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« 6 expériences francaises, retours d’'usages »

« De I’expérimentation a 'innovation durable »

‘est en effet, le théme choisit
dans le contexte actuel
du développement des
médiations numériques pour
la conférence organisée par le Clic

France.

La Grande halle de la Vvillette,
investit ce vendredi 31 janvier 2013,
décomptait pas loin de 300
personnes : directeurs de musées,
chargés de projets muséaux,
étudiants en médiation culturelle et
acteurs de la culture. La premiére
table ronde fut [I'occasion de

confronter six expériences francaises.

Une maniére forte de présenter un
bilan de la pratique du numérique
dans des structures culturelles com-
me le Musée de la Grande Guerre du
Pays de Meaux, Le Louvre-Lens, la
RMN-Grand Palais, La Corderie Royale

et Cap Sciences.

Lyse HAUTECOEUR, Guilaine LEGEAY,
Roei AMIT, Marie-France POLETTI,
Christelle MOLINIE et Sébastien
CURSAN ont, tour a tour partagé
généreusement leurs expériences
devant une assistance trés a I'écoute.
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Intervention 1

Lyse HAUTECOEUR

Chargée de communication et des relations presse au Musée de la Grande Guerre de Meaux

lle présente le projet digital inédit du Musée de la Grande Guerre lancé en avril 2013. La
page Facebook du soldat fictif de la guerre de 14 Léon Vivien, raconte son quotidien dans
les tranchées jour aprés jour pendant un mois et demi, ainsi que la vie paralléle de ses

proches.

Lyse Hautecoeur commence par une présentation générale du projet puis décline succinctement les
étapes successives de la mise en place de I'événement. C'est I'agence de publicité DDB Paris qui a
imaginé le projet en collaboration avec le personnel du musée. Cette expérience est réussie selon
Lyse Hautecoeur puisqu'elle a rassemblé environ 65 000 fans page. Ce projet a suscité en amont
quatre long mois de recherches intenses avec le concours de I'historien Jean-Pierre Venrey, pour
mettre en place le scénario. L’interaction des internautes par le biais de leurs commentaires a

également demandé un travail de modération de la part du musée.

Selon Lyse Hautecoeur l'objectif de ce projet est
de valoriser les collections du musée puisque
les publications sont agrémentées de
photographies provenant des collections. C'est
aussi un projet de médiation pour le
développement du public.

Fort de son succés, cette nouvelle initiative a été
trés vite relayée par la presse. A la fin du projet
signifiant la mort de Léon Vivien, les internautes
sont invités a aimer la page du Musée de la
Grande Guerre et peuvent aussi profiter de
tarifs préférentiels pour la collection
permanente. Le musée a accueilli en 2013 plus
de 90 000 visiteurs.

Lyse Haurtecoeur revient sur le succés du
projet. Il a permis de développer et de diversifier
le public du musée que l'on peut vérifier et
évaluer grace aux commentaires et profils des
internautes. Ce projet est devenu un réel espace
d’interaction entre les internautes, potentiels ou
futurs visiteurs. Pour le musée l'importance de
cette réussite est visible grace aux
retombées pédagogiques du projet. En effet de
nombreux professeurs ont sollicité le musée sur
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cette démarche. Plus généralement I’'Education
nationale et les sites régionaux se sont appropriés
le projet du Musée de la Grande Guerre,
renfor¢cant ce lien avec le public scolaire. C'est
pour cela que le musée a décidé de publier une
version papier, « Léon Vivien le livre », grace au
concours des éditions I'Opportun et I'agence DDB
Paris. Un code a la fin du livre permet d'accéder
aux contenus additionnels auditifs.

Les réseaux sociaux sont une nouvelle source a
exploiter pour les musées, surtout pour les plus
petits qui peuvent accroitre leur notoriété.
D'autres musées se sont lancés dans 'aventure.
Lyse Hautecoeur souligne l'initiative du
Mémorial de Caen qui a crée, sur le méme
principe, une page Facebook d'un soldat de la
seconde guerre mondiale.

Toutefois le succés et les retombées sont moins
retentissants.

Pour elle, le succés de la page Facebook Léon
Vivien tient du fait de la nouveauté , de la
démarche inédite du projet ainsi que de son
instantanéité.
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Guilaine LEGEAY

Chargée de conception multimédia au sein du LOUVRE LENS

prés 18 mois de gestation, le projet de

médiation numérique du Louvre Lens a

été mis a disposition du public en

décembre 2013. Développé en
partenariat avec Orange, ce projet a réuni en
son sein une équipe pluridisciplinaire nécessaire
au bon déroulement et a la réussite de cet outil
multimédia.

Ainsi des ingénieurs, des ergonomes et des
développeurs ont mutualisé leurs compétences
afin que l'application soit au plus prés d'une
visite originale dans 'espace.

Un film a été présenté pour mieux illustrer le
contexte de [I'application. (https://
www.youtube.com/watch?v=7kDzBLISnsY)

Le guide multimédia innovant offre 3 approches
différentes pour mieux accompagner le visiteur.

° La visualisation 3D des oeuvres, pour
identifier facilement I'ceuvre présentée

o La visualisation 3D de I'espace, pour se
positionner au mieux dans I'espace,

o L'ceuvre commentée, permet une visite
libre ou le guide dévoile I'ensemble du
contenu audio ou vidéo nécessaire a la

compréhension des ceuvres

Les 200 ceuvres majeures de la galerie du
temps ont été choisies car adaptées aux divers
publics. Les commentaires sont déclinées en
plusieurs langues (francais, anglais,
néerlandais, langue des signes frangais et
audio-description). Le jeune public n'est pas en
marge, car un parcours ludique est
exclusivement réalis€ autour de 10 aeuvres
emblématiques de la galerie du temps a I'aide
d’un jeu de piste pédagogique.

Enfin tout visiteur peut décider de suivre un
des parcours thématiques au sein des 200
ceuvres ou il pourra suivre un chemin, passer
d’une ceuvre a l'autre, accéder au contenu,
enregistrer ses préférées et les retrouver
facilement sur le site www.louvrelens.fr . Tous
ces contenus sont accessibles facilement car ce
guide multimédia est mis gratuitement a

disposition des visiteurs

Quelques éléments sont a retenir

de I’étude réalisée de juin a décembre 2013

Taux de retrait du guide

43% des visiteurs du musée
50% groupe autonome, groupes scolaires ou
visiteurs individuels

73% des visiteurs durant les week-end et les
vacances, et méme des pointes a 73% le 3

novembre et 61% le 20 octobre

Indices de satisfaction

49% des visiteurs sont conquis par le guide.
Hormis sa gratuité, son riche contenu, sa grande
facilité d’utilisation, I'important est qu’il favorise
I'imaginaire et outille le regard.

Points a améliorer

o Enrichir les contenus et travailler I'aprés
visite (renforcement des contenus proposés
aux visiteurs en poste visite (portail
documentaire du musée)

o Améliorer le portail de retour (avis des
visiteurs) grace a internet et des mobiles...
° Avec orange, développement d’un dispositif

familial collaboratif combinant I'outil favori
du GMM et un écran interactif dans le

Centre de Ressources

Questions du public

Pierre Yves LOCHON, (CLIC France), souligne que
cette application n’est pas téléchargeable en
dehors de la visite car exclusivement réservée a
I’expérience de la visite. De plus, le public majeur
du musée n’est pas spécialement doté de
Smartphone.

Page 3



La question sur le retour a l'investissement (du
fait de la gratuité des guides) a également été
posée. Cela ne doit en aucun cas étre

considéré comme un manque a gagner pour la
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structure, bien au contraire. La satisfaction, le
plaisir, I'éveil et la compréhension des ceuvres grace
a ce guide sont autant d’éléments mesurant le

retour a I'investissement selon Guilaine LEGEAY.

Roei AMIT

Directeur Adjoint en charge du numérique, RMN-Grand Palais

Invité a partager son expérience, Roei Amit, Directeur
Adjoint du digital et du Multimédia a la Réunion des
Musées Nationaux Grand Palais, s’exprime sur les
dispositifs de médiation numérique de I’exposition

temporaire Dynamo et sur leur pérennité.

és l'ouverture de la conférence, Roei

Amit remet en contexte I'exposition.

Dynamo est une exposition sur l'art

cinétique et optique qui s’est tenue au
Grand Palais du 10 avril au 22 juillet 2013.
Dans ce contexte, développer des outils
de médiations numériques comme une
application mobile apparait donc en totale
cohérence avec l'aspect sensorielle et
surtout visuelle de [I'exposition. L’'application
Dynamo permet au visiteur d’associer a I'ceuvre
choisie ses contributions (photos et
commentaires). |l peut également les
mémoriser et les poster sur le mur
d’images situé en fin d’exposition, sur le site
web du Grand Palais et peut s’il le souhaite les
partager sur les réseaux sociaux. Le visiteur
garde alors un souvenir de sa visite en
conservant ses photos et commentaires dans
I'application, mais peut aussi voir les
contributions des autres visiteurs sur son
Smartphone, sur le mur d’images et sur le web
pendant la durée de I'exposition.

Le développement de cette application poursuit
plusieurs objectifs. Selon Roei Amit, I'application
est un moyen efficace de rajeunir la cible de
I'exposition en proposant des outils de
médiation ludique. L’application Dynamo
apparait également comme un excellent moyen
de promouvoir I'exposition « hors les murs »,
puisque les visiteurs peuvent partager le conte-
nu créé sur les réseaux sociaux.

Pour mettre au point cette application,

Dynamo a développé des partenariats et un
mécénat de compétences avec Orange. La

S —— =

Réunion des Musées Nationaux Grand Palais et
Orange ont mis en commun leurs compétences
respectives pour concevoir cette application
placée au coeur du dispositif de communication.
L’occasion pour la Rmn-GP de tester un nouveau
mode de visite numérique avec lequel le public
n‘est plus simple regardant mais devient
contributeur en donnant son point de vue.
En termes de résultats, I'exposition s’étant
terminée le 22 juillet 2013, Roei Amit dispose
d’un faible temps de recul pour évaluer la
réussite de l'application. Néanmoins, selon les
premiers résultats, I'exposition a attiré une cible
plus jeune que la cible habituelle du Grand Palais.
Sur le plan quantitatif, 10% des visiteurs ont
téléchargé I'application, 20 000 photos ont été
postées sur les différents supports. Sur le plan
qualitatif, I'application a obtenu une note de 2,5
sur 5 dans les enquétes de satisfaction. Selon
Roei Amit, I'intégration de I'application dans les
dispositifs de médiation est une expérience a
renouveler. Les contraintes d’une exposition
temporaire transforment [I'application en un
e-catalogue. Le numérique contribue
également a prolonger une exposition,
d’ailleurs I'application est encore téléchargée

aujourd’hui.

______________________________________________________________________________________________________________|
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Chiffres a retenir Points & améliorer
303 084 visiteurs o
25 985 téléchargements J

21 225 contributions

La structure technique - Le Wifi

L’ergonomie (développer la facilité d’usage
de I'application)

. La pédagogie est a renforcer.
Indices de satisfaction . Améliorer [larticulation de leurs divers
.. . . . produits numériques
. Expérimentation et innovation
o Signalétique et communication Questions public
*  Rajeunissement de la cible Pierre Yves LOCHON, invite Roei AMIT & se
o Association du numérique a la visite et positionner sur le réle du mécéne. Roei AMIT

rappelle que les colts de ses outils sont
importants et nécessitent impérativement le
concours d’'un mécéne. Roei AMIT précise que ce
type d’application va se banaliser dans les futures
expositions de la RMN.

I'interaction avec les ceuvres

o Partage d’expérience collective

Clid

France

Marie-France POLETTI

Responsable Communication - Promotion au Centre International de la Mer (Corderie Royale)

promesse étant d’offrir non seulement une visite
spectacle mais aussi des jeux intergénérationnels
exigeants (loin d’étre enfantins) dans le but
"attirer un public plus jeune.

Pour ce faire, pas de mécénat, mais une réponse
positive a un appel a projet innovant diligenté par
le Service Futur et Numérique du Ministére de la
Culture. L'intérét d’'un tel projet fut si bien
recu qu'il a favorisé la recherche de fonds
européens et régionaux. C'est un projet
totalement subventionné par des fonds publics.

résente il y a deux ans aux RNCI en

qualité de témoin, Marie-France

POLETTI rappelle le rble joué par cette

journée qui permet le partage
d’expériences et insuffle des idées nouvelles
aux structures qui veulent se lancer dans le
numérique. Aujourd’hui derriére ce pupitre, c’est
a son tour de présenter son projet : celui de la
Corderie Royale de Rochefort et d’en partager
son bilan.

Vidéo de présentation : http://ww.youtube.com/
watch?feature=_detailpage&v=bslUT1zzgEo

Ce lieu emblématique de Il'arsenal maritime
installé a Colberg par Louis XIV au XVllémesiecle
fut I'occasion d’appliquer une nouvelle recette
qui fonctionne la gamification. Un choix
stratégique qui permet d’utiliser des ressources
numérisées existantes comme les gravures. La

Ainsi en 2012, le jeu sur tablette a vu le jour. En
2013 l'application était enfin téléchargeable, ce
qui a influé considérablement sur le taux de prise

du matériel a I'entrée.

Quelques chiffres sont a retenir aprés I'étude
réalisée auprés de 334 visiteurs en 2012
et de 277 en 2013

Au total, 12 soirées en 2012/1132 personnes (94/soir)

Prés de 100 visiteurs en 2012 pour les soirées
complots trés prisées qui sont donc a pérenniser.

70% des visiteurs en 2012 empruntaient le
matériel contre seulement 42% en 2013, du fait
que l'application soit actuellement disponible

gratuitement en téléchargement.

Indices de satisfaction
95% estiment que la compréhension du lieu est
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Indices de satisfaction

95% estiment que la compréhension du lieu est
plus aisée.

98% recommandent [|'Arsenal

96% seraient intéressés pour tenter une autre
aventure.

L'impact de la création du jeu de prologue
téléchargeable (découverte d’'une premiére
enquéte) reste difficile a mesurer.

Comportements des publics

75% sont des familles
40% sont des 12 /15 ans
14% sont des + de 15 ans
13% sont des couples

De ce fait, un projet a [I'échelle du
territoire grandit dans les esprits pour mettre en
relation le Musée de la Marine Nationale et
Rochefort OCEAN par exemple. On peut alors

Q Intervention 5

considérer que les chiffres communiqués ci-dessus
représentent une étude de marché pour les autres
institutions locales, partenaires de I’Arsenal.

D’autres perspectives s’organisent pour renforcer la
notoriété du site en amont telle que :

° La création de jeux sur internet en HTML pour
plonger 'internaute dans I'enquéte.
o La création d’un nouveau jeu « La mer dans la

bande dessinée » qui rassemble des auteurs
pour témoigner du patrimoine maritime du
littoral francais.

o Imaginer un nouveau parcours dans
Rochefort intégrant I’exposition en passant par
le Musée de la Marine Nationale, I’'Ecole de
Médecine mais aussi le Port de Rochefort,

o Trouver un jeu pouvant animer le site
en l'absence de I’Hermione afin de capter
|'attention de son public lors de son départ en
mer prévu de Mars a Aot 2015.

Christelle MOLINIE

c | i ) Documentaliste au Musée des Augustins de Toulouse

France

Christelle MOULINIE nous présente un partenariat de 3 ans, signé en 2010 entre Ila Ville de
Toulouse et I’Association Wikimédia France dans le cadre de« la novela », un festival de connaissance

et de transmission des savoirs .

‘est une convention trés large, puisque
quatre services municipaux se donnent
la main pour développer les projets,
notamment, le Muséum d’histoires

naturelles, les Archives municipales,
Bibliothéque municipale et le Musée
Augustins. |l est important de noter
Toulouse est jusqu’a maintenant 'unique

de France a avoir signé un partenariat aussi

imposant avec I'association Wikimédia.

De nombreux champs musclent ce partenariat :

o La ville verse ainsi, par le biais de ses
services, des images sur la plate forme
Wikimedia commons. En vue d’illustrer
Wikipédia, ce sont des numérisations

la
des
que
ville

Les objectifs étant de :

provenant des fonds municipaux ou celles ® Libérer et poursuivre la valorisation des
réalisées en haute résolution par I'’équipe collections du domaine public,
de benévoles du projet Febus. . Diffuser la culture et la rendre accessible,
¢ Des ateller§ fje format.lon ala co.n'_crl?u.tlon ° Favoriser I'appropriation et la réutilisation
sont organisés pour alimenter Wikipédia. o ) .
° Expérimenter le crowdsourcing et le modele

. Des Préts de clés USB Wikipédia/
framakey regroupant I'encyclopédie

contributif  (intégration de personnes
extérieures aux services)

sans avoir a utiliser de connexion internet.
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o Offrir un acceés multi langue intégrant les
données Web sémantiques.

C’est en 2011 que Le Musée des Augustins rejoint
le projet. Ce Musée des beaux arts de Toulouse,
organise son action autour de la médiation
culturelle. Son projet trés modeste au départ
consistait a enrichir la page Wikipédia du musée.
L’envie de [l'enrichir s’est faite par des
contributeurs extérieurs. Ce sont en effet, les
éléves de BTS Tourisme formés a la contribution
par Wikipédia, qui ont fait le travail
d’enrichissement des contenus.

Suite a cet engouement qui a mobilisé au
final trés peu de moyen, un autre projet est né,
celui de rechercher I'histoire des ceuvres du
musée. Ce projet fut confié aux étudiants du
Lycée St SERNIN, qui aujourd’hui rédigent 14
articles. Depuis, les métadonnées sont relayées
par des référentiels internationaux ce qui

conférent aux collections une visibilité plus large.

En outre, de nombreuses catégories ont été
rajoutées par wikipédia grace a des sources
externes fiables, validées. Cela se traduit en 2013,
par un investissement plus massif ou, I'édition
d’un album de toutes les ceuvres exposées du
domaine public, a pris place.

L’Equitaton qui s’est tenu dimanche 29 janvier
2013 dans le cadre des journée du domaine
public a Toulouse a célébrer, sur le méme

Q Intervention 6
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Cap Sciences est un centre de

scientifique et industriel situé a Bordeaux.

développe I'accompagnement des publics a divers
moments de la visite. Tout au long de la visite, le
visiteur peut ainsi enrichir son profil autant de fois
qu’il le désire.

Ce projet intitulé WIMEDIA, est concu en
partenariat avec 6 autres centres scientifiques dont
Relai science, Espace des sciences et
Universciences.

Chaque centre s’est spécialisé dans un dispositif.
Celui de Sébastien CURSAN , C.You teste la
gamification dans, la personnalisation, le parcours
et le profil du visiteur. Le cceur de cible est le jeune
public de 15 a 25 ans, trés a l'aise avec les
nouvelles technologies.

principe, 5 artistes Toulousains décédés en 1943,
dont les ceuvres du peintre Maurice DENIS.

En matiére de chiffres, hormis 176 réutilisations
décomptées pour les données numérisées, fin
2013, le Musée des Augustins n'a pas
suffisamment de recul pour mesurer l'efficacité
de ses actions. Cela ne 'empéche de préparer la
pérennisation de ses actions et de vouloir,

. Poursuivre son engagement avec
Wikimédia,
o Intégrer d’autres structures locales au

projet, pour développer des actions
transversales

. Valoriser toutes les ressources
documentaires

o Organiser au mieux le relai des ressources
pour les contributeurs

o Favoriser clairement le crowndsourcing
dans les projets culturels de I'institution.

Pour finir, Christelle MOULINIE remercie
chaleureusement tous ses partenaires et précise
ne pas avoir de chiffres sur I'impact de cette
opération sur I'audience du site du musée. Mais
elle est convaincue que le fait d’étre partenaire
de Wikipédia confére au musée et a son site web

une notoriété élargie.

Sébastien CURSAN

Chargé de médiation et des solutions numériques a Cap Sciences

Projet Cerveau rama illustrant le dispositif.
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Une vidéo en langue anglaise se charge de nous
faire visiter cet univers de C.You dans Cap Sciences
sur Tablette et Smartphone. Il n'y a pas de collec-
tion mais des expositions scénarisées dédiées a la
culture scientifique, qui permet au visiteur d’utiliser
le dispositif interactif trés facilement.

Depuis Juin 2013, le badge vise non seulement a
identifier le visiteur dans les différents
espaces de la visite mais surtout lui offre :

o une reconnaissance sur les interfaces

o le décompte de ses points

o un état de sa progression dans I’exposition

o la possibilité de récupérer ses productions et

d’alimenter la banque de données

o La possibilité de partager ses productions
dans l'espace communautaire

o une playlist lui permettant de faire un son
propre magasine s'il le désire.

Depuis le 10 décembre 2013, I'application C.You
s'oriente également vers des petits jeux de
guelques minutes. Téléchargeable sur tablette et
Smartphone, elle permet de débloquer chaque
niveau dans la progression de la visite. Le visiteur
est alors actif et joue un vrai réle. Il peut créer un

compte tout en restant anonyme.

L'application C.You est utilisée dans toute la
France, avec 250 téléchargements enregistrés en
une semaine.

70% utilisent le pass.

Cest un dispositif qui plait, est globalement
innovant, ludique et convivial.

Chiffres a retenir
au31/12/2013

Indices de satisfaction

° Réussite compléte de I'application qui teste
un jeu dans un espace scénographique dans

lequel le visiteur est au cceur de I'action

o Création d’une véritable communauté

° Mesurer le temps des visites et le temps des
parties

o Réduire au maximum le temps de

I'inscription lors de la visite du lieu

Quelques indicateurs du profil des publics

11466 visiteurs identifiés inscrits
11466 visiteurs anonymes

94% laissent leur date de naissance

26% sont des 15 /25 ans (pic enregistré le
vendredis soirs lors des nocturnes quand la visite

est gratuite

8% s’identifient a C.You via Facebook

55% laissent la CSP, La ville et le département
d’origine

262 sont des fidéles

Points a améliorer

C.You doit :

o travailler sur les reconnexions car pour
I'instant il ne peut pas extraire les
contenus de la base des données.

o Interfacer le service C.YOU avec d’autres
services et communautés.

o Mieux gérer la médiation sur I'écriture des
contenus.

Retranscription réalisée par

Marina CASSIN - Quentin FERT
Emma GAGNEUX
Linda MOUTOUSSAMY
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