
 





ELÉMENTS DE CONTEXTE   

LE DOMAINE 

une histoire millénaire 

une architecture complexe  

de très riches décors et collections 

 le parc et les jardins 

 

LôOFFRE PERMANENTE 

la diversité des parcours (1 ppal et 4 
secondaires) 

 le musée chinois (une particularité) 

 



ELÉMENTS DE CONTEXTE 

LôOFFRE TEMPORAIRE 

 2 expositions par an 

 événements et animations  

 

NOTORIÉTÉ 

Patrimoine mondial de lôUNESCO 

une forte notori®t® ¨ lôinternational 

 

 



   



   



   



FRÉQUENTATION 

EN 2012 :  

451 975 visiteurs 

 

Individuels et groupes 

61,9 % dô®trangers 

38,1 % de français 

 

10 % de moins de 18 ans 

10 % de scolaires  



LES OUTILS MIS À LA DISPOSITION  

DES VISITEURS  

CARTELS ET PANNEAUX DE SALLE 

D£PLIANTS DôAIDE ê LA VISITE IMPRIM£S 

LIVRETS JEUX IMPRIMÉS POUR ENFANTS  

VISIOGUIDE (JUILLET 2013) 

 

Un audioguide sur smartphone 

Permettant de choisir son circuit et de se repérer dans les salles, 

Enrichi dôune iconographie abondante et de bonus sur les îuvres, 

Une version enfants. 

Taux de prise de 25 à 40 % selon les jours. 

 



LES OBJECTIFS DU PROJET 

Mettre à disposition du public le plus large, gratuitement, un mode de 

médiation adapté,  

en adéquation ave les nouveaux usages culturels, 

Å  

Transmettre des connaissances en histoire et histoire de lôart 

Å 

Faciliter la compréhension des lieux 

Å 

Renforcer le plaisir de la visite  grâce à une dimension ludique 

(émotionnel) 

Å 

Faciliter la visite en famille 



LES OBJECTIFS DU PROJET 

Susciter la curiosité, apprendre à regarder 

Å 

Faciliter la construction dôune familiarité vis à vis du Patrimoine mais 

aussi de la pratique de visite 

Å 

Attirer de nouveaux visiteurs moins facile à intéresser au Patrimoine 

Å 

Promouvoir lôexp®rience gr©ce ¨ une communication virale engendr®e 

par Facebook 



LE CHOIX DU SERIOUS GAME 

Un jeu sérieux (de lôanglais serious 

game : serious, « sérieux » et game, « jeu ») est 

un logiciel qui combine une intention « sérieuse » - 

de type pédagogique, informative, 

communicationnelle, marketing, idéologique ou 

dôentra´nement - avec des ressorts ludiques. 

 

IL PERMET DE : 

diffuser un message 

dispenser un entraînement  

permettre l'échange de connaissances 



LE SERIOUS GAME SUR TABLETTES ET 

SMARTPHONES  

DEVAIT PERMETTRE DE 

Exploiter la diversité et la richesse des contenus pour 

transmettre  

un maximum de savoirs  

Cibler le jeune public entre 8 et 12 ans  

Trouver un mode de narration original et immersif 

permettant une appropriation  

par le jeune public 

Créer une véritable interaction avec les îuvres pour en 

faciliter la compréhension  

et en même temps jouer avec elles. 

Sôadapter au corpus de connaissance des jeunes dans 

cette tranche dô©ge 

Sôadapter ¨ la complexit® des lieux (longueur du parcours)  

en pr®servant lôint®r°t du joueur dans la dur® 



LES ÉTAPES DU PROJET 

1 

Définition des objectifs et des contours du projet (2012) 

Soumission du projet  

¨ lôAppel dôoffre projet culturels num®riques innovants  

 

2 

Conception du projet  (février à avril 2013) 

 

3 

Ecriture  du scénario (mai à septembre 2013) 

Regroupement des ressources et pré-écriture. 

Recherche iconographique, campagne photographique et 

vidéo 

Proposition dôactivit®s, choix des jeux 

Rédaction du conducteur, « en savoir plus », fiches rois, 

consignesé 



LES ÉTAPES DU PROJET 

 

4 

Développement (juillet ï octobre) 

Choix technologiques et graphisme 

 

5 

Evaluation  (22 et 25 septembre 2013) 

 

 

6 

Installation technique (WIFI) dans les salles dôaccueil du 

 château 



LES ÉTAPES DU PROJET 

 

7 

Mise à disposition du public (novembre 2013) 

Formation des agents dôaccueil et de surveillance 

 

8 

Evaluation quantitative (2014)  



UNE EXPÉRIENCE DE VISITE 

UNE EXPÉRIENCE DE VISITE 



DÉVELOPPEMENT 

 



PLATE FORME 

 



PLATE FORME 

 



DISTRIBUTION 

 



AUDIO 

 





LOCALISATION ET QR CODES 

 



«La vraie demeure des rois,  

la maison des siècles» 

Napoléon à propos du château de Fontainebleau.          

 

Transmettre lôhistoire du ch©teau 

Se rep®rer dans le temps et dans lôespace 

Découvrir reconnaître les rois par les lieux 

Travers®e de lôhistoire de France 

 



ÅLe fil rouge de la scénarisation 

ÅPersonnage de fiction 



ÅLe fil rouge de la scénarisation 

ÅPersonnage de fiction 



ÅLe fil rouge de la scénarisation 

ÅPersonnage de fiction 



ÅLe fil rouge de la scénarisation 

ÅPersonnage de fiction 



UN TRAITEMENT GRAPHIQUE ORIGINAL    



UN TRAITEMENT GRAPHIQUE ORIGINAL    





1  

Quête du Livre des siècles  

(fil rouge transversal) 









2  

Activité spécifique pour chaque 

salle 

(Manipulations  

et jeux de réinvestissement) 
 

 
 

 



 
 
 

 

JEU DôOBSERVATION 



 
 
 

 

JEU DôOBSERVATION 


