nous avons releveées lors de nos interviews révélent ce que le visiteur
apprécie a propos de I'application. Les visiteurs soulignent l'intérét qu’ils trouvent a participer
pendant leur visite : le fait de pouvoir manipuler la tablette et interagir avec les contenus
témoigne d’'un sentiment global positif lié a la visite. En effet, pour 43 % d’entre eux, les
contenus et fonctionnalités virtuelles sont atout fort et a la question « Qu’'avez-vous apprécié
dans cette application ? », rares sont ceux qui évoquent les contenus informatifs. L’immersion
proposée par la réalité augmentée est au centre des réponses et a cela s’ajoute la dimension
ludique de l'application: «le jeu avec les piéces, je trouve ¢a intéressant » (visiteur 1,
Chambord), de méme que son ergonomie et sa simplicité d’utilisation « on navigue facilement

dans le tableau » (visiteur 2, Orsay) ; « 'ergonomie était bonne » (visiteur 4, Orsay).

Ce ne sont pas les informations qui sont évoquées mais les fonctionnalités techniques et les
perspectives numériques qui sont liées : I'aspect “ludique” dans son ensemble qui recouvre
une notion d’amusement et de participation du visiteur, l'interactivité et donc la relation qu’aura
le visiteur avec le dispositif numérique, le voyage dans le temps, évoqué d’'un point de vue

sensationnel plus que didactique.

Surtout, le visiteur parle de son expérience en évoquant son attirance pour les contenus

visuels qui, comme nous l'avons abordé plus t6t, lui permettent de se représenter le passé,
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en particulier pour les visiteurs de Jumiéges et de Chambord « ce qu’il se passe, c’est qu'on
voit! On est dans la piéce et on se figure le truc, je trouve c¢a hyper fort » (visiteur 1,
Chambord) ; « on était dans la salle d’armes et on voyait les outils de la salle, c’était
intéressant » (visiteur 4, Chambord); « avoir le visuel, c’est super » (visiteur 3, Chambord) ou
encore « Il y avait quelque chose de visuel vraiment réussi, le fait qu’on voyait le sol en jonc

de mer, des informations plus visuelles.. » (Visiteur 1, Chambord)

Le visuel, plus que les informations textuelles ou les enregistrements audio, représente pour
les visiteurs une nouvelle fagcon d’apprendre, de méme que le jeu qui participe fortement au
dessein didactique. Cette nouvelle fagon d’apprendre, plus visuelle que textuelle, basée sur
les sensations, est au cceur de la problématique de I'immersion que nous avons définie dans
notre revue de la littérature. Le visiteur a en téte des images, a Orsay, les visiteurs a la fin de

leur visite ont en téte les émotions des personnages et caractéres, plus que l'information pure.

C.3.2 De nouveaux moteurs d’échanges entre le groupe

Au travers de nos observations, nous avons pu relever les moments d’échange entre les
groupes de visiteurs. Lors de notre revue de la littérature, nous avons mis en avant le fait que
les conversations avaient un poids non négligeable sur I'apprentissage. La confrontation des
idées, les commentaires posés sur I'information lue ou entendue a travers les dispositifs de
médiation sont autant d’éléments qui permettent la construction de I'apprentissage et facilitent
la diffusion du message didactique. Les utilisateurs des applications de réalité augmentée
motivent les discussions du groupe. Néanmoins, nous notons que les sujets de conversations
au départ de l'utilisation de l'application ne tournent pas autour des contenus informatifs qui
sont relayés au second plan par le jeu, le support technique et le fonctionnement
technologique de I'application. Dans notre grille d’analyse, nous avons défini deux types de
conversation : les « conversations tablette — fonctionnement » et les conversations tablette —
contenu ». Méme si les « conversations — contenus » dominent parmi les groupes, les sujets
abordés ne concernent pas les informations trouvées dans la tablette mais bien les
fonctionnalités ludiques. A Chambord, par exemple, une famille de 4 utilisateurs échange sur
le nombre de piéces trouvées pendant la chasse au trésor. Il s’installe alors une sorte de
compétition entre les membres du groupe autour de ce jeu : « T'as combien de piéces ? 3 ?
Ah, moi jen ai 4!» (Observation 2, Chambord). Les fonctionnalités ludiques sont donc

motrices des conversations.
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Les conversations des visiteurs se portent également sur un autre sujet n’ayant pas attrait aux
informations fournies par I'application, a savoir son fonctionnement technique. Nous I'avons vu
dans notre premiére partie d’analyse, les membres d’'un méme groupe s’entraident quant a
I'utilisation technique de la tablette. Aussi, nous avons entendu des conversations autour de
ce sujet. A Chambord, les visiteurs s’interpellent « c’est bon ? T’as compris ? » (observation 1,
Chambord), évoquant le plan de 'application « Je crois que je sais ou on est, regarde sur la
tablette » ; « Il est ou ton point ? Je crois qu'on est perdus »(observation 1, Jumiéges) et

expriment leur satisfaction lorsqu’ils comprennent le fonctionnement (« Ah ! ca marche ! »).

Au vu de tous ces éléments, il est difficile de savoir si la mission didactique de ces
applications de réalité augmentée est atteinte. En effet, méme si de nouveaux codes
d’apprentissage, mobilisant les sensations, le jeu, le visuel sont proposés par ces applications,
les informations retenues par le visiteur sont parfois minces, « vagues », et il est délicat de
déterminer un lien entre les fonctionnalités activées par le visiteur, les émotions ressenties
durant son expérience, et son apprentissage. Tout de méme, la majorité des visiteurs
interrogés affirme avoir « appris beaucoup de choses » et sort de cette expérience satisfaite,
enrichie. Les contenus interactifs augmentent la participation du visiteur et stimulent ses sens,
le rendant acteur de sa propre expérience et donc de son propre apprentissage. L’application
de réalité augmentée n’a pas pour objectif de faire apprendre mais de donner a voir, a
ressentir, a éprouver, confrontant le visiteur & une ceuvre vivante et hors du temps. Entrant
dans I'espace de I'ceuvre augmenté, le visiteur n’est alors plus I'éléve spectateur du message

de I'ceuvre, mais bien I'acteur constructeur du sens, révélateur des possibles numériques.
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VI. Conclusion

Le visiteur-utilisateur de la réalité augmentée est un visiteur particulier. Au Chéteau de
Chambord, il se distingue des autres visiteurs qui se déplacent dans les salles. Il marche
lentement, les yeux rivés sur sa tablette, se rapproche du centre de la piéce, tourne sur lui
méme, léve les bras, rigole, toujours en regardant son écran. De loin, on pourrait croire qu'il
n’observe pas, que cet écran qu’il regarde le distance de I'ceuvre d’art, que les contenus
virtuels participent a altérer I'expérience fondamentale de contemplation et d’'imprégnation
d’'un lieu d’histoire ou d’'une ceuvre d’art. Pourtant, suite a notre étude, nous pouvons affirmer

qgue I'expérience qu’il fait de I'art a travers son écran est avant tout celle de la proximité.

Cette proximité s’exprime a tous les niveaux. En entrant dans I'ceuvre augmentée, le visiteur
s’insére dans son environnement originel et fait 'expérience d’un rapprochement inattendu,
celui du bond dans I'historicité de I'ceuvre, en ayant accés a sa portée symbolique, mais aussi
celui de I'entrée dans un monde de sensations. Le regard que les visiteurs du patrimoine
portent sur le lieu dans lequel ils se trouvent est un regard de comparaison, enrichi des
informations virtuelles qu’ils lisent, écoutent ou regardent sur leur application, et qui participent
a favoriser leur compréhension du lieu, de 'action du temps sur les objets, I'architecture. Les
visiteurs du Musée d’'Orsay vivent leur expérience de l'art aux c6tés de Baudelaire, La Dame
Nue, Champfleury, leurs paroles les guident dans l'univers de sens que contient 'ceuvre de
Courbet.

La nouvelle expérience vécue de l'art a travers la réalité augmentée se caractérise donc par
cette dualité de la manifestation de I'ceuvre que le visiteur doit s’approprier. Entre I'ceuvre
réelle et I'ceuvre virtuelle, le visiteur construit sa réception face a deux mondes. Il pourra alors
choisir de préférer 'un a l'autre, souvent capté par le virtuel, une force qu’il ne semble pas
toujours maitriser, ou bien vivre I'expérience de cette dualité, en choisissant de poser un

regard de comparaison entre ces deux manifestations de I'ceuvre.

La proximité s’exprime également socialement, vis a vis des autres. Si le réceptacle de la
réalité augmentée suppose la présence d’'un utilisateur principal, qui se détache des autres
membres du groupe en monopolisant les actions sur le support, I'utilisation de I'application de
réalité augmentée invite aussi a des rapprochements entre ces différents visiteurs au sein d’'un

méme groupe et génére des moments de complicité et d’émotions partagées.
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La réalité augmentée place le visiteur au cceur de I'expérience et permet a ce dernier
d’accéder a une relation interactive et intime avec I'ceuvre d’art. A Chambord, il peut naviguer
dans les détails d’'un tableau et ressentir 'atmospheére de la salle dans laquelle il se trouve au
temps de son apogée. La place centrale du visiteur s’exprime également dans I'espace de
liberté et d’appropriation de la visite que ces applications proposent. Celles-ci font passer le
visiteur du statut de spectateur de l'art a celui de spect-acteur, participant a la construction du
message artistique, révélant la portée symbolique d’une ceuvre grace a ses actions sur

I'environnement numérique.

Cette liberté proposée peut jouer des tours au visiteur qui n’a pas I'habitude de se voir confier
une telle mission, celle d’étre son propre guide. Parce qu’il apprécie le fait de pouvoir agir, il
privilégie certaines fonctionnalités ludiques et interactives au détriment d’informations plus
directes. Cela s’en ressent alors sur la fagcon dont il se souvient des contenus informatifs de
I'application : ses propos sont souvent vagues, il a du mal a se souvenir précisément de ce

qu’il vient de lire ou d’entendre.

Il aurait été intéressant d’envisager cette étude sur le long terme, en segmentant plus
précisément les typologies de visiteurs (familles, personnes agées, enfants, adolescents) afin
de pouvoir observer les niveaux d’efficacité et les différents types d’expériences apportées
aux visiteurs selon leur relation a l'art, leurs habitudes de visites, leur 4ge. Un lien que nous
aurions souhaité établir mais qui nous demandait alors une mobilisation du temps de présence
sur les lieux plus longue, une observation en amont, afin de pouvoir se préparer aux réalités
du terrain, sans s’y confronter brutalement le jour de nos observations. |l nous semble
également difficile de dire si le dispositif favorise ou non I'apprentissage de I'ceuvre d’art aux
moyens de contenus et d’augmentations virtuels. Pour répondre précisément a cette question,
il aurait fallu aller plus loin dans notre terrain d’observation et choisir d’interviewer
systématiquement les visiteurs observés, afin de pouvoir comparer leurs usages et leurs choix

avec leurs réponses et leurs profils.

Toujours est-il que notre étude nous a permis de mettre en lumiére, au-dela de I'efficacité
didactique de ces dispositifs, les attentes des visiteurs et leurs ressentis suite a I'utilisation des
applications. Celles-ci se fondent plus intensément dans les sensations et I'expérience de
visite, que dans les informations qu’ils pourraient retenir vis-a-vis de I'ceuvre. L’application ne
propose pas seulement de faire comprendre I'art au visiteur : elle lui donne les moyens de
pouvoir le ressentir, le vivre, réduisant ainsi la distance qui se trouve a priori entre lui et 'objet

d’art, que ce soit une distance temporelle ou intellectuelle vis-a-vis de son message. C’est
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alors ce qui touche profondément le visiteur et ce qu’il retient de son expérience : la sensation

d’étre proche de l'art et du patrimoine.

L’expérience de la réalité mixte associée a I'art se manifeste au sein des lieux observés par la
présence d’'un support tablette. La muséographie associée aux dispositifs de réalité
augmentée a pour objectif de se confondre avec la muséographie de I'environnement
physique de visite, dans le but de favoriser le passage du numérique au réel, et inversement.
La force de la réalité augmentée s’inscrit dans cette double expérience du réel et du virtuel.
Néanmoins, a Chambord, a Jumiéges et a Orsay, le visiteur, en regardant sa tablette, son
écran, distingue clairement les contours du virtuel par rapport a I'environnement réel dans
lequel il se trouve, les deux réalités qu’il compare sont délimitées, bien définies. Quels
seraient les effets sur I'expérience de visite si le support de la réalité augmenté tendait a
devenir de plus en plus discret ? Que se passerait-il si, au regard du visiteur, les contenus
virtuels s’inséraient naturellement dans I'espace réel de visite, sans la barriere de I'écran ?
L’art, encore plus proche et accessible pour le visiteur, prendrait alors véritablement vie sous
ses yeux. Est-ce la une perspective souhaitée pour la visite du patrimoine ? La perception du
temps et la valeur accordée a l'histoire se verrait-elle bouleversée dans cette superposition
fine des réalités ? En donnant une nouvelle vie virtuelle a I'art, la réalité augmentée remet en
question ces valeurs qui fondent notre présence au monde. Néanmoins, I'avancée de cette
technologie semble pouvoir offrir des perspectives inouies pour I'ceuvre d’art et le patrimoine,
en préservant la culture de sa disparition physique, en garantissant la protection de la

memoire des peuples.
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VII. ANNEXES

1. Grilles d’observation
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A. Abbaye de Jumiéges, Application Jumiéges 3D.

Objet — moment
observé

Premiére prise en
main du dispositif

Données observées

Découverte du dispositif

Lieu

Appropriation et
comportement du
dispositif

Compréhension du fonctionnement

Action du visiteur sur le dispositif de médiation
culturelle : clics, prise en main

Les parcours de recherche du visiteur sur la
tablette : accés a l'information

Réactions face aux informations ajoutées

Comportement
dans I’espace

Réactions émotionnelles (surprise,
concentration, étonnement, compréhension /
incompréhension)

Mouvements avec la tablette : la faire pivoter,
déplacements avec la tablette

Mouvements autour de I'oeuvre :
rapprochements, distance, quels sont les points
de rapprochements (autour de I'oeuvre)

Comportement vis
a vis de I'ceuvre

Mouvements dans I'espace patrimonial : acces
aux espaces, suivi du parcours proposé par
I'application ou “digressions”, rapidité de la
marche, de I'accés aux lieux

Temps passé devant I'oeuvre avec le
dispositif / temps “classique” passé devant le
tableau

Temps passé au sein d’'un lieu / temps
“classique” passé devant un monument / dans
un lieu

Regards sur I'oeuvre / regards sur le dispositif

Regards donnés au monument / regards sur le
dispositif

Que regardent les visiteurs sur I'oeuvre ?

Comportement
social

Réactions émotionnelles

Interactions avec les autres visiteurs
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B. Chéateau de Chambord — Histopad Chambord — Normandy Productions

Comportement vis a vis d’autres dispositifs de médiation

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur lit une documentation

Le visiteur lit les panneaux - cartels

Comportement vis a vis du dispositif de RA

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur comprend rapidement le fonctionnement de
I'application

Le visiteur a du mal a utiliser I'application - identifier les points
bloquants

Le visiteur clique sur le support
Identifier la raison -

Le visiteur tourne sur lui méme avec la tablette — Identifier les
autres mouvements liés au support

Le visiteur cherche une information sur la tablette
Identifier 'information et son acceés (qualifier : rapide, facile,
etc)

Le visiteur écoute les explications sonores

Le visiteur détourne les yeux de la tablette pour regarder
I'espace réel

Le visiteur regarde intensément la tablette

Temps passe a regarder la tablette — chronométrer

Le visiteur zoom sur une ceuvre

Comportement dans I’espace — mouvements du visiteur

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur se déplace dans la salle apres avoir entendu / vu
une info sur la tablette — ou va t-il ?

Le visiteur ne bouge pas du repére 3D

Le visiteur se déplace en regardant la tablette

Le visiteur se déplace sans regarder la tablette

Rythme de la marche
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Comportement vis a vis des oeuvres et objets d’art dans
leur evironnement réel

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur regarde un objet en particulier sans relation avec
la tablette - Identifier lequel

Le visiteur regarde un objet en particulier suite a une
information donnée par I'application

Temps passé a regarder I'objet - 'oeuvre dans son
environnement réel - Chronométrer ou estimation

Réactions émotionnelles

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Réactions verbales - verbatims
Identifier le contexte (oeuvre ou dispositif)

Kinésie (mouvements accompagnant la prise de parole)

Expressions du visage

Interaction

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Les visiteurs entre eux et avec la tablette

Les visiteurs entre eux sans la tablette

Dialogues / sujets de conversation échangés

Temps total passé dans le lieu - temps total a utiliser la
tablette
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C. Musée d’Orsay — Application « Entrez dans I’atelier » - Orange Labs

Comportement vis a vis d’autres dispositifs de
médiation

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur lit une documentation

Le visiteur lit les panneaux - cartels

Comportement vis a vis du dispositif de RA

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur comprend rapidement le fonctionnement de
I'application

Le visiteur a du mal a utiliser I'application - identifier les points
bloquants

Le visiteur clique sur le support
Identifier la raison - ce qu’il fait sur I'application

Identifier les mouvements liés au support (en haut - en bas
etc)

Le visiteur cherche une information sur la tablette
Identifier 'information et son acceés (qualifier : rapide, facile,
etc)

Que fait le visiteur sur la tablette (lit, écoute, regarde..)

Le visiteur détourne les yeux de la tablette pour regarder le
tableau et I'environnement

Comportement vis a vis des oeuvres et objets d’art dans
leur evironnement réel

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Le visiteur regarde le tableau

Le visiteur pointe du doigt le tableau - désigne une partie du
tableau

Temps passé a regarder I'objet - 'oeuvre dans son
environnement réel - Chronométrer ou estimation

Réactions émotionnelles

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Réactions verbales - verbatims
Identifier le contexte (oeuvre ou dispositif)
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Kinésie (mouvements accompagnant la prise de parole)

Expressions du visage

Interaction

Moment / oeuvre /
lieu concerné
Détail de I’action

Les visiteurs entre eux et avec la tablette

Dialogues / sujets de conversation échangés

Temps total passé dans le lieu - temps total a utiliser la
tablette
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2. Guides d’entretien

A. Abbaye de Jumiéges

A propos de votre visite :
Quel est votre sentiment a I'issu de cette visite ?

Pouvez-vous me citer 3 informations que vous avez retenues et comprises durant votre
parcours ? Pouvez-vous m’en citer plus ?

Qu’avez-vous apprécié dans l'utilisation de ce dispositif ? Pourquoi ?

Que n’avez vous pas apprécié ? Pourquoi ?

Quel intérét percevez vous par rapport a une visite classique (sans dispositif) ?

Quels sont les désavantages selon vous par rapport a une visite classique ?

Diriez-vous que ce dispositif vous a permis de renforcer votre connaissance de I'oeuvre d’art ?
Vous étes vous sentis impliqués dans I'oeuvre d’art ? Dans quelle mesure?

Etiez vous déja venu a I'abbaye de Jumiéges ?

Si vous aviez déja visité ce lieu / oeuvre, diriez-vous que vous avez appris de nouvelles
choses que vous ne connaissiez pas a l'issu de votre premiére visite ?

Questions générales / pratiques :

A quelle fréquence vous rendez-vous dans les musées / lieu de patrimoine en général ?

Rarement: je n’y vais qu’une fois par an ou moins (public occasionnel)
De temps en temps : seulement lorsque I'exposition m’intéresse vivement,
par curiosité (public averti)
v' Réguliérement : c’est pour moi un lieu de recherche et de formation (public
impliqué)
v' Trés souvent : aller dans les musées / lieu de patrimoine entre dans ma
démarche professionnelle (public responsable) (au moins 1 fois par mois)
Quel est votre niveau de connaissance en art et histoire de I'art ?

v
v

v Tres faible : je n’y connais rien
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Faible : jai peu de notions

Correcte : j’ai des notions et connait certains courants / artistes

Bonne : je connais plus ou moins les courants et les artistes (amateurs) et
sait analyser certaines ceuvres

ANANRN

v Trés bonne : jai une formation en histoire de I'art / je suis professionnel en

histoire de l'art /

Que préférez vous visiter en général : les expositions temporaires ou les collections
permanentes ?

Quelles sont vos préférences de visite ?

Seul

En famille
Avec des amis
Avec un guide
En groupe

NANENENRN

En temps normal, lors de vos visites d’exposition, utilisez-vous les dispositifs de médiation
disponibles autour des ceuvres (cartels, vidéos, audioguides) ?

En temps normal, combien de temps passez-vous en moyenne devant une ceuvre ?
v Trés peu de temps : je regarde et je m’en vais —
v' Assez de temps pour essayer de comprendre I'oeuvre —

v longtemps (plus de 5 minutes)

Pour quelle raison étes-vous venu aujourd’hui ?

v Pour tester le dispositif
v" Pour visiter les exposition / les collections permanentes - je ne suis pas
venu spécifiquement pour le dispositif

Etes-vous familier avec ce genre de dispositif ou bien est ce votre premiére utilisation?
Avant d'utiliser le dispositif, connaissiez vous la technologie de la réalité augmentée ?

Aviez-vous un sentiment positif vis a vis de la RA ou étiez vous méfiants ? Pourquoi ? Diriez
vous que ce sentiment a changé aprés cette visite ?
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Questions personnelles :

Quel age avez-vous ?
Quelle est votre profession ?

B. Chateau de Chambord.

Profil des visiteurs interrogés

Genre

Age

Provenance géographique (pays ou département )

Niveau d’étude

Profession

Proximité du lieu (premiére visite ou non : primo ou multi visiteur )

A propos de I’environnement et du contexte de visite : attentes et motivations

1. Est ce la premiére fois que vous visitez le Chateau de Chambord?

Si non : Pourquoi étiez-vous venu avant ?

Pour quelle raison étes vous revenu aujourd’hui ?

Si oui : Aviez-vous envie de venir avant ? Qu’est ce qui explique que vous n’étiez pas venu ?
2. A quelle fréquence, généralement, vous rendez-vous dans les musées, lieux de patrimoine
?

Rarement : 1 a 2 fois par an De temps en temps, lorsqu’'une exposition vous intéresse
Réguliérement, c’est pour vous un lieu de recherche, de formation

Trés souvent, cela entre dans votre démarche professionnelle

3. Pourquoi vous rendez-vous dans les musée / lieux de patrimoine ?

Tourisme, activité culturelle touristique

Pour une exposition / évenement en particulier

Pour vos recherches / professionnel

Autre

4. Comment qualifieriez vous votre niveau de connaissance en art et histoire de I'art ?

Tres faible : je n'y connais rien

Faible : j’ai peu de notions

Correcte : jai des notions et connait certains courants / artistes

Bonne : je connais plus ou moins les courants et les artistes (amateurs) et sait analyser

certaines oceuvres
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Trés bonne : jai une formation en histoire de I'art / je suis professionnel en histoire de I'art/
5. Quelles sont vos préférences de visite ?
Seul
En famille
Entre amis
Avec un guide
En groupe
6. Utilisez vous les dispositifs de médiation (cartels, audioguides, livrets, vidéos) disponibles
autour des oeuvres lors de vos visites ?
7. Etes vous venu ici spécifiquement pour tester I'Histopad ?
- Si oui : quelles étaient vos attentes autour du dispositif avant de I'utiliser ?
- Performance de la technologie
- Relation avec le lieu
- Découverte des oeuvres ...
Ces attentes se sont elles confirmées ?
Etes vous décus ? Agréablement surpris ?
- Si non : pourquoi avez vous décidé d'utiliser le dispositif de réalité augmente ?

8. Qu’est ce qui vous a donné envie d'utiliser cet outil ?

A propos de votre visite avec I'Histopad

9. Qu'avez vous pensé de cette visite en réalité augmentée ? Quelles sont vos impressions
générales ?

10. Qu'avez vous apprécié dans cette visite ? Pourquoi ?

11. Que n’avez vous pas apprécié dans cette visite ? Pourquoi ?

12. Pouvez vous me citer les informations que vous avez retenues, apprises grace au
dispositif de réalité augmentée ? (Sila personne est déja venue auparavant : Diriez vous que
vous avez appris de nouvelles choses par rapport a votre visite précédente ?

13. Préférez vous visiter le chateau avec ou sans dispositif de réalité augmentée ?

14. Quel intérét percevez vous par rapport a une visite sans dispositif ?

15. Au contraire, quels sont les désavantages selon vous - s’il y en a - de ce type de dispositif
au sein d’une visite culturelle ?

16. Avant d'’utiliser le dispositif, connaissiez vous la technologie de la réalité augmentée ? 17.
Aviez vous déja expérimenté un dispositif de réalité augmenté ?

18. Quel était votre avis sur la réalité augmentée avant de tester I'Histopad ? Pourquoi ? 19.

Ce sentiment a t-il évolué suite a votre visite aujourd’hui ?
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C. Musée d'Orsay

Adolescents de + 15 ans et adultes

Questions visite Courbet
1. Est ce la premiére fois que vous venez au Musée d’Orsay ?
Si oui : Pourquoi étes vous venu aujourd’hui ?
Etait ce pour tester spécifiquement le dispositif ?

Si non : Pourquoi étes vous revenu ?
Tester spécifiquement le dispositif ?

2. Est ce la premiére fois que vous voyez cette oeuvre ?

Si oui : qu’avez vous appris sur cette oeuvre ?
Si non : avez-vous appris de nouvelles choses sur cette oeuvre ?

3. Qu'avez-vous apprécié dans l'utilisation de I'application “Entrez dans l'atelier” ?
4. Que n’avez vous pas apprécié ? Pourquoi ?

5. Diriez-vous que vous préférez voir un tableau avec une application de réalité augmentée
comme celle ci ou bien sans support de médiation numérique ? Pourquoi?

6. Avant d'utiliser le dispositif, connaissiez vous la technologie de la réalité augmentée?
7. Aviez-vous déja expérimenté un dispositif de réalité augmenté ?

8. Quel était votre avis sur la réalité augmentée avant de tester I'application “Entrez dans
I'atelier? Pourquoi ?

9. Ce sentiment a t-il évolué suite a votre visite aujourd’hui ?

Questions contexte personnel
10. De fagon générale, a quelle fréquence vous rendez-vous dans les musées ?
* Rarement : je n'y vais qu’une fois par an ou moins (public occasionnel)

* De temps en temps : seulement lorsque I'exposition m’intéresse vivement , par
curiosité (public averti)

* Reégulierement : c’est pour moi un lieu de recherche et de formation (public impliqué)

» Tres souvent : aller dans les musées / lieu de patrimoine entre dans ma démarche
professionnelle (public responsable) (au moins 1 fois par mois)

102



11. Quel est votre niveau de connaissance en art et histoire de I'art ?
Trés faible : je n’y connais rien
Faible : jai peu de notions
Correcte : jai des notions et connait certains courants / artistes
Bonne : je connais plus ou moins les courants et les artistes (amateurs) et sait
analyser certaines ceuvres

Trés bonne : j'ai une formation en histoire de I'art / je suis professionnel en histoire de

art /

12. Que préférez vous visiter en général : expositions temporaires ou collections
permanentes?

13. Lors de vos visites d’exposition, utilisez-vous les dispositifs de médiation disponible autour

des ceuvres (cartels, vidéos, audioguides) ?

14. Combien de temps passez vous en moyenne devant une ceuvre (estimation)?
Trés peu de temps : je regarde et je m’en vais
Assez de temps pour essayer de comprendre I'oeuvre
Longtemps (plus de 5 minutes)

Enfants de moins de 15 ans :
1. Te rends tu souvent dans les musées avec tes parents / avec ton école ?
2. De fagon générale, dirais tu que :
* tu aime beaucoup visiter les musées
* tu trouves cela intéressant, tu aimes bien
» cela ne te dérange pas d'’y aller mais tu as tendance a t'ennuyer
e tun’aime pas du tout y aller - tu te sens “forcé” d’y aller
3. As tu des connaissances en art ? (+ 12 ans)
4. Quand tu visites des musées, tu dirais que
» Tu aime bien regarder les tableaux / objets et tu lis les descriptions
» Turegardes les tableaux / objets mais rapidement et tu ne lis pas les descriptions
» Tu ne regardes pas les tableaux / objets et tu aimerais étre ailleurs
5. Avez tu déja vu ce tableau ?
6. Qu’as tu pensé de I'application (sentiment général) ?
7. As tu appris des choses sur le tableau suite a I'utilisation de la tablette ? Lesquelles ?
8. Qu’as tu préféré dans l'utilisation de la tablette ?

9. Qu’est ce que tu n’as pas aimé ?

10. Préferes tu regarder un tableau avec cette application ou sans I'application ?
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3. Profils des visiteurs interviewés

Lieu Genre Lieu de Age Profession | Type de Proximité au
résidence public lieu
Chambord | H Boulogne 44 Consultant | Averti Multivisiteur
Billancourt
Chambord | H&F Australie 60 Directeur Impliqué Primovisiteurs
(couple) d’école et
business
manager
Chambord | H&F Lyon 43 - 44 | Professeur | Averti Primovisiteurs
(couple + / 10 des écoles —
enfant) Ingénieur
technique
Chambord | H / 10 — Eleve Averti Primovisiteurs
12
Chambord | H USA 37 Ingénieur Occasionnel | Primovisiteur
Chambord | F Mayenne 25 Cuisiniere Impliqué Multivisiteur
Chambord | H&F Angleterre | +60 Pilote Impliqué Primovisiteurs
d’avion —
Infirmiére
retraités
Orsay F Serbie 32 Concepteur | Responsable | Primovisiteur
Rédacteur
Orsay H Inde 40 Ingénieur Averti Primovisiteur
Orsay H Mexique 34 Professeur Impliqué Primovisiteur
Orsay F Finlande / Directrice de | Impliqué Primovisiteur
Publicité
Jumiéges F Pays-Bas 36 Consultante | Impliqué Primovisiteur
S| GPS
Jumiéges H-F Suisse 56 et Employée Averti Primovisiteur
(couple) 58 de
Commerce
(F) et
Professeur
(H) retraités
Jumiéges H-F Belgique +60 Retraités Impliqué Primovisiteur
(couple) ans

104




4. Grilles d’analyse des résultats d’observation

A. Abbaye de Jumieges
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Couple 1 - Suisse 53 et 54 ans
Utilisateur principal : femme

Compréhension du dispositif

Dépl dans I'

Actions sur la tablette

Rapport a I'espace

Réactions émotionnelles

Intéractions

Observation 2

Facile

Compréhension rapide a I'entrée du site - explication données par
moi - pas de souci a priori de compréhension

En regardant la tablette

Du cloitre a la terrasse : regards vers |'application pour se repérer

Mouvements

Notre dame : la femme tend la tablette devant elle, regarde la
tablette uniquement

Tourne sur elle méme

Tablette tendue et fixe, tourne sur eux méme

Pas de mouvements dans I'espace : restent proches du point de
repére 3D

Regards et designation de points

Regarde le lieu a travers la tablette seulement. La femme est plus
occupé par la tablette contrairement a 'nomme qui se balade plus
facilement sans le dispositif et regarde le lieu réel.

St Pierre : s'avance pour regarder un détail du monument

Pointe du doigt le dernier espace concerné par la RA : les
terrasses

Perdus dans les jardins : ne trouve pas le point de repére.
"chasse" au point mise en route par la femme

Terrasse : la femme regarde autour d'elle & mesure qu'elle écoute
les explications offertes par les enregistrements audio

Sentiments exprimés

Enthousiasme
Surprise
"énervement" lorsque n'arrive pas a utiliser I'application

Dialogues

La femme demande de I'aide a son mari, pb de compréhension du
fonctionnement " On doit absolument se mettre sur le point?"

ca t'intéresse pas moi ca m'intéresse" la femme a son mari -
dialogues a propos de la tablette dans un premier temps

tablette

A propos du fonctionnement et des images sur la tablette. Pas de
ialogues a propos de I'espace qu'ils ont devant les yeux mais a
propos des contenus de la tablette.

Difficile

N'arrive pas a arréter le son

Demande de l'aide lors de I'arrivée au premier repére 3D : ne trouve pas le
point

Ont du mal a utiliser le voyage dans le temps : n'arrive pas a charger la vue
ni se placer au bon endroit. La femme n'est pas dans le bon angle de vue.
La femme demande mon aide pour utiliser la tablette

Sans regarder la tablette

Marche vers le premier point d'intérét : pas de regards vers la tablette mais
écoute des explications audio
De notre dame a I'église saint pierre

Acces a l'information

Ecoute I'enregistrement audio & Notre Dame. Fais des commentaires sur
'enregistrement.

Surtout : utilisation de la visite dans le temps dans les 3 premiers lieux
Ont "oublié" d'écouter les enregistrements audios, les réactivent lorsqu'ils
sont a la terrasse - la femme réecoute les enregistrements de St Pierre.
Ecoutent les enregistrements sur les terrasses

Retour au cloitre aprés les terrasses pour écouter les enregistrements audio
Défilement des photographies lors de I'écoute du cloitre

Plus attiré par la visite dans le temps que par les contenus audio
Attirance qui leur a fait "oublier" le contenu audio et vidéo

Choix néanmoins de ce qu'ils veulent voir / entendre

N'explorent pas I'ensemble des contenus de I'application

Des clics en trop - une recherche de l'information seule sauf lorsque son
mari vient |'aider

Temps passé dans |'espace

Notre Dame : 15 minutes
Cloitre : 5 minutes

Expressions verbales - positives

c'est marrant" (premier espace - contexte de découverte de I'application)
"c'est magnifique" (en découvrant le lieu tel qu'il est)
"J'aime bien voir" "aaaah" "ah voila" (compréhension du fonctionnement)

‘ca c'est vraiment

"ca change pas" "c'est décalé" "je suis un peu surprise

Echanges et kinésie

Se rapprochent pour utiliser la tablette ensemble
Aide du mari a sa femme pour utiliser la tablette et la visite dans le temps "
appuie sur la boussole'
L'homme prend une photo de la femme utilisant la tablette
Terrasses : 'homme s'est éloigné pour prendre des photos

est ol ton point ? " "On s'est perdus 1a"
Tu as vu comme c'était beau?" (terrasses - dortoir)
Homme distant : il prend des photos
L'homme vient aider sa femme de temps en temps a utiliser I'application
La femme répéte ce qu'elle entend & son mari et lui montre les photos "Tu
entends?"

Résumé - analyse

Compréhension guidée
Difficulté liée au fonctionnement

Rythme Disgression / parcours

Marche lente au sein du premier espace Terrasses : se dirigent de |'autre
notre dame coté du point de repére 3D puis se
Marche de + en + rapide a mesure qu'ils perdent, ne retrouve plus le point.
se déplacent de points en points et trés Ecoute des commentaires audio
rapide vers le der i

Aprés les terrasses, retourne au
cloitre: parcours inverse

Résumé - analyse

Visite dans le temps

Ecoute des enregistrements - en décalé
Choix des contenus

Proximité du repere 3D

Résumé - analyse

Temps tablette = temps lieu
Regards tablette intenses sur le lieu

Résumé - analyse

Expressions verbales positives :
sentiments, expressions

ées au contenu et a I'esthétique de
I'environnement

Expressions verbales négatives : liées a
la technologie et au fonctionnement de
I'application

Amusement

Enervement

Concentration

Résumé - analyse

Nombreux échanges et proximité da a la
tablette

Conversation tablette - utilsation
Conversation tablette - contenus

r point des lieux précédents car on oublié.

Résumé - analyse

Regards tablette faibles - entre les
lieux

Déplacements rapides dans
I'espace au fur et @ mesure de
I'exploration

Statiques

Liberté d'utilisation par rapport au
cadre proposé



Coupie 2 - belges
Utilisation & 2 : pas d'utilisateur principal /

Comprahonsicn du cspositit

Déplacements dans l'espace

Réactions émotionmelles




Groupe - Hollandais
Utilisateur principal : 1 joune femma - 35 ans
Compréhensicn du dspositi!
Mplacemants dans l'espace Cun o!.iiﬂﬂ Ia tablatie qvautour Tele Lo autres membmes dy groupes sont plys datarts de B Sablete - Se dapiace rapdement ¢avs lespace.  C3ra de b JO wr Fauts espaces. Regants bitieties moacmes - acme
:toﬂ.!.-o.a!. B...BRSEB!- Fglisiﬂzaggh‘i SemDie ChnCher SO0 Chemin vers i@ 2e n.ﬂ:‘-lﬂsgl o e
Pt i ol e bematins [ty PRk o i e
ilﬂl_lt;!tz‘ss:l. hoi!go.nli ".ﬁhln‘.‘i._lrﬂ‘ ..88.32 »
o= mapern - - gqskau!g!
catre Jroposd
[ ol | —— - ]
Actions tblette Rogarde 00 haut, toume sr e mime, Socoowe qoe fon peut | Lockne des nicamations (o) ECOUR 05 vogishements audo du sin  Regints latietes inenses (5.7 e o)
fare ravigier s vee 30 avec s dogt de Mappicaton Viste cars ln nps
Toume aulour 8¢ lbiene, cherche la comespondance avec i | Cigue régulidrment sur Meone "casque” Jour e ou boouter les Eccute des ervegatrement
wun 30, Tousne sur el méme Ifratons Lachirm des mages ot widcs
Tend a tabione au dessus dele pour fegander  vaon dans e | Ecoute ks scns jardng) Crox des conter
tnmps Fas défir ins mages. mgande une vidko
Regarde la tabletie ot beocte en mime lemgs 4 pere)
o!lgvlal!ﬂgnucuﬂni g 5
Ne touge pas @ pont J0 , tourne sur alle mime, mgacde
!gaﬂl_-%
Rogards ot designaton de points Tomps passé dans lespace [ I
Rapport & Tespace e taps witour dolle - to mgacde phisla | T l!-.hlan.il.a.i Rapger 8 [oam | amemrre=ect
Eﬁlﬂﬁ”‘l%‘ﬂ; - ..“n.ulal@l POUDR VOM o viennent dans fespace mais ne  Comect | Queigues inpacions
Rgarde auner d'ole puls st § L tabletie 5tP ) i%l{.ss.} Tomps Sey > femps tadiettn
Slirvarc virs Cos points de farchiecutre pour regarder  Temps dans fegise o piere - Smin
pricisément dus datals § mesure gv'ele 6cDutn Les sors
crientent 52 drocton. Alers-retours dars fespace.
Ragarde oy koin (Jardrs)
Serdmants exrins ‘Expressions vertas [ s
T.!.. AN | IS workieg” Amsment
Raactions amationmalies Souniees, e cacowvertn de Nelormator, &nsnemert .#!..Jan. Sumeee .
Ematon démervollement "Aaah, cool ! Exzressions verbales pos thws (voir 1S
O wahouus” positves) - mactions Tétoenement et
"There wis a buidng here” démerseioment 3 1 Sécoumerte Ces
Vs 10
O (e e Nebo |
néractions Oscussion autour ce fapzication et de son foncsosnement La jeunt femme détute B visle en 6coctant ios expicatons. bs vitele  Peu ¢dchanges - molement
Cscussions sutour des informations wies sur o tabletds (Jandies) Wg‘lgusgaguls!!lg Commrsaion tabiette - uiisation
fernme exphcue e forcticnsement de B viste dans je temgs J son Convesaion tabiene - conterus
“t“l..dl-s.!..l..ﬁliae!: )
tu.t.l.mo.l,t&ianﬂ..“-ta‘hu:l.».:l.g
Utisaton § 2 de '\ 2abieme ce emgs o0 lemgs - Momme poiste du dogt
iﬂi‘g..otc.!l!cg
Acbatiale :la eoute les sons Jendant que Momee, plus dsiast, se
balade dans lespace
Maarmym de parsonnes s B Sablete en ma=e tamps - 3. La femme est
Seui pendant 1 phipant ds parcours. Toueus 1 perscnne o fevalt
Montss 8 5on pett copan o 4 s 20 fememe los mages J0 (4gise 2 pecs)
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omenason 1 g

Couple dune estaine danndes
Utilisation & 2 - Utilisateurs obsarves © o

couple
D*Mcie Rams=é - analyse
¢ L faerm” < "
. . 3 TErRore (0
Compréhension du dispositif 3 . !
Sans regarder 'a tablete Résu~t - inayse
¢ ws s
- Sl e
. che de Técran * de b pce 2, n
Déplacenents dans 'espace che assez lent
Mouvements Acces b Minformation Utiisation des autres s Ré -
2as O U Baton des foNcions “ead oter i safle” Qe permelent de 200
U’ e ceuvres ertrée penltact
LA isation de by wmite mTecsa 5 I8 Semes e darmant. chaue T B e triete
C3a°Qes pou WO alon Sis DN ancens 0 car e sat
frs Sy sepdre 30, pas s dans o8 sales ¢ avec i Naliette
L  ThE rapiceTent - meviert
Acticns sur |a tablette ensule sur @ latlete

Regerds et designaten de poists

Pos do raporochermort virs o8 Couvres, pos @

S.1 s Ot

Temps passs dars “espace Rams—¢ - analyse
o Temps passé 3 regarder B tablette © 2 3 5 min sar S mirutes de temps
peassé dans l'espace

L ete

mps s

ogarcet ataete

Rapport & Fespace of sux objets

Sertmenss sxprimes Fxprossicos vorbaios Rass=e -analyse

comprts” “syImea” queiques CoTYTeCtEMeS G0 CoATes IDPESONE verhaine D

Concenyaton, souies, res ontre les 2

Réactions émotionmelles

Dakgues Echanges ot kindsie
Pog oo Cialogoes, les Comersalions Loument aulour de Matiisaton de a tatietle.  Erraate enlre @ Couphe DOur Comgy
“On la fut cole ' attend” ’

“C'ost 2on 7 Yas compns? *

Bbete
gt o safins, les aspaces, hoctemect ce tite
2 fomeme ast colé 3 son T

Intéractions

Observation 2

Famille do 4 - interviewie

4 tablottes - 2 jounes acas ot 2 parents
Wilisstours observés - les 4 utilisateurs

Facile Dificile Resomeé - analyse



Non atserve Non otserve

Compribarsion du dispositif
En regarciant |a tablntte Sans regarder 'a tabletse Rythme Rasuma - naywe
Aco qui marche en ciquant sur la tablete Ve peu attentve 3 53 tablotn osquale s déphicn. pus concactnde sr  Ryhrme rapde & gargon, o famille 5o
Rogars rivés sur 2 tabetie dans une salle - méme quanc sort de a pitce 307 appared phcio drige s Apdemant ety 3 oM A
Le pére rogarde plus la tabletie quand | marche et se déplace JeMES Do TOUver WS edoes
Aucun egacds wers le motiler actuel, sortert de @ gande robe du ol en
Déplacements dans I'espace mgardant B tabkitts - -
e
e
Mouvements Acces 3 Ninformaton
LR isert prescuent aaci sisement [y viste dars o iamps oL jousr 3 b
Placés tous tnés peoche de la porte du temps en regancant tous les 4 chasse 3 T8e0r - tOUs Jutn.r dy recée JO dans i
tadietie, ournert sur oux méme Cande robe du *0 - regacds uniquement vers i Nilette Viste inmessive
vodert fover 3 pédce en pramin” e »
T’ Sl 4
Actions sur la tablette

Ragards ot cesignason de paints Temps passé dens Mespace Resamé - analyse
Ls f.J3.. prand des phaofios de 8 salle sac egander s tabietie Chantre de fangois 1¢ - 330 dars a pedce / 330 & regarder i b ete
nl quis regardect le fimn < SUCSon, W i 300 aussiit ot e
cxsan./ % b chiteay sars tegarder by tablete qull Sent ders s man
Logs de Frangoms 1er | b pém ports du dogt b 11 apris svoic v une rfo
sur g tsbimtle

Rapport & I'espace et & M'ceuvre
Ao T irpatient | 38 Gdplacy besucoup oo sales on sales & la mcheeches
de civertssament ou du mpdm 30 pour pouvor utlser s tableie

Semtiments exprimés Expresscrs verbaes - positives Sapresacns vetaes - *dgatves
S 2ec |8 chasse sy PEsor - rives, Un pey de corrphché a8 reevd Arrusenent
Réactions émotionneiles
Cakgues Echanges ot kindsio Rass=é - analyse
“Néaema apeds vous [en 3l dégd ume”
Autowr du jau de découverts © Tas comblen co picas 7 T TAR, [en ol 4 Tris concent™s sur o jeus, s et o discusson entte L tamile Comersators tabletis - contenus
Corversations wdiene - conlen.s
Intéracticrs

e A

Familie + de & personnes - 1 tabletie
Uilisateur observe : la mére qui tient la

tabietze
Facile Di*tcie Rams=é - analyse
Compréhension du dispositif Compréhersion ragide cu disposit! J
En regarcant |a tabletze Sans regardar 'a tablatse Rythme
Avancs an mgardant B labietls svaros cans 3 salbs avec b voe dars B Ne fegarde S 10Ul e leegs @ talkeie &) Svancant mas la pudet du Ryhee rapde
torrps chargie 3 lasirde e
Déplacements dans I'espace Avance ragale vers i Jone A Rrrgs 3oL
dars la 2e sale, se dege drecierment e e
dnerie -

Nouvemants Accts i MNisformation Resameé - analyse



Azzar acio méme u ne ahe uthses Gue 8 wyage Sns e temps -

DeauCoup SUlEsaton Ok la Darte eaicraton Sl " .
Actions sur la tablette L el - dvintcs
Regards ot cosignaton de paints Temps passé ders “espace
Regerde urw comrode Ins rapdement dans |3 Tese sale, moands un
Rapport & Fespace of & Foowvrs tatinay
Lt une nfo ot pants quelque choss dans la sale du dogt 00 0= & Temvsnnement ~omwe
Semtiments exprimés Expresscrs verbaes - positives Sapresacns vetaes - *dgatves
"Wahas Avis Sur les o2jets “Clest des Dedux chandelers”
“ AR § faut eap oser i salle Co Chasse” > 3
» tHAcBon o surprise faoe 3 s vue 30D des sales La Sermme comments gu'sl o voR of ”U_uhli it
“Pounguci on I8 woll pas les chisses™ o
“Ca ressombdie pas 4y out § a2 mime chose™ “On gt pas I méme
Réactions émotionnelles pce™ a—
u-.
-
Dlakegues Fchanges ot kindsio
“Aaah, mgarde | * Rres. I» méee mone 2 tietis 3 son M5, Yocion - “wahout” Découvertes Nombreux ctarges of proermee 20 2 B
Intéractions Locture Cos ricamalons suf a tatietie & voix haute S a tatiette & 3 N ete
Tu me sefas un Dol X s Jas w' Mortre les infomations 3 sa fike, ses evfants, mass Sent la labene

S Y A

Ado - 14 ans avec son pére of son fnire
Wtilisstour cbsarvé : los enfants

Facile Dificile Resoé - analyse
Comprétarsion du caponi - |

En regardant la tablette Sans regarder la tablete Rythme

Le gargon ne peut s'empicher de regarder la table®e méme dars une D terngs en Mres JOour S ‘epdrer dars Nesgace réal Se cévlacet ‘apdement ertre es

salie qui n'est pas concernée par @ 3D - détourne les yeux ce temps en sales pour TOuver @ 2O Ou g
Déplacements dans I'espace femps mals revient souvent sur le support phus lert lorsqul Sagt de mganter i

oo s U Lliete

Nouvemants Accis i Minformation Uniisation des autres dapoutifs
Pas de regands hors b ette Visle dans @ lenps, lecture des nfonmations Le 2dee B un cannea: avec sa file
pancact Que e Tere ytiee I DEete -
Lo fat avisincors o tferres. cors b sake co ctasso et sSvance sy toret comrrecte o8 Ut B
Actions sur la tablette sesure Qul Chcouvre la pdce
a
Regerds ot designaton de poits Temps passs dars Vespace Rams—é - analyse

Temps sale > tomps atiette

Rapport 3 Fespace ef & foewvrn Le ére montre ure piéce - un encrok dans la sale mas nwise pas

tadietie
Semtiments exprimés Fxprossions verbales - positives. Espwssons vartaies - ~dcatves
Rires, sourres lorsquls voient e conteny 30, concentnés ce temps en "Regantes ™ interso biton oy ere
femps & 3 sur la tablete “Hé regasdes | sa vert” > soutale patager ce Y vol
Réactions émotionnelles
Dakegues Echanges ot kindsie
Regards 3 J sur D Ddiette. cics 3 plusieurs 5.t0.t o3 2 entarss, paee phas Nombreus dctarges of prosermis 90 2 o
Intéractions o Teirat U pOsEe SuccessVeTect O tatietie & = Sle (A Db et

Le pdee donne S expications & sa e

Observation $

Une mire avec ses doux potites filles

Wilisstours observis - mibre au début
puis petite fille (toujours Is personne qui
tiont la tabletin)

Facile Difcine Resame - analyre

Comprihersion du dispositif pas obsmred pas ctserve
En regardant la tablette Sans regarder a tablete Rythme
Cherche rapidement la pone du temps corcemnée Dar @ réaite augmenrtte L méw. sans tabie®n. regarde de :mps on Japs Mcyu” dale quand ale  Dépiacements ragides dans Messace r
lorsqulis arrivent dans la salle du Tedtre cu comte. Contexde de la salle @ #aide pas sa fle Staticues - resdee 30
beaucoup c'ééments ot de Cispostiis de méciation : une vidéo, beauccup

Déplacements dans 'espace de panncaux et d'cbjets - le groupe fak otalement abstraction de ces fist
¢i¢menms dans la sale 4 4
La petite flie regarde la table®e en avangart dans lespace —~

Nouvements Acces ) linformaton Feso—e - anlyse Lthsato- Ses ates dscoatfs



Actions sur la tablette

Rapport & lespace et & Mcewvre

Réactions émotionnelles

Intéractions

Interviewhs

Milisstours observis | principaux - mire
o fils

Comprébarsion du dispositif

Déplacenents dans lespace

Acticns sur |a tablette

Rapport & 'espace ¢t & lNoceuwwre

Résctions dmotionrelles

Intéractions

Famille - 2 parents 1 snfant - Chapeaux

La petite flie tiert la tabiote ot toume sur ofie méme, @ méne regarde
atertivement derriére ot 'alde ce temps en temps en faisanrt bouger &
tadietie

Ragards o2 cosignascn de points

S repdrect dans Nesoace gedor 3 b blele

Pas de regerds dans la sale - regardent Ly Sle ouer
Sertimenss exprimes

C
fl

o sU° & Bableme. amusament of imasienos corire |8 petsis

Wt ous

Dakgues

"Nontre” "o coois que jo sais 00 on est, regarde sur D tatietie” by maman &
propos de D Nl “ole s'on 0wt de oo QU & Hct dessus”

Facile

En regardant la tabletze

Le 4is marche en regarcant i tabiete dans lentnée

mals ersute se détache assez faciement de 2 table®e pour drculer ertre
ks sales

Nouvements
Dédiement rapide, ‘ait tourner i tabiette sars diquer (salie 1)

Ragards o2 cosignascn de points
Regsrds “va ol vien?"

0 b bkt ol ks blssux rsgue B mode

N RAme BTES pour tegarter un tetivey

S repdrect grice &

Sentimenss sxprimes

Lo pire sambin agech Il & chacur pusss lre”
S0 b pére rigoks, b mice of be Sis sussi

Dialogues
Discussions & Sropos des Oeuv s @ regardant ks labiesus “duis
Cost anne che "

Lows XNT° “Mais non. 1715 son pévew ost mort en 17

JoJ yeec ia c3fre. pas de lachure des monmatons dars 83 Osanges

Temps passs dars “sspace
Sake tddtre - 23] mincors b sale

Fxprossicrs verbalos - positives
“Salon de compagnee 4 fact e “Is araent du melle un scerseur” “ah Exg P
D DL un Hhedre” “Ya guogue chose B oriment o AN Ve

Echanges ot hisdsie Resameé - analyse

La =de ade s petites fles & nanpuler b BDETe Ce lengs on e

La méde moprang o tatietis 3 = Yo pour ire o3 Wates rverstors talinty th oyt

Le péew of by méew ragardent by e ousr Nombreus o ot DoTIE Ty a

Difficile Resomeé - analyse

Sans regarder 'a tablete Rythme
Tots statque sur '@ “epdre 30, prees
o lenia e déchcet erfenent
SOt Ths staticues 2ars e sale ¥
enfanrt calme =X

Accits b Minformation

Le %5t o3 rfo

Errde  ochure S0 LuUled @f nfOalons vid e3 Oohanges

e 1 ‘oncion sapionation. lactuce des niormations sur les b eaus

Lacture on slence woloras - ’"

Lecture de ‘ersemiie des nioemalons sacs forcdment donser Se regand &
femreronnement longy’ et 1 Sabiette

Le 2dre M les canneaox de @ Te'e sale sa
pancact que b mére of s s ot s S or @"aun
Ul et »

Temps passs dars “espace

S'erw ot de a sl wuls ot ¢ ectore Ces uions s’ la
tablete - lemps Jssez 00g oS les tales, sroche de S micutes

Ras.=é - analyse

Fxprossiors verbaes - positives

Lecture des nk 'S & Nauie wOin Sars Fent e - cremaer escace
‘Faud o meatts " on partart dy recéoe dans e s

“Ah Cest éncera” & propos du jeu "ON une padce”

Echanges et hirdsie

Le pdee ade son s

L3 méw o5t souvert dermécs son His 3 egaie” e contecy de b tabiete rversatons tabinte - conten
TAC yoec Ml de e oo feTee e e e

Undisation des autres dapositifs Résumt - snayse

Empwssors vwtaes

Epwssors vwtaes

TACaTums

“ACaTemy

Famille anglais - 2 parents 2 enfants | B -
10 ans)

Milisateurs principaux : pére et enfants
Facile DiMcin
Compréhension du dispositif

En regarciant |a tablette Sans regarder 'a tablete Rythme



Déplacements dans 'espace

Acticns sur la tablette

Rapport 3 I'espace ¢t & lceuvre

Réactions émotionnelles

Intéractions

Naouvemants

PesBionnds 1ous sulowr du repies 3D dars & salls 2

Ragards ot cosignascn de points

ite Sln montrs une peiclure dars @ salbs en posart une gueston &

, Bseet bo cartel

b oy rde

Le ™o so rend dons (3 Ters sale sans regarter B Dbiette

Acces i linformation
LS ssation par les esfants
son s

S'on va 2o 1 premdee e sans avolt testd b b ette

e pire & es rionmators pir desas Npaue de

Temps passs dars "sspace

Tets pou S0 Werps  tore i @ ravesde sans dlendre. 2o sale

Fxprossicors verbalos
‘I D e 0
don™ have ™ux

oowing Tie 00" “Let's o, Pare's 100 much detials we

Fchanges ot kindsie

La dve esaie aznks son §s b cetie fle Tl ddfer Ces mages quand e
s et by tabo®n. b phre It 2y CossUs 3 o0t Ut Acton JtTur e 3
Lbne

-

Le péew sort inds vie Ge 13 Dowemades O -mTarts 0 den Ay
Jax

i.i

Rama=é -analyse

hsato

Eapwasors wwoaes

e3 ales Saconlfs

“ACaTemy

Y A

Famille - 2 parents 3 enfants avec un
autre disposity! : le jeu de I'énigme
Uilisateur principal cbserve : le pére

Compribarsion du dispositif

Déplacements dans 'espace

Acticns sur la tablette

Rapport 3 I'espace et & F'oceuwre

Réactions dmotionmelles

Intéractions

Facile

En regardant la tabletze

108 Guilthe Do ey yeux B labeile, comme N
O ety s sale flm sars

Naouvemants

marde Ly Sabletie en hay 200 35t Ui mAme - va ol vien! vers b repdee
3D, 38 mepdre gvec b plae de Ly ablene

Regerds et designaticn de poists

& rodee ol by ondaets se bakad
us llasux pancart gue »
mpére 3D

ocoin de |8 pace "y avan

sans Lablete ¢
reGarce st

s o sl
pernrt b

re commode 3° >

Semmets exprimés

Sourre lors Ce la découverte de i premiere visite dars ‘e temps - pére
Curiashé du reste ce la farmile qu n'a pas la tabletie en main
"Ouuuh” découverte, surpris (jou)

Dlalegues

ot "Ext co guon me vot mol
“On a Youws 2 pdces ¢0* "Oh Cest Dien*

D*cio

Sans regarder la tablete

Acces i Minformation
Lectre sagele des b
Vists darns o temps
Jo

formalices

Temps passé dars "espace

angs 00 fegards vers i Nalletle

Expressicrs verbales

‘Cest neropabin”
Va3 poas de mots o

Yk un ey dans b chemicde”
“Jartve pas & w0 ) "amite Savancer” Tavance pas

Echanges ot kisdsie

Sak! 53 femme s

alors Gun o phee Att seu 2 "epée D
W “aiors, et GuoT, cueuse, azpel e ses Bl T el Qavons vous devieez
eGaTTeT o Gue capa fat”

Ras.—é - analyse

Rythme Résumé - inayse
Ryfere scutenc ves @ come Su temgs N
s [ premdre sale o
Disgresaon | parcours Résume - inayse

Les enfarts ot us Dancours Crogoasd Dar
® o TAngTes Af%eert de cos oe 1 » das 8 W
6 e%e - re vert 235 equsl o

Misalo

Sapresac's vetues

03 aules Saconlfs

ooultves

S A

Famille - 3 enfants, les 3 et dos tablettes
Dilisstours observés - enfants

Compribarsion du dispositif

Facile

En regarcdant |a tabletze

Difficile

Sans regarder ‘a lablete

Resa=e - analyse

Rythme
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Las entants ragardent ies tatied.x wir 3 atietie 1375 dg.er - 3305 de”  Les camets Isent ies Cartels of e Exzloraton
Enfants penchis su’ la ablehe s loin pamedun e pdee prend des pholcs  Visde dars e e
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Regards ot designation de polnts Tempe passs dars “espace Rowame-anatyse
File ot mére regandent une commode. sars fen svec les infarmatons sur
Rapport & I'espace et & Fceuvre L tabbettn Wﬂo.hﬂmicialn
oremaces exprimen Feprounccs vebses R s
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Arusaereet potiers” n tabates) N
Résctions émotionmelles (e pére, Jh‘ ™ ,
Enerveret
Disiogues et hitsie Resmeoanae
“rogarde Camile” un pett gargon SONE POUT oo quY Vot La méw mgarte ses anfacts ol iser les tab e, ade son fis Comerstons tabiets - Jthsyton
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Oooormtons | [ |

1 jeune de 25 ans et sa mére + famille
Utilisateur principal : jeune homme

Facile Difficile

Comprennent comment cela fonctionne malgré N'a pas mis le casque
le peu d'utlisation et d'ouverture des contenus

Mouvements

Compréhension du dispositif

Accés 3 linformation

Actions sur |a tablette Navigue - fait défiler le tableau - lit le nom des

personnages 1er plan du tableau en 3D au début

Scan de courbet - le pére met les

écouteurs pour écouter les explications

puis la fille essai

Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette

Une fille derriére le jeune homme peinte du doigt le  1min 2 1min 30

Regards et designation de points

Rapport a I'oeuvre

tableau
Sentiments exprimés Expressions verbales - positives
“Tu as déja fini 7 " avant de s'en aller
Réactions émotionnelles
Dialogues Echanges et kinésie

Rigclent en ksant le nom des
personnages a hauts voix

Intéractions

Le jeune tient |a tablette ot sa famille est

derriére lui

Compréhension rapide

Pas d'entrée dans le contenu - reste sur e Utlisation partelle - peu

Jexploration des contenus
Ecoute des histoira des
personnages - partelle

emps lieu > temps tablette
Rapport 2 l'oeuvre correct
Regards tablette et tableau

Expressions verbales négativ
surprise face 2 la rapidité ce
utilisaticn

Echanges et indices de proximité
<l 3 la tablette

Amusement

ooeormtenz |

1 Jeune gargon chinois 15 ans - Utilisateur principal

Facile Difficile
Compréhension du dispositif "Touche a toutl” mais comprend assez

facilement le principe méme si 'application

n'est pas dans sa langue

Mouvements Accés a linformation

Actions sur la tablette Ecran trés proche de lui
nﬂm_ de regard sur ke tableau, concentré sur la
tablette

Tourne sur lui méme, dos au tableau de courbet

écoute et lit en regardant la tablette
‘Joue" partie restauration du tableau
{vemis de la robe)

Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette

Assez longtmps - 5 minutes mais pas
seulement sur le tableau de courbet

Rapport a I'oeuvre Pas de regards sur le tableau, uniguement

concentré sur la tablette

Sentiments exprimés

Pas beaucoup d'expression sur le visage / pas  seul
d'élonnement / surprise / pas d'émotions

Expressions verbales

Réactions émotionnelles

Dialogues Echanges et kinésie

Compréhension rapide

Disgressions
Retoume a l'accueil de lNpad et
essaie d'ouvrr les autres

Activité interactive

Ecoute des histoire des

parsonnages : partielle applications
Utilisation longue - exploration Test 'application sur d'autres
des contenus tableaux de la salle

Regards tablette uniguemeant
Cherche a sortir du cadre imposé
Mouvements iés a la tablette -
toume

Temps tablette = temps salle

Rapport a l'osuvre faible : pas
dnteraction
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Intéractions saul seul

|Oca§co: 3 ||

Homme - 50 ans - Utilisateur principal

Facile Difficile
Compréhension du dispositif Prise en main facile / Compréhension rapide
Mouvements Accés a linformation
Actions sur |a tablette / Ecoute en faisant défiler les images - Ecoute des histoirs des
dame nue personnages - partielle
Change de personnage Utilisation longue - exploration
rapidemeant des contenus
Cherche a sortir du cadre imposé
Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Rapport a I'oeuvre / concentré sur la tablette Plus de 3min Regards tablette uniguement
Rapport 2 l'ceuvre fable
Temps salle > temps tablette
Sentiments exprimés Expressions verbales
"l understand the intentions of the picture” une / Pas d'expression verbale
Réactions émotionnelles fois assis lorsque je lui pose une question - ne Concentration
peul pas en dire plus ne parle pas anglais
Dialogues Echanges et kinésie
Intéractions pas de dialogue avec sa femme Sa fermme qui &tait assise demiére luiau  Peu d échanges - isoclement
début se léve et se rapproche pour
regarder - 'homme lui donne le casque
e L Y
Jeune fille - 18 ans - Utilisateur principal
Facile Difficile
Compréhension du dispositif pas observé pas obsarvé
Comportement Accés a l'information
Actions sur la tablette Assez concentrée sur la tablette Lit les histoires sans écouter - itle texte  Lacture des informations :
sur les personnages compléts
Utilisation longue - exploration
des contenus
Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Rapport a l'oeuvre Regards posés sur le tableau de temps en temps pas obsarvé Regards tablette et tableau

Pas mal d'aller retours regards tablette - tableau
Prend une photographie du tableau aprés son

utilisation

Sentiments exprimés Expressions verbales - positives

concentration Pas d'expression verbale
Réactions émotionnelles Concentration

Dialogues Echanges et kinésie
Intéractions / Son amie lui dit d'écouter les contenus ~ Peu d'échanges - isolement

mais elle ne le fait pas - s'assoit pour
attendre son amie 2 la fin qui utiise
Fapplication aprés elle

mtns

Jeune femme - 25 ans - Utilisateur principal

Disgressions

Essai de faire fonctionner
F'application sur le cité
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Facile
Compréhension du dispositif a priori - pas observé
Comportement
Actions sur |a tablette Ecouts attentivement en regardant la tablette

Regards et designation de points

Rapport a l'oeuvre Regarde le tableau de temps en temps et regarde
autour d'elle
Montre un personnage du tableau a son ami aprés
avoir utilisé la tablette, mentionne une information
sur lui qu'elle a retenue
Sentiments exprimés

Réactions émotionnelles
Dialogues
Intéractions

obonabons

Femme serbe interviewé - Utilisateur principal

Facile
Compréhension du dispositif /
Comportement
Actions sur la tablette Pointe la tablette vers un personnage aprés 'avoir

montré du doigt

Regards et designation de points

Rapport a l'oeuvre Pointe du doigt un personnage et ensuite pointe la
tablette sur lui
Montre du deigt le tableau aprés avoir joué au jeu
de la restauration

Sentiments exprimés Expressions verbales

Surprise, rigole quand une image apparait suite Lecture des descriptions texte a haute
Réactions émotionnelles aun jey voix

"Most fantastic thing i've ever seen” trés Ooch

enthousiaste

Dialogues Echanges et kinésie
Intéractions Discutent ensemble en montrant I'application - le Enléve ses écouteurs pour les donner 3

sujet doit etre le tableau

2 petites filles - asiatiques - Utilisateurs principaux -
1 tablette chacune

Difficile

Accés a lNinformation

Compréhensicn rapide

Ecoute les vies des personnages et joue a Activité interactive

la restauration
Plusieurs personnages

Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
/3 peu prés 2 3 3 minutes

Expressions verbales - positives

Echanges et kinésie

Mentre un perscnnage du tableau a son

ami aprés avoir utiise |a tablette,

mentionne une information sur lui qu'elle 2

retenue

Difficile

Accés a l'information

Manipule la tablette - jeu “restauration”

Jeu *frise” restauration

Lit les descriptions texte de tous les

personnages mais n'écoute pas
Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette

5 a 10 min - longue utilisation

son amie - lui explique le fonctionnement

L A

Ecoute des personnages -
partiele
Utilisation longue - exploration

O8s contenus

Temps salle > temps tablette
"‘Regards tablette ot tableau
Rapport a l'ceuvre comact

Quelques échanges et indices de
proximité dds 2 la

Activité intéractive
Lecture des histoirss des
personnages - compléte

Regards tablette - tableau

Temps tablette = temps salle
Utilisation longue - exploration
des contenus

Rapport & 'oeuvre comact -
mentre du doigt

Expressions verbales positives
Surprise

Amusement

Ceoncentration”

échanges et proximité dd 2 la
tabletts
Conversations tablette - contenus
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Compréhension du dispositif

Actions sur |a tablette

Rapport a I'oeuvre

Réactions émotionnelles

Intéractions

Facile

Comportement

Semblent trés intéressée par la technologie plus que
par le contenu - attraction de laudio et du support

Regards et designation de points

Vit quelque chose sur I'application et le montre du

doigt

Sentiments exprimés

Dialogues

Difficile

Accés a l'information

Temps passé devant le tableau -

utilisation tablette

Temps salle > temps tablette

Expressions verbales - positives

Echanges et kinésie

Ecoutent les informations avec leur

maman

Concentration

_v lisation rapide

exploration des cont
Lmnnﬂl a l'ceuvre f;

emps mw__... > m
Regards table

Qveervaons | | |

Jeune femme - 30 ans - Utilisateur principal

Compréhension du dispositif

Actions sur |a tablette

Rapport a I'oeuvre

Réactions émotionnelles

Intéractions

Couple avec 1 ado - Utilisateur principal : ado

Compréhension du dispositif

Facile

Comportement

Manipule la tabletts sans écouter les sons

Regards et designation de points

Non

Sentiments exprimés

Non

Dialogues
Non

Facile

Comportement

Difficile

Accés a l'information
Lit et écoute en regardant la tablette

Temps passé devant le tableau -

utilisation tablette

- 1 min utilisation tablette

Expressions verbales

Echanges et kinésie

Présence d'une amie avec elle qui cligue
de temps en temps pour elle

T O

Difficile

Accés a llinformation

Utilisation rapide

a
-.1 S
a

dexploration des contenus

o)

Ecoute des informaticns
persornages | partielle

Regards tablette uniguement
__hm cults liée au fonctionnement

emps salle > te

mps tab letie

Rapport 2 l'oeuvre faible
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Actions sur la tablette Naviguation lente sur le tableau Lecture seule des contenus - pas d'écouta Utlisation rapide - peu
Pas de casque audio Jdexploration des contanus
Joue rapidement 3 |a restauration avant  _ecture ces informations
de s'en aller personnages : partielle

té interactive
ards tablette uniquement
Difficulté liée au fonctionnement

Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Rapport a I'oeuvre Non -1 min utilisation tablette
Temps salle > temps tablette
Rapport 2 l'oeuvre faible
Sentiments exprimés Expressions verbales - positives
Non Pas d'exprassions verbales
Réactions émotionnelles
Dialogues Echanges et kinésie
Intéractions Non Peu d'intéraction - isclement

Ossortin 0 -

Jeune homme - 30 ans - utilisateur principal

Facile Difficile

Compréhension du dispositif Pointe directement en prenant la tablette en Compréhension rapide
main
Comportement Accés a linformation

Actions sur |a tablette Peinte la tablette vers le tableau, essaie de cliguer. Regarde |a tablette en écoutant les infos  Utilisation rapide - pe
Concentré sur la tablette sur les personnages d'exploration des contenus

Repose le casque rapidement aprés avoir Scoute des informations
écouter 30s de I'histoire d'un personnage personnages : partielle

e
Regards tab

tte - tableau
Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Rapport a I'oeuvre Regarde de temps en temps le tableau en écoutant - 1 min utilisation tablette Temps salle > temps tablette
Rapport a I'ceuvre comract
Sentiments exprimés Expressions verbales
! / Pas d'exprassion verbales
Réactions émotionnelles
Dialogues Echanges et kinésie
Intéractions / / Peu d'échanges - isolement

Ossoraton I E

Femme - 45 ans avec son mari et sa fille - Utilisateurs
principaux : femme-mari

Facile Difficile

Compréhension du dispositif
Comportement Accés a linformation

Actions sur |a tablette La femme utilise la tablette et son mari a mis les Utilisation rapide - peu
écouteurs dexploration des contenus
Lorsque la petite fille utiise la tablette, le pére Lecture des informations
essaye d'utiliser I'application sur un autre poste, met personnages : partielle
et refir lo casgue tout de suite et s'en va
Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -

utilisation tablette
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ipport a l'oeuvre Regards entre le tableau et |z tablette, rapides
Regard concentrés sur la tablette, positionné devant
eux
Sentiments exprimés

ractions émotionnelles
Dialogues

‘éractions /

une femme 25 ans - Utilisateur principal

Facile
ympréhension du dispositif
Comportement
tions sur |a tablette Lit, écoute les vidéos en regardant la tablette

Enléve le casque rapidement aprés avoir lu

quelgues informations, avant de s'en aller

Regards et designation de points

ipport a l'oeuvre /

Sentiments exprimés
ractions émotionnelles

Dialogues
‘éractions seule

me agée - Utilisateur principal

Facile
ympréhension du dispositif
Comportement
tions sur |a tablette Se rapproche trés prés de I'écran

Clic sur les parsonnages

Regards et designation de points

'

ipport a l'oeuvre /
Sentiments exprimés

S'énerve
ractions émotionnelles

entre 1 et 2 min, utilisation trés rapice

Expressions verbales

Echanges et kinésie

La mére aide sa fille 3 utiiser |a tabletts -

a mis les écouteurs

Difficile

Accés a l'information

Temps salle > temps tablette
Rapport 2 'ceuvre comact
Regards tableau tablette

Echanges et rapprochements dd
a l'utiisation de la tablette

Passe directement a la fonction "en savoir Utlisation rapide - psu

plus” et jous au jeu de la restauration

Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Mains d'1 minute

Expressions verbales

Echanges et kinésie

seule

Difficile

N'a pas mis le casqgue, tient |a tablette 3
fenvers
Lente

Accés a l'information

Difficile, clique sur les perscnnages mais
n‘accéde ni au vidéos ni aux contenus
interactfs (jeux)

Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette

Moins d'1 minute

Expressions verbales

partiele
Ecoute des histoira des
personnages : partielle

Regards tablette uniguemeant

emps salle > temps tablette
Rapport 2 l'ceuvre faible

Difficults liée au fonctionnement

Rapport 2 l'oeuvre faibd
Regards tablette unigu

o

o

ment

ation rapide - peu
dintéraction avec le contenu
Temps salle > temps tablette
Enervemen
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Dialogues Echanges et kinésie

Intéractions

Observation 14 N O A

Jeune fille - 18 ans - Utilisateur principal

Facile Difficile
Compréhension du dispositif

Comportement

Navigue au sein du tableau 30, a droite, & gauche,
regarde seulement I'application, se penche pour
regarder

Regards et designation de points

Accés a I'information
Actions sur |a tablette

Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Temps d'utlisation tablette - 2 min

Rapport a I'oeuvre Regarde seulement la tablette

Sentiments exprimés Expressions verbales
Rires des amis mais la fille resle concentrée en

Réactions émotionnelles utilisant la tablette
Dialogues Echanges et kinésie

Intéractions Ses amis la regarde utiliser I'spplication,
sont derriére elle, rigolent mais ne semble
pas avoir de rapport avec I'application

Donne |a tablette 3 une de ses amies

Ooservaon 1 e S

1 homme - 35 ans - Utilisateur principal

Facile Difficile
Compréhension du dispositif

Comportement Accés a lNinformation

Actions sur |a tablette Tourne sur lui méme avec la tablette en la regardant Joue au jeu de la restauration

Regards et designation de points Temps passé devant le tableau -
utilisation tablette
Rapport a l'oeuvre L'hemme regarde le reste de la salle avec |a tablette
- disgrassion
Sentiments exprimés Expressions verbales
Réactions émotionnelles
Dialogues Echanges et kinésie
Intéractions Dit & sa copine de venir voir ce quil
regarde
Son fils touche 'application pandant qu'il
la tient

ndiss ——— ocournces  Tomobees |

2,

Compréhension rapide

Utilisation rapide - peu
dexploration des contanus

Regards tablette uniguement
Rapport 2 l'ceuvre fable
Temps salle > temps tablette

Activité
Regards tablette uniguement
Utiksation rapide - peu
dexploration des contanus
Mouvements §és a la tablette -
toume

Cherche 2 sortir du cadre

proposé
Rapport a 'oeuvre faible : pas
dinteraction

Echanges et proximité dds a la
tabletts
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5. Indices récurrents des résultats d’observation

Chambord

Indices
rds tablette intenses dans les
oaifog

Regards tablettes Intenses entre
les salles

ards tablette faibles dans les
salles

ards tablette faibles entre les
salles

Proximité du repére 3D
Statiques- sur le lleu
Déplacements rapides dans
l'espace

Rythme de la marche lent

Wtilisation d'autres supports de
médiation

Rapport & 'oeuvre faible : pas
d'interaction

Rapport & 'oeuvre / environnement

correct : quelques Interactions

Rapport I'oeuvre | environnement
important : plus d'interaction avec
l'environnement qu'avec la tablette
(contexte d'utilisation trés faible de la
tablette)

Lecture des informations

Exploration des tableaux

Peu d'actions sur la tablette

Cholix des contenus - utilisation
partielle

- Amusement

Concentration

Total observé

9

9

dont 1 avec
caractére rapide
et 2 a voix

4 haute /9

3/9

119
9
9

419

Jumidges

Paramétres
Wﬂ.uwo;zaa.g

Difficulté lide au 1
fonctonnement

Regards tablette fables

- sur le lieu

Regards tablette faibles 1
- entre les lieux

Statiques - sur le lleu

Déplacements rapides
dans 'espace
Rythme de la marche

lent

Utilisation d'autres 0
supports de médiation

Rapport & l'oeuvre faible 1

: pas d'interaction

Rapport 'oeuvre /
environnement
important : plus
d'interaction avec
I'environnement quavec
la tablette

Visite dans le temps

Jeu 0
Ecoute des
enregistrements

Lecture des vidéos 1

Cholx des contenus -
écoute partielle

Utilisation d’autres supports de
médiation
Rapport & 'oeuvre faible : pas
d’Interaction
".uhvo: & l'oeuvre /

ronnement correct : quelques
interactions
Rapport l'oeuvre / environnement

important : plus d'interaction avec
Fenvironnement qu'avec la tablette

Pas d'écoute des personnages

Ecoute des histoire des personnages
: compléte

Ecoute des histoire des
personnages : partielle

Lecture des informations - compléte

Pas de lecture des informations "

Lecture des informations - partielle

Activité interactive - Jeu 5

Utilisation rapide - peu
d'exploration des contenus

Enervement 1
Amusement 2
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Conversations tablette - utilisation

lonversations tablette - contenus IE

Conversations hors tablette
Temps tablette = temps salle

'eu d’échanges - isolement

--

Ecoute compléte des
contenus

o

Peu d’actions sur la
tablette

Concentration

d OB NV - B

-

Peu d'échanges - 1
isolement

Suivi du cadre proposé 1

Conversations tablette - contenus
- Conversations hors tablette
Temps tablette = temps lieu 3
Temps lieu > temps tablette

Expressions verbales positives
Expressions verbales négatives 1
Pas d'expression verbale

Quelques éc! et indices de 5
proximité dd a la

Cherche a sortir du cadre imposé 3
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6. Tableaux d’analyse thématique - interviews
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B. Chateau de Chambord

Visitour 1 Vishour 2
Thomasiques Pire da Tamibe - 44 s - vy svec 500 fis ot un ami (16 ans) P&'mmuuulhnu
Paris | Bouogre 37 ans - ghiou
(Conmtant
Muhvsio, Nnnudmnu:mwn.mnum aime lire - tourisme
Habihas G ists : En famllo ou onirs amis, arament avoc un gukde mas “aims bon*cuand s Typo a6 wishour  Occasinnel
au do coonalss art: Tros aible
do visitour : Avers! omportomont dans ospace do Vsts
e conmiomarcn an o - ke Utilsation des outls de méciatn : Rarement, niaime pas les audlogudes
pornerant dans lespacs do Rapport & bs bechnokgio - For
Ulhdon des outis de mldllb\ \‘iwoﬂ frécunnts dus aucioguees Connamsarce de o réalivh sagrentio | Moyen
Cobpaisance o rians o ¥ sugrentie | moyen
IMPRESSIONS DE
« Cles iris amusant, valk® mmn.mwhmmmm
serimant gkobwl powi|-Jo rouvo Que poue Un pramiar ruc cest bien, lealwaimant blen Qusi et pas o ruc mendiaue un I ik il wes prefty
o PO T8 & la v vie qut
wn
sentiment glabal nogat
ENVIRONNEMENT
SOCIAL
Logn 3o ouh.. I 5 assez vite les entarks m?m sha keaps het sriaisined 120 40 she Wes reedig.
Wm“  cooxfiiorriale.|donc on 8 pu u‘ovmﬁhwm W54 Gan s 00 hoak” ok S we o using  but we both kocked a1

Tontil

Les [] “Apres . ya doux accs | sont impatients donc .
crentent futiisation de

Touth et o pavcours ce

vibe

TECHNOLOGIE

Le vaheur évoque des | °Ca bug Ln peu parfois cuand on rentre dans une [T
idmes 16z au Timérdt c'ost |'al la poutre B ot Jo peux ka voi sur ma tadiotie”

technicue de lappicason

e foocsonnement de

Tapplcaton n's pas

enhiroment s

La géclacalsatcn estun Y d Irnértis par exomple e 13t ce vair sur le pian les 2003 qu'on a A8 visitdes la

atodt pour o visitour gmbulumnhmumm

I you wikiia reid 81008, you wirra know who parieG and you can mad on
the tatint, nmw md on the tstiet”

You can oot e bR oet you 9ot so0 much i ihe
ho was 20 into &

o the e

el ickure bUl wel, s 3608 the pichure snyway 50 -

“Le coté gamfication ie fak: de charcher les plces, on rontre dedans trés faclemert, peut 8tre un
o a

“Sometimes

X torget o zce.

e i ¥ 510 50 BIERG 2 Jod 07 ChOTENG 3 PG o 18 o3t O #60 1ok
mportants

s s pibos 1 rouew e j0u i
§rm cortaing Lagon, 8 n moment on arrdle
choses s on reste bon.*

 pout wrsiment orerer ks visive
oces Yo 0ot

1 bien, ca ma p. volla surle
vaste”
Mok o e sus OR I.ﬂ.'?.mpw" gamfication surement, soeds imagine
tncredogramerant o ammmmmwwmmmnmv&ummuqum

aeor phs dintéracion
nblomlu' que dass un ‘ e
Vol ces. M"l mais

L'appication ne répond
pes aux sianies &

n& & towite

Mol ce quo [auras ame,
vmmnummmmapnmqmummumm:m aunuunranmspn mnmcns-

atmerd dadors. Ceut pout limmerson®

“Wie uze exploration part we like that 300°

“Alors mdl jo mesra un Cleat vament
ur .. etaka imite

i me pare et jo
visiwr fonchon de sa semsitlg cu coup™
Lisgpiication est
assimioe b une
wtilza%on pour les
enfants

“Ilikn this & kot you know for B kids I's very good & help us keep Bwm
angaged

iy ent réussi, e fakt iy do mer, dos. “ilike the foatre where It et you see the room, how & was in e past hat's
infoemations pis vi very good”
o ponse cun

L

viwle o8t un st font ke i viauthes .

altract e peuvent pusser que

pmavevswwmnnu(um-m-mnm~~mmcaknma
PrESQUE Y VO B8 DRMIINTAgES veiver

que comme ¢ (o b visuel) mas o8 oui w8
toyper e,

Les contonus informatits
‘s0n trop orientés sur dos
cétalis lorsaue o visitour

aimerai e
plus suf e contexte
b o Foouvrs

est Jo dirals pas phs mas
- aidant |mais e g

4 ls Sbcouverts de Geux  hyper fort

ot Einformations diff

Cacois s disposti

APPRENTISSAGE

rwﬂnm?ﬂ&l Qu
ezt dare b i ‘56 4gure lo tnuc donc ¢a je trouve ca

Le vaheur se ragpeiie
ces contonus de fagon | courtisan, b salle 4 manger i3
vage | ghedesn

(4 512 ph. q 103 pices, e logls cu
RS Cantgerazon des Abces” e
Li visieur 06 38 rappelis
Pas - ou a du mal & se
comenus.

er
lus sur Fapplcation
Al Lﬁm

“Noi dantknow . | resd most of £ but euh,, ry Gaighiee was sing it but |
als0 have 3 1 year ol chid 20 .| was nct very amentive, | don't remember.”

Lo vsieur dorem
mpreesions sur oo
mcm’uoe

anucwhao Jo pones cue jai mars apeis I Quavec un sudoguide
o0 ¥ = il it i arvant o ik et

8 tagon ot 1 1ours 300k corminstes, 1 . vol acon

i

concurrencert irouve "iformaion visuelle passe tien .
Fapplcatcn do RA dans
505 cbfoctts

Coupm personnes agaes - susiraben

Farriln -2 1 enfants - cbsnevis
ok

& Région de Lyon
Diroctiur décole o Busrass Manager Primavisiteur
5! Habitus ce vsho | comeste touristique, en ‘amile, souvent avec un
Hatus da st : Toursme cuturelors do voyages - nidrasss
par ent: o de vistour : Avertl
couple - parfols ave: guide connaasance en on - tatle
do vishour : s 'espace ce

i

00y do connesence en et Bo

ululmaumoml 0’0 MUM wummmumw
5 o

o Fssance 0aTa s

Connassance o la nhuwwm moryen

It was oo™

Ik B app is vary good for chiren because its very visusl ane ther is &

“having the visaally is great”

A stk v
n engish n the rooms, some of the rooms hac & langusges s ot of
e were in Fi ‘we read

koshon oy e de mdeinFbauenle aciurs dos
[ 80 guide
Aln b Mayer
00 1 rhalth AUITHRGS | AUC

Munr

froum quo e8! super X
10, (AT jo P BONU U pou Cost

Ao
P “Con mioux svec ia olot
long®

"Cn voulak prondre une iste ludgque mas ca nnrv-nmd

8y nivesu des horsres evec aoacm Yool
T pour g TS st

ll’l. wtloﬂlnl.l‘mlnioﬂlmlzlrr%l

P‘z on rrénage 10us les ages

7y impressive because 1o have a locator & noticed where you ara , this &

Fommn me décroche de la réalts parce quion est sur
Fécran puu Touios 08 peimuses or los VoR rieux Sur Hecran
ue dans [a réaits parce quily a phis de cortrasis s )
mnm-amwnmtwmm«

Fis | "Pareil que maman jo regerdais pas ¥op o» o'l y a sur les
tablesue *

i e e on est on 2015 |°
rovmet, bo retour sl nbiressart”

o i acbetus surTiowd o
(fhs) Cest 8 Qi 8 ol que

06 08 5L plus SYTTEa pOut 1ui
m-m‘gmmm

"On étak dans 3 sale d'armes 13, @ sale ou on voyait les cutls la
sl do chassa, on avs s TS o chsss, uais C étaR
e

S Clest mwr‘n QU ore Cast bien suss: ¢Evoir un miour
visuwl ¢ autrnlon.

Femme 'CGQH“yI cnulmusmuw <'est qu'on a pas de
vBlondensomtie. i fim da préseraon sk lon, mas Jo onse

o

‘et wral,
vand on mmmnnmauubmmoﬁmamm b

i , hum | mean
bt nal the oy e

“You coukdn't tokd me some informaton you leamed ?

Al bR but we'd
o France, 2 g S 16 BAlaig 50 # was 196 Moth csed oh he room

You couin't kit me soem information you Marmed 7
A thto bibut we'd

compément mommvmnwm
Viuhe 3 bows. v s une houre

on avatt ez

avait

los salo:

les pettes
m:m:mmn

“Clestce N amére qu'on a pas, ot & ben du coup vola on
1 une Wi o co QUi POUVN 50 paseal o pus ¥ douia
Gl dans lus sales, des phokss ou'on sk puss dans la salke

Ferrenn : "MolJuis pes assez compétents pour spprécer- mais
'd méme mas /3l

rance, the king and the bullding 50, k was too much focused on the room.

“Just the sl sze, P ragrifcen T

quides, and in some
G you, because | (a6l we pror
I'mvmnlmyﬂomh in $w ro0ms, some of
rooms hac &

N-uy
2t of ns were in French, we
ot angien B ek ot ot e

'No( havy s wel, you miss, you knaw, wel, In cther places
iding eic.”

s gt o the sudo i wouis be good a8 wal
g woukd y sy b

rosd e coe we.
 the aude
‘:’wwwdw (informations sur Mistore du b“menl) and !weoulu
.

Deababy not e same detsls as £ we hac th

Do you feel you missed some nformations ? Did you leamed lmng’l'w.
P

oguide mare ¥ then the
wisual side. !

1 ot kngw, | wendd probably thinking rwal tiw | go with the audiogade for
i giace kor marw Foematon, s o Tt oot s o Wecey

les pettes panneaix dans les sales. "
o M35 quand méme”

“Lo Gt ke qUOn & pas #v0c 18 Vst parce quLne v avec
un clest super ntdressant”

127



Vubeur 7 Vekere Vit 7

Enfants 10 o1 12 ans

sinurs
Habilus de visie | En famile - sorties scolsres

I’p- de visheur : Averti
woau de connalssance on art : /
Comporiement dans

‘espace de viskie
\Munon du outls de médiation : Pmmm 4ois Comportoment

mmoummm. !
C J o la réaltd

W 40 PASONES )
N‘q;p m Arcien D'lx;‘wbﬂ o infemben

Mlbml domne En mb. parfols avec un gukde (pas tout le semps)

Habitus de viste : En tamile ou Bvec dos ais rais peut vaine seule
Tm:n wisitour : Implqué
de connalssance en art - Entre 4ible et comect
Comportement dans I‘un-cn a viste -/
Utilsation mm tion - Lecture fréquente des panneaux et cartel,

;)p- de vishour : Impl
voau de connalssance on m Bonne
dars lespace de visite ©
Utlisation des outls ce médiaton : Frégquente, locture des pannoaux of o
Rapport & '8 lwmdmo Fot
Caonngi e la réaltd Aucune

'Conwudunmqu’mawmwlyw-l

L chee ks Irdsors C'éist bien®

“Chercher les trésors ¢ étak bien”

“Beh eun sur les tabieaux y avat souvent des

Images de ros mals par contre ca

rfours frangais 16 yaval ks
i

clest

, konds.

“Personnaly | didn't Ike this much, | wasn't into &, it didn't get me iots of information™
That s not oid cngnially | would Tke 20 &row that otherwise | wouldn't have buy £

“We loved &1 but R was disappoitng”

'wnrwnmumlsmonmnmammmnwumumﬂsllmugvom
moee but & didn't seem to

“There 3 ot of information we missed | think - Bwre 3 50 story on ths 7°
TANG L was 0ol 1 Grder 901 in SRgMrce N0 “SErs du GUEe” 30 Wi wore & [ie bRt lost. we
Sorvt ko if we missed tings bt *

1 don Y BNk it wast suthentc enough. there was nol ancugh rushes on the oo it could
e been mane”

“Woult you say thin Pat you was rol 59 ruch transported by the app ?

Nu no, there was cne room that was voery good and | Tunk it was were the soldiers skept
:mema-rwlm all the way around, & was dsapponting technologically

speaking”

“You heve 1o be thets 1o amn formaton | woud Tke 10 be able 15 mad now the
tistary of the chates bt i can'

i wasan't @ngaging and L wasnt encugh”

"1 lked & when & 300k me back in time and e picture was guite gooc™

“ir's mare for chideen®
ayts hay cught 1o be oee for chidmn and one far aduls”

“We explored but there were lots information | wanted % know an that wasn't here”

“Maybs i's not the nforation | warted, you know, | expected something diflecant, we
el 0n & Guided Yo n Mlmndhnummonmwu and she showed lots
phtogracts of the hslary 3¢ ?otolmammmon sabuidi
o, and | think if | could get this, | would have a 10 minuies resding about B history
the castie and then 9o 10 386 pctures, who lived har and then i can 9o sssund but

there's nothing Ike that™

"It wasn't en, and it wasn't enough, | want 1o ind cut more and & does not give
mnan N

I hesened mate by resding the signs, the history of the pecpie | learmme more that | ever

Rawoﬂomo

fort
Corngissancs de ks rasild sugmeetie  Aucre

“Un pou décue paroe Que Cu Coup je trouve que c'est pas assez géntralsie™

*C'était piutot pour la maniére ludigue, INErACtve ef Puls POUr GECOUVTT auss, On &tak
5 dong ils dlaket 4 3 precdre "sudo SoNC POUrQUO pas prendse ks ablete™

“Le ‘it qu'on nous permetie de NOUS restiuer dan les épogues C'éeat waiment
lodgue®

“Jo mimagiew auss b Gt que des familes ot des erfants de 3/ S ans ¢ colt Mre
AOCOTS POUT Bux”

“C'est rigoio suniout quand on passe 3, & heures, avolr un visuel Cest plus Tigolo, ©

?mu( o0 dhonrsiter bt“mo‘
chlqummtm mwmmcMmm

"Ce qu o5t intéressant c'est Qu'on va avolr des éléments de détals sur les tolles ot io
mobiier mais | mangque des infos plus goncmhs'

“Aujourd™n s jo sevient s o style de visite s reprendrais mm
PAICH que du Coup SN & s forchmen soponé wamen! besucoup in
gt Alre vraiment un B0 SUpDoT MEs s on pouvall wd‘dglorm
Esles Car Ces! vrE 00 8 10us GUItE Tecle & un morent donné donc faut e
rerrmtire dars b Contexe ol Cost surermnt bien pour des éludiats en hislore e e
mumacnhnmmmqwgusmmnmum ok jo sals plus .
vou

“eaaah., C8 e rendent fiss o Ga | euh  ben euh par exempe s une lale B
fak que le chien soit un éément de fcéite .. hummm ..

“Clost pas assez ghndealste par appon 3 Naudiogade [ai pu dcouer ks mxplications”

‘anblunquntmeumtmumlmmdum ol
QJi yale fim enfak e #im 4 nous appore beaucoup dékkments
wdm;uvlwmmm 1 faudrak une partic JessUS POUT 3uU MOINS avor
pistes, un

128



Thématiques

B. Musée d’Orsay

Sexe : F Sexe : H

Age : 32 ans Age : 40 ans

Provenance : Serbie Provenance : Inde
Profession : Marketing - Copywriter Profession : Ingénieur
Premiére fois devant 'oeuvre Premiére fois devant 'oeuvre
Habitus de visite : / Habitus de visite : Seul

Type de visiteur : Responsable Type de visiteur : Averti
Niveau de connaissance en art : Trés bonne

dessiner, lire aprés, peut rester trés longtemps devant les oeuvres  oeuvre si elle lui plait
qu'elle apprécie particulierement

Rapport a la technologie :

Conr de la réalité augl : moyen

important
Rapport 4 la technologie

!
Connaissance de la réalité augmentée : moyen

Niveau de connaissance en art : Correct
Utilisation des outils de médiation : faible, préféere dans un premier  Temps passé devant les tableaux : dépend du tableau
temps regarder les oeuvres, rapport trés personnel al'oeuvre, aime mais peut passer plusieurs minutes a regarder une

Utilisation des outils de médiation : de temps en temps
mais préfere visiter seul, regarder les oeuvres, les
audioguides demandent un temps de visite trop

Sexe : H

Age : 34 ans

Provenance : Mexique

Profession : Professeur

Premiére fois devant I'oeuvre

Habitus de visite :

Type de visiteur : Impliqués

Niveau de connaissance en art : Trés faible
Temps passé devant les tableaux : "Depends on
the painting and wether i do, if you took me in front
of van gogh i would stay there for 10 minutes just
watching one painting seeing the strokes trying to
understand everything but when it's something i
don't have background i ‘m just trying to figure out
what there is and if there’s something relevant for
examples a strokes how do they do it i would stay
like 2 or 5 minutes. "

Utilisation des oullls de médiation :

Rapport a la technologie : /

Connaissance de la réalité augmentée : faible

Sexe : F

Age :/

Provenance : Finlande

Profession : Directrice Marketing - Pub

Premiére fois devant 'oeuvre

Habitus de visite :

Type de visiteur : Impliqué

Niveau de connaissance en art : Fort

Temps passé devant les tableaux : | think it
depends on the reaction i have sometimes i can
stay for a long time if there is something that i can -
sometimes i just like like yesterday i lost time but
sometimes i know that i don’t want to see a room so
ijust do it my way

Utilisation des outils de médiation : n'aime pas
utiliser les outils de médiation qui 'empéche de
s'impregner de la peinture - assimilé & des
"parasites” - n'aime pas les audioguides

Rapport a la technologie : fort

Connaissance de la réalité augmentée : forte - lié a
sa profession - aime I'utilisation de la RA dans les
lieux culturels

IMPRESSIONS DE VISITE IMPRESSIONS DE VISITE IMPRESSIONS DE VISITE IMPRESSIONS DE VISITE IMPRESSIONS DE VISITE

Le visiteur a un sentiment global

positif voir trés positif de sa visite | like the app, t's really simple and cool

It was great, | really like i think it was a great idea -
i really enjoyed it and i really want to see more of
that in other paintings but i know it's difficult

TECHNOLOGIE TECHNOLOGIE TECHNOLOGIE TECHNOLOGIE

L'application est ergonomique -
facile a utiliser pour le visiteur

Temps d'adaptation pour

comprendre le fonctionnement de

I'application

La |ab\et1e perme| au visiteur de
personnahser sa visite / liberté
d'utilisation et de sélection des

contenus

Les contenus différe des attentes

du visiteur mais valeur positive
accordée a ce décalage

No, no it's really simple and cool it's easy to navigate

not really i struggle a bit in the beginning to walk on it

but then i understood

I really like i think it was a great idea and very
interactive

it let me choose what i wanted to see for example

on the naked women it gave me different examples

of this artist and also the history

TECHNOLOGIE

Oh it was usuable, and it was hum .. the usuablity
was good hum.

FONCTIONNALITES ET FONCTIONNALITES ET CONTENUS FONCTIONNALITES ET CONTENUS FONCTIONNALITES ET CONTENUS FONCTIONNALITES ET CONTENUS
CONTE|

i think the content was, yeah it was what i expected
but maybe i expected to be informative and not so
much dramatic.

It was not what you expected or was it ?

| didn’t know what to expect but i would of thought
that it was informative ..

And it was not for you ?

Well it was but it was more dramatic but it's good !

APPRENTISSAGE APPRENTISSAGE APPRENTISSAGE APPRENTISSAGE APPRENTISSAGE

Le visiteur se rappelle des
contenus de fagon vague /
générale

Le visiteur se souvient de détails
sur l'oeuvre et peut les
mentionner

Just a little bit about the ladies emotions that were
ortrayed by courbet the art that was been in the lady,

P
Yeah about charachters about courbet mistress (rires), the way i all those things

painted and about the.. yeah i learned lots of things.

| was very found on the painting it was first women in marketing who
paid the art to media so it's the first media marketing, i found that on
the application so it's cool

RAPPORT A L'OEUVRE RAPPORT A L'OEUVRE RAPPORT A L'OEUVRE

La réalité augmentée est un outil
facilitant - aidant & la découverte
d'informations difficiles d'acces
sans dispositif (des détails, des
informations précises)

La réalité augmentée permet au

I liked the way that it's easy to understand the painting

[...]the things that are done on it and the details that euh maybe not
been seing if i don’t have this app - to show what to look

It's cool that i can look into the application and in the real format

visiteur de comparer deux réalités because i can look to the application and then i can see the real one

| like the app because i can see the real painting as it is and i can
see the painting as it was before

The story told me a lot, well you know it's
comparing the two things within the painting that is

supposed to be according the painter and also how

everyone in the painting thinks about it and also
about the painter and also explianing more about

background, for example when he says” i built walls

for my painting” it was great because it gave me

examples and a little bit more about the background

RAPPORT A L'OEUVRE

it really gave me an insight about the painting it
explained me a lot more

To me it was interesting that it's in pieces (travail de
reconstitution) and you get the feelings of the
political area as well and the charachters so, it's a
nice piece of insight

RAPPORT A L'OEUVRE

| think it was just the zooming, the sort of personnal
aspect of the zooming in the charachter, i mean
there’s so much to see here but when you want to
see something more in details it's nice i mean i
couldn’t look at all of these but it’s a nice way to get
a better understanding
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7. Thématiques récurrentes — interviews

Analyse transversale

Théme

Lieux
concernés
13

Nombre de
personnes

concernées
114

Pourcentage

Le visiteur a un sentiment global
positif de sa visite

3

12

84 %

La représentation visuelle -
reconstitution 3D liée au voyage
dans le temps est un atout fort et
attractif et permet au visiteur de
comparer deux réalités

2

9

64 %

La réalité augmentée est un outil

facilitant - aidant a la découverte

de lieux et d'informations difficiles
d'accés sans dispositif

50 %

Les fonctionnalités virtuelles et
contenus interactifs sont appréciés
par le visiteur

43 %

Le visiteur se rappelle des
contenus de fagon vague /
générale

43 %

Les autres outils de médiation sont
évoqués positivement et
concurrencent I'application de RA
dans ses obijectifs

43 %

Le visiteur ne se rappelle pas - ou
a du mal a se rappeler- des
contenus lus sur I'application

36 %

La tablette permet au visiteur de
personnaliser sa visite / liberté
d’utilisation et de sélection des
contenus

29 %

L’'immersion virtuelle et les
contenus de la tablette participent
a altérer le comportement du
visiteur face a la réalité et au
parcours de visite

29 %

Le visiteur se remémore des
détails liés aux contenus de
I'application

21 %

Les membres du groupe orientent
I'utilisation de I'outil et le parcours
de visite

14 %
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Spécificités par lieu — occurrence forte sur 1 lieu.

Lieu Théme Nombre de Pourcentage
personne concerné
Chambord L’application est assimilée a 5/7 71 %
une utilisation pour les enfants
Chambord Le groupe et ses membres 4/7 57 %
conditionnent le choix de
I'utilisation de I'outil
Chambord Les contenus informatifs sont | 4/7 57 %
trop orientés sur des détails
lorsque le visiteur aimerait en
apprendre plus sur le contexte
global de l'oeuvre
Orsay L'application est ergonomique | 4/4 100 %
- facile a utiliser pour le
visiteur
Jumiéges L'outil de médiation RA est 2/3 67 %

associé a une visite longue -
évocation du temps de visite
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