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Genese et objectifs du Projet

Durée du projet:
— Début 2008- fin 2010

Chef de projet:
— Pascal Houlier: pascal.houlier@orange-ftgroup.com

Objectif:
— Concevoir un guide augmenté de visite de musée sur un terminal mobile grace a une
equipe pluridisciplinaire (informaticiens, graphistes, professionnels du musée, ergonome...)

Enjeux scientifiques:

— Répondre a la problématique de localisation 3D de la caméra :
en développant un algorithme de calcul de pose de caméra stable et robuste aux
perturbations sans ajouts de marqueurs dans I'environnement réel en fusionnant des
méthodes basées capteurs et basées vision.

— Concevoir de nouvelles formes d’interactions entre monde réel et monde virtuel.



Etape 1: Comprendre le contexte muséal

Observation —

ethnographique

d'une dizaine de

visites thématiques:

*Diversité des
visiteurs, des
animatrices

| Entretiens
de
confrontation
_— avec

— chacune des
animatrices

eFocalisation sur les
animatrices et leurs

interactions avec les
visiteurs, ressources

mobilisées

Etat de l'art:

-pratiques
muséales
(Heath,
Levasseur,
Passeron...)

-principes
d'éducation
muséale
(Goodman,
Dewey)




Service des publics du musée des beaux arts de Rennes

e Une expérience prealable de diverses
technologies:

— Chambre des mervellles

— Le guide des collections en ligne

— Bornes interactives

— Balad'art telechargeables depuis le site

— Mini sites pour les expositions, modélisation
des salles...



| es réunions collectives

o Un partenariat qui respecte les principes de
chague coeur de métier:

— Pour la conservatrice et les animatrices: cohérence et
pertinence du message didactique et rester fidele a
un contenu historique

— Pour I'ergonome: évaluation de l'utilité et utilisabilité
du guide

— Pour les informaticiens: faisabilité technique,
demontrer les atouts de la réalité augmentée

— Pour les graphistes...



Conception collaborative du scénario

o Cible: les jeunes visiteurs (15- ans et plus)
 Theme: l'inspiration
« outil supplémentaire pour les animatrices
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Principes du scénario

— octroyer des silences de la RA, des
respirations nécessaires pour la

contemplation, la découverte de |'ceuvre
— OBSERVER (la découverte a I'ceil nue)

— allouer les espaces les plus adaptés a priori

pour la RA:
— DECRIRE
— ANALYSER
— SE DEPLACER



Déroulement des expéerimentations

* Une visite filmee de
I'exposition a l'aide du
guide de maniere
autonome

e Un entretien post-visit




Objectifs des expérimentations

OBJECTIFS:

» La sélection et la définition
» des fonctionnalités adaptées, utiles et utilisables
» du contenu informationnel a présenter a l'utilisateur

» Réalité augmentée et prospective:

» ldentifier les situations pertinentes pour la realité
augmentee en milieu museéal, et au-dela

» ldentifier les situations au sein desquelles la realité
augmentée doit se faire oublier en milieu museéal



Principes d'éducation muséale et
RA (1)

— Isoler une partie de I'ceuvre d'art

— Expliciter les modeles utilisés par les
artistes

— Guider l'attention du visiteur,
— provoquer une exploration visuelle active

— comparer I'ceuvre en cours et I'ceuvre
finale

— Souligner des caracteristiques d'une
ceuvre d'art (période, signature, style et
informations relatives a l'artiste)

— Faire des juxtapositions intéressantes




Quelques résultats des
expéerimentations

1- Le scheme lunettes: le visiteur se déplace dans le musée en regardant
son environnement a travers le guide
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Quelques résultats
d'expéerimentation

—2 - Le scheme de capture en rafale:

le visiteur effectue de nombreux allers retours entre I'ceuvre et le dispositif, il

a tendance a effectuer de nombreuses captures avec le prototype de réalité
augmentée




Quelques résultats des
expéerimentations

3 — Le scheme d'exploration visuelle: le visiteur prend S le temps
d'observer les ceuvres a l'ceil nu et effectue uniguemen  t quelques
prises ciblées avec les prototype de réalité augmenté




Quelques résultats des
expérimentations

Privilégier le scheme d'exploration visuelle
— Eviter 'effet tunnel/ Permettre une imprégnation
— Une élaboration du regard

Le rble que la RA peut jouer dans une visite de museée:

» ressource pour transformer le regard
— une discrimination plus fine (ex: comparer la composition des ceuvres),
— Acces au processus de création (détails cachés-repentirs)

e ressource pour s'approprier des grilles de lectures d'une ceuvre
— Mettre I'ceuvre en mouvement (son, animations dynamiques)

— comprendre le fonctionnement du musée, I'implémentation (par
exemple: arriere des toiles, restauration, lieux d'exposition).

La RA fonctionne lorsqgu'elle privilégie les allers retours
entre le dispositif et I'ceuvre tout en laissant une place
importante a I'élaboration du regard.



D'autres expérimentations prévues

o Utilisation du logiciel auteur par les animatrices

* Une visite de type papillon avec des petites
touches de RA sur un télephone mobile

* Quelques publications:

— Bationo Tillon A (2009) De l'analyse de l'activité de
visite museale a la conception d'un guide de réalite
augmentée. Epigue 2009. Nice.

— Bationo Tillon A; Houlier,P.& Marchall, I. (2010).

When augmented reallty enrich museum visit:
Lessons learned. VRIC 2010.Laval.

— Bationo Tillon A & al. (2010) A day at the museum: an
augmented fine art exhibition .ISMAR 2010 .Seoul.
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