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Le paysage de la médiation dans les musées d’art s’est profondément transfor-
meé depuis les développements successifs du numeérique, puis des technologies
de communication. Les musées sont désormais en mesure de proposer des oultils
hautement personnalisables, sur un large éventail de plateformes. Les conditions
nécessaires a I'utopie de la culture pour chacun seraient-elles en train de s’amorcer?

S’il est vrai que ces technologies ont changeé les rapports de nombreux visiteurs au
musée, d’autres n‘ont que tres peu vu évoluer leur expérience muséale. Les efforts
des institutions culturelles en matiere d’outil d’aide a la visite se sont concentrés sur
les publics jeunes et/ou “exclus”, ceux dont la consommation d’équipements cultu-
rels était, pour diverses raisons, negligeable. L’idée est de les mettre a I'aise dans le
musée, de leur en donner le godt, et de leur transmettre des contenus qui ne leur
sont pas familiers. Ces objectifs se refletent dans les outils, qui, par conséquence,
sont décalés par rapport aux besoins du visiteur régulier.

Il est pourtant important de se pencher sur les besoins particuliers de ce visiteur, dont
les motivations se distinguent de celles du touriste ou du visiteur occasionnel. Com-
ment se déroule la visite de ce visiteur pour qui le musée fait partie intégrante de sa
vie? Que recherche-t-il lorsqu’il fait des visites répétées dans les mémes galeries et
collections permanentes? Quand et comment est-ce qu’un outil numeérique pourrait
I'accompagner dans ses expériences museales?
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Il ne s’agit pas de proposer un outil supplémentaire qui ne ferait que répéter les
schémas actuels d’aide a la visite; mais plutdt d’interroger les différentes motivations
et pratiques propres au museée, afin de voir si et ou la technologie pourrait intervenir
pour enrichir le rapport aux ceuvres.
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epuis que I'éducation et I'ouverture au grand public sont au centre

de leurs missions, les musées d’art mettent en place des structures

pour transmettre les connaissances et savoirs qu’ils produisent a un
maximum de visiteurs. L’objectif, par le biais de la médiation, est de créer les
conditions propices a un contact riche avec la collection, et de donner au
visiteur les outils nécessaires pour qu’il puisse, a partir de ses expériences
museales, créer du sens.

Les technologies numeériques et de communication jouent un réle impor-
tant dans la réalisation de cet objectif. Grace a elles, les musées sont en me-
sure de proposer des outils hautement personnalisables, et de relever ainsi
I'un des plus grands défis de la médiation, s’adapter aux capacités, envies et
modalités d’appréhension variables des différents publics. La personnalisa-
tion permet au visiteur essentiellement trois choses: premierement, de choisir
I'outil qui lui convient le mieux et avec lequel il se sent le plus a I'aise - quitte
a ne choisir aucun outil, et a faire sa visite seul; deuxiemement, de choisir le
type de contenu auquel il souhaite accéder, selon son style d’apprentissage
et ses motivations. Et enfin de choisir le lieu ou il souhaite “consommer” ce



contenu — que ce soit devant I'oeuvre, chez lui, ou dans la rue.

Par ailleurs, le web participatif rappelle que les processus par lesquels I'indi-
vidu crée du sens sont tres personnels — et que le sens lui méme est subjectif.
Mais “personnel” et “subjectif” sont complexes et difficiles a modéliser avec
des systemes quantitatifs binaires, qui tendent a gérer maladroitement les
donnés analogiques. Les exemples d’algorithmes complexes qui modélisent
les comportements et les utilisent dans des systemes réactifs intelligents, ca-
pables d’anticiper et répondre aux besoins des utilisateurs, sont déja répan-
dus dans l'univers de I'Internet et sur les réseaux sociaux: Lorsqu’Amazon
recommande des livres, Google indique des sites, et Facebook encourage
de nouvelles amitiés, ils se basent sur les comportements passeés et profils de
leurs utilisateurs. Mais si ce genre de modélisation est efficace dans certains
domaines, il y a d’autres contextes dans lesquels il présente peu d’avan-
tages, et peut méme étre nocif.

Le musée d’art est un contexte dans lequel ce type de modélisation est
d’une utilité limitée, surtout pour les visiteurs qui souhaitent aller au-dela de
I'information technique habituellement proposée par les outils de média-
tion. Si le numérique s’est montré efficace pour la diffusion de ce genre de
contenu, il est malhabile dans son traitement des facteurs subjectifs et subtils
qui sont a I'oeuvre dans la visite du musée, comme le godt, les réactions
émotionnelles. Or, pour un hombre significatif de visiteurs, ce sont justement
ces choses-la qui sont importantes: pour certains visiteurs connaisseurs de
culture, qui fréquentent les musées régulierement, les nuances dans leurs
réactions sensorielles face aux ceuvres sont la matiere premiere a partir de
laquelle ils construisent le sens.



Les systemes quantitatifs binaires sont tout aussi gauches dans la gestion
et la représentation des processus évolutifs: lorsque le visiteur choisit un outil
d’aide a la visite, malgré les nombreuses options de contenus, de styles et de
dispositifs, le choix contraint dans presque tous les cas a un parcours fermé,
composé d’'un ensemble d’oeuvres présélectionnées. Méme les outils qui
permettent 'acces aléatoire au contenu relatif a chaque oeuvre font I'impasse
sur I’évolution des émotions, puisqu’ils ne créent aucun lien entre les objets
vUS au cours de la visite. Le résultat de la visite avec ce genre de guide est
un regroupement aléatoire et décousu d’objets. Ceci est important, puisque
ce sont les déplacements, I'évolution des réactions, et le lien qui peut étre
tissé entre elles, qui sont constitutifs de I'expérience de la visite: Chaque objet
devant lequel s’arrétera le visiteur suscitera une réaction sensorielle, celle-ci
nourrissant le regard qu’il posera sur le prochain objet, et ainsi de suite. C’est
d’ailleurs pour cette raison que deux visites du méme musée ne seront pas
les mémes.

Si I'objectif de ce travail est de réfléchir a des approches de la visite qui
seraient différentes, capables de convenir au visiteur souhaitant dépasser la
simple transmission de contenus techniques, il est indispensable de repenser
les données du probleme de la médiation et de ses modalités et de réfléchir
aussi bien aux aspects conceptuels de cet outil, gu’aux questions techniques.

De nombreuses pistes et réponses surgiront du contexte général dans le-
quel s’inscrivent ces questions: comprendre la mission pédagogique propre
au museée d’art; connaitre les outils existants, leurs points forts et faibles par
rapport aux objectifs d’'un nouvel outil a imaginer. Les parametres de ce nou-
vel outil pourront étre envisagés a partir de ce panorama.



1. Quelles sont les caractéristiques
du domaine dans lequel s'inscrit ce traval”

s’il a d’autres fonctions et rdles connexes, tels que : intégrer diverses
communautés dans un espace public, protéger le patrimoine, faciliter
I'acces au grand public. André Malraux écrivait dans le Musée Imaginaire:
“Le rOle des musées dans notre relation avec les ceuvres d’art est si grand
que nous avons peine a penser qu’il n’en existe pas et qu’il en existe chez
nous depuis moins de 3 siecles.” En 1959, il donnera a son ministere mis-
sion de «rendre accessible les ceuvres capitales de I’lhumanité au plus grand
nombre» et «d’assurer la plus vaste audience a notre patrimoine culturel'.»
Jusqu’au 19eme siecle, le musée d’art en Europe était essentiellement le
lieu de formation des artistes, qui venaient y étudier les oeuvres et copier les
techniques des grands maitres. Le but de la conservation et de I’'exposition
était donc de former, mais dans un cadre et pour un public tres particulier et
restreint: le musée était souvent relié aux «acadéemies», et de facto réserve a

? 'une des missions principales du musée moderne est de former, méme



I'élite intellectuelle et économique.

Mais les transformations sociales et politiques forcerent le rdle du musée
a évoluer: les chefs-d’ceuvre contenus dans ses collections sont finalement
mis a la disposition du grand public, pour son éducation et son plaisir. Ce
réle continue a se développer et a prendre de I'importance, jusqu’a la créa-
tion en 1946 de I'lCOM (Conseil International des Musées), qui fait de I’édu-
cation I'une des missions principales du musée.

En France, plusieurs mesures sont alors prises pour démocratiser I'acces
a I'art, dont la connaissance est jugée essentielle, puisqu’intimement liée
au systeme de valeurs occidental. Le musée devient acteur dans la forma-
tion du goUt, I'enseignement, la communication et la diffusion des connais-
sances a un public qui s’élargit progressivement. Au centre de cette idée,
issue d’une initiative de politique publique, se trouvent plusieurs motivations
qui ont évolué avec le temps, et dépassent le domaine de I'art: intégrer les
membres de la société en un groupe cohésif, qui pourra débattre et partager
dans cet espace public qu’est le musée.

Aujourd’hui, de nombreux musées recoivent et animent une multitude
d’activités au dela de celles stipulées dans I’énoncé de leur mission. Dans ce
contexte, ils deviennent aussi lieux de divertissement, de loisir, et de créati-
vité artistique dans lesquels le sentiment d’appartenance de I'individu, dans
un espace et a un moment donné, peut se matérialiser. Mais ces fonctions
sociales ne sont remplies que si le discours et les activités du musée sont
pertinents, s’ils sont générateurs de sens, et s’ils encouragent une attitude
proactive de la part des visiteurs. Les actions et outils dirigés vers les diffé-
rents publics ont un rble important a jouer sur ces trois fronts (pertinence,
cohérence, stimulation), souligné dans les programmes du Ministere de la
Culture®. Force est de reconnaitre la pluralité bien évidemment des godts,
mais aussi des facons de vivre le musée, et d’appréhender I'art, si I'objectif

- le musée dart

« Un musée est une institution permanente, sans but lucratif,
au service de la société et de son developpement, ouverte au
public et qui fait des recherches concernant les témoins mate-
riels de ’'homme et de son environnement, acquiert ceux-la, les
conserve, les communique et notamment les expose a des fins
d’études, d’éducation et de délectation. » 2
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est de créer ces outils plus pertinents.

Cette mission d’éducation incite les musées a rechercher des moyens
variés de faire connaitre leurs collections, et a atteindre un public aussi large
que possible. Il s’agit d’une tache complexe, puisque ce public, malgré une
relative homogénéité, va présenter des difféerences dans les styles d’appren-
tissage, les goUts, les pratiques culturelles, et les intentions qui motivent
ces dernieres — elles-mémes variables selon le type de musée concerné. Le
comportement dans un musée d’art différera de celui qui sera adopté dans
le musée scientifique; et parmi les musées d’art, les différentes catégories
attireront des publics différents et seront appréhendés differemment. Quoi
gqu’il en soit, les musées et institutions culturelles en général, sont encoura-
gés par le Ministere de la Culture, dans le cadre de leurs missions, a pro-
poser une gamme variée d’outils de médiation, sur un éventail non moins
diversifié de supports: multiplier les points d’entrée a la culture dans I’'espoir
d’attirer et de véritablement toucher le plus de personnes possible.

La médiation est un acte de mise en présence, son but étant de favori-
ser, provoquer, rendre possible la rencontre entre I’objet original et le public.
Une approche, parmi d’autres, préconise l'intercession de médiateurs (infor-
mateurs, accompagnateurs, pédagogues) dont le rble consiste a susciter
confrontations et rencontres fructueuses sur le plan artistique et culturel,
avec en parallele I'élaboration de procédures de médiation (textes explicatifs,
balisages de parcours, dispositif d’aide a la visite). Grace a une médiation
bien congue, le visiteur peut vivre une rencontre authentique avec les objets
conserves au musée, donner du sens a sa visite, aux objets, et en nourrir
son rapport au monde*. Pour que ce triple objectif soit atteint, la médiation
va se préoccuper de deux choses — d’une part le contenu, d’autre part de

< |la médiation



des modalités de transmission de ce contenu — elles mémes affectées par
le public visé.

Trois aspects sont a considérer en matiere de transmission de contenu : le
premier concerne le contenu proposeé par les outils de médiation (la réponse
a la question du QUOQOI: “gu’est ce qui est transmis?”); le deuxieme touche
aux publics (la réponse a la question du QUI: “a qui s’adresse ce conte-
nu?”); et le troisieme est celui du moyen de transmission, le dispositif utilisé
pour transmettre ce contenu (la réponse a la question du COMMENT: “par
quels moyens le contenu est-il transmis?”). C’est dans ce dernier domaine,
le point focal de cette étude, que les technologies numériques ont provoqué
un véritable bouleversement contraignant les musées a repenser la question
du contenu, ainsi que celle des publics.

Les informations que le musée transmet sont les connaissances autour
des objets de la collection, fruits des recherches qui menées par les conser-
vateurs. L'information présente (et présentée) dans le musée est aussi d’un
autre ordre que celle qui circule sur le web, qui passe par les portables, ou
qui fait la couverture des revues. Outre les savoirs produits par les conserva-
teurs, I'information réside aussi dans I'objet lui-méme, dans son histoire, que
sa matérialité méme raconte. La connaissance d’un objet dépasse 'accu-
mulation des données produites a son sujet, et se construit aussi par le biais
du regard que le visiteur pose sur lui, de I'attention et de la profondeur de ce
regard. De méme, la connaissance peut découler de I'expérience personnelle
du visiteur, qui fait que tel objet 'attire alors que tel autre le trouble. ’espace
physique du musée est aussi chargé de renseignements: son agencement,
les objets qui I'occupent, les pieces adjacentes, qui organisent la collection.
Mais le déplacement qu’y fait chaque visiteur est aussi information, puisqu’il
trace le parcours unique de cette visite en particulier.



Le deuxiéme aspect important dans la médiation est le public visé. A cet
égard, il est intéressant de se pencher tout particulierement sur les facteurs,
multiples et complexes, qui motivent la visite du musée.

De nombreuses études ont été realisées a ce sujet, qui permettent de dé-
gager 3 motivations pertinentes pour ce travail: le public se rend au musée
pour y vivre une expérience esthétique et sensible, y voir et comprendre le
Beau; pour y apprendre, réfléchir, “se cultiver’; ou encore pour s’y diver-
tir. Les trois sont liés, mais ce sont surtout les deux premieres motivations
qui vont présenter de nombreux points communs. En tout état de cause,
les trois motivations vont exiger des interventions, conditions de visites, et
contenus différents.

Le visiteur qui fréquente le musée pour voir, écouter, recevoir un stimulus
sensoriel — bref, accueillir des sensations, percevoir — et celui qui espere y
apprendre, acquérir un Nouveau savoir, voient dans le musée une occasion
de se lancer dans une réflexion personnelle. En s’en appropriant le contenu,
ilIs sont en mesure de créer du sens, un sens pertinent par rapport a leur
patrimoine unique d’expériences.

Le public qui cherche le calme dans le musée est, de toute évidence,
différent de celui qui y cherche le divertissement. Pour beaucoup, le musée
est une option de loisir comme une autre, comme le serait une séance de
cinéma ou une promenade. De multiples efforts ont été déployés par de
nombreuses institutions pour s’adresser a ce type de visiteur, qui, souhai-
tant étre stimulé ou amusé, fait appel aux outils, souvent numériques, mis a
sa disposition.

L'intentionnalité est au coeur de la conception de 'outil, et oblige a
connaitre les visiteurs. Il est évident que le musée ne peut pas prétendre
connaitre chacun de ses visiteurs, encore moins leur proposer des outils sur
mesure; mais il peut offrir des outils répondant aux besoins et désirs, peut
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étre plus personnels et complexes, des visiteurs dont la pratique culturelle
est plus développée. Un outil adapté a ce genre de public pourrait étre une
occasion de forger avec lui une relation durable, profonde et modulable. Un
outil qui inviterait a revenir et a multiplier les expériences dans le musée; qui
permettrait d’étre réellement autonome dans le choix des actions et dépla-
cements; qui aboutirait a la construction d’une grille de lecture dépassant la
durée de la visite, et les murs du museée. Bref, qui permettrait la construction
de sens, une véritable appropriation de I'expérience.

Mais les conditions dans lesquelles la rencontre avec |'ceuvre doit se faire
sont controversees, et dépendent de théories sur la pédagogie, la muséolo-
gie, la perception et la sociologie, entre autres. Voila le troisieme aspect de
la médiation, a savaoir, le véhicule de transmission du contenu. Certains esti-
ment que la médiation est indispensable, affirmant que “la rencontre sans
médiation avec I'ceuvre est souvent une illusion®, puisque “la culture telle
qu’elle est codifiée n'est pas accessible a chacun, du moins immédiate-
ment.”” Sans des outils corrects, le contact avec I'art n’a pas de sens, ne
veut rien dire. Dans le meilleur des cas, le visiteur n’en retire rien, et dans
le pire des cas, il ressort aliéné de son expérience. D’autres préconisent
un contact plus libre et moins structuré avec les ceuvres, sans “strates” de
contenu et d’interventions qui viendraient compliquer le rapport a I'ceuvre:
“Pour André Malraux, I'art est, en soi, une médiation immédiate.”®

C’est sur cette toile de fond que sont proposés des outils d’aide a la visite,
qui se sont développés de facon exponentielle avec I'entrée du numérique
dans le musée, et ont profondément transformé I'expérience de la visite.

Le numérique et I'essor de la téléphonie mobile ont contribué au scénario
de la mobilité, et ensemble, ont permis au musée de multiplier et de diver-

< les outils



sifier les modalités d’assistance a la visite, en jouant sur I'information trans-
mise et sur la dimension spatio-temporelle. La nouvelle génération d’outils
de médiation flexibilise considérablement I'expérience muséale, en permet-
tant a I'utilisateur de personnaliser certaines variables de la visite:

> le visiteur peut choisir parmi un large éventail d’outils, sur différents dis-
positifs: entre 'audio guide et I'appli iPhone, I'outil avec lequel il se sent le
plus a l'aise.

> sur chacune des ces plateformes, le visiteur peut choisir le contenu gu'’il
souhaite consommer;

> le numérique permet enfin de déterritorialiser I'intervention: le visiteur
peut désormais écouter le contenu ou il le souhaite, 'idée étant qu’il peut
I’écouter lorsqu’il se trouve devant I’objet.

Toutes ces options ont I'avantage de donner plus de liberté et d’autono-
mie au visiteur, qui ne dépend plus d’'un médiateur humain pour appréhen-
der la collection. Mais elles présentent aussi des inconveénients techniques,
qui seront rapidement évoqués.

Les dispositifs proposés aujourd’hui sont fixes ou mobiles.

Les dispositifs fixes, comme les bornes interactives, se trouvent généra-
lement sur le site de I'exposition, et sont souvent utilisés aujourd’hui en tan-
dem avec des dispositifs mobiles. Disséminés dans I’'exposition, ou regrou-
pés dans un espace dédié a I'exploration des outils interactifs, ils sont sou-
vent composés d’ordinateurs en réseau, et permettent une grande variété
d’actions: revoir les objets dans un ordre aléatoire, s’arréter sur les plus inté-
ressants, créer sa propre “collection”, faire des activités ludiques, zoomer
sur des détails, accéder a du contenu supplémentaire adapté au support,
comme la vidéo, entre autres. A ces dispositifs s’ajoutent des technologies
d’identification du type RFID, Bluetooth, ou encore de code QR, qui per-

<~ les outils:
les dispositifs fixes



mettent au visiteur d’accumuler des informations au long de la visite, avec
un téléphone portable par exemple, et de les consulter devant les bornes.
Méme en I'absence de jumelage avec le mobile, la borne interactive permet
un certain degré de personnalisation, puisqu’elle est une occasion de par-
tir a la recherche de contenu supplémentaire selon ses propres intéréts et
de fagon autonome. Le fait que ce contenu soit physiquement sépare des
ceuvres elles-mémes empéche qu’il'y ait compétition, distraction par rapport
aux ceuvres. Mais inversement, il dissocie le contenu de I'ceuvre, avec le
risque que I’'expérience soit fragmentée.

Des problemes supplémentaires sont liés a la maintenance des bornes,
qui peuvent tomber en panne, et a la circulation dans I'espace ou appa-
raissent des goulets d’étranglement autour des bornes, souvent congues
pour une utilisation individuelle. Les applications et programmes fermés qui
sont présentés sur ces bornes peuvent étre compliqués ou onéreux a ac-
tualiser, ce qui en fait des modes de présentation mieux adaptés pour des
expositions temporaires, ou pour parler d’'une ceuvre spécifique, comme
I'ont déja fait le Louvre et le Victoria & Albert Museum a Londres. Les mémes
bornes peuvent étre connectées a un réseau, permettant au visiteur d’accé-
der sur Internet a une quantité bien plus importante et variée de contenus,
pertinents ou non.

Qutre le rble crucial qu’il joue dans la communication institutionnelle du
musée, le site web est un outil de médiation riche en ressources de tous
genres: multimeédias, blogs, dossiers, contenu téléchargeable... Le contenu
que le visiteur y trouve sera souvent plus complexe et élaboré que celui qui
est présenté sur les bornes, lequel s’efforcera de rester bref, afin d’éviter
les bouchons, et d’encourager la circulation des visiteurs. Alors qu’avant, le
site ne pouvait étre visualisé que sur des PC avec connexion — donc dans
lieu fixe — il est maintenant accessible indépendamment du lieu, que ce soit



sur une borne dans le musée, sur son portable dans le métro — ou dans le
musée. D’ailleurs, la question du contenu des sites adapté aux nouvelles
réalités d’acces par téléphone mobile se pose avec force, puisque I'alter-
native a I'audio guide téléchargé sur portable serait simplement d’accéder,
“gratuitement” et indépendamment de la plateforme, au contenu du site une
fois sur place.

Les dispositifs mobiles numeériques sont présents dans les musées depuis
une trentaine d’années. 'audio guide est le grand classique, tres répandu,
mais n’est pas considéré indispensable a la visite par les utilisateurs®, qui
de plus en plus, préferent consommer les contenus audio sur leurs propres
dispositifs mobiles. ["audio, qui, jusqu’a recemment, n’était disponible que
sur I'appareil fourni par le musée — ce qui soulevait des questions de mainte-
nance, entre autre — peut aujourd’hui étre télécharge, ainsi que des podcasts,
sur portable ou baladeur MP3. Les avantages du modele audio guide sont
triples: le visiteur peut personnaliser ses choix selon son profil; il accede ex-
clusivement au contenu qui I'intéresse devant I'objet concerné; et il est donc
toute liberté d’organiser sa visite a son propre gré. Pourtant, les visiteurs
sont nombreux a se plaindre que 'audio guide leur impose tout de méme
un rythme, puisque chaque rubrique audio prend un certain temps, souvent
jugé excessif. A tel point qu’il n’est pas rare de voir les visiteurs interrompre
le contenu en cours d’écoute pour simplement passer au prochain objet®.
Mais méme lorsqu’il est équipé d’un écran pour la visualisation d’images et
de vidéos, I'audio guide classique n’est pas comparable en termes d’effet
« d’ostentation » aux dispositifs mobiles que les visiteurs peuvent désormais
utiliser dans les galeries. Le contenu peut étre le méme, mais quand le visiteur
stocke le contenu et y accede depuis son propre appareil, il se I'approprie
littéralement. Sans parler du facteur « image », voire « statut »: le propriétaire
d’un appareil portable performant (et cher), qui possede les compétences

<~ les outils:
les dispositits mobiles-



les dispositits fixes peuvent marcher en tandem avec
dautres supports et outis.
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mobilité declinée de diverses manieres




techniques nécessaires pour trouver et télécharger le contenu, est infiniment
moins « ringard » que le touriste qui va faire la visite avec I'audio guide dont la
forme est résolument anti-design, et le contenu, percu comme étant sobre
et ennuyeux. Les musées ont bien compris cela, et ont vu dans le dispositif
portable personnel — par ailleurs un véritable réceptacle de biens crées, par-
tagés, glanés en ligne — une occasion de parler sur un autre ton au visiteur
«branché». Ainsi, des institutions comme la National Gallery de Londres pro-
pose a partir de 2009, son appli iPhone LoveArt, qui aborde les ceuvres des
grands maitres par une liste de themes intuitifs, comme la passion, le desir,
la mort, ou encore la dévotion. Pour son audio guide pour iPhone “Modern
Voices”, le MOMA a invité les artistes a parler de leurs ceuvres, révélant ainsi
de facon intime des faces méconnues des objets. Les ‘Vvox pops’, proposés
par la Tate Modern et de nombreuses autres institutions culturelles, sont
des entretiens avec des visiteurs et amateurs au sujet des objets et collec-
tions, qui font le contrepoids au contenu officiel plutot analytique du musée.
L’ouverture vers la participation et les médias sociaux ont été une facon de
faire évoluer le style de médiation et de communication avec les visiteurs.
Des institutions comme le Brooklyn Museum et la Smithsonian Institution
sont allées particulierement loin dans la mise en place de structures pour
impliquer le public. Autant d’espaces dans lesquels les visiteurs peuvent se
sentir plus intéressés et interpellés.

Les musées cherchent par ailleurs a profiter des capacités techniques du
smartphone, comme la géo-localisation et I'écran tactile. Pour l'instant, la
géo-localisation est surtout utilisée pour proposer du contenu conceptua-
lisé a I'extérieur du batiment, et est souvent le résultat d’efforts conjugués
des museées et des villes ou municipalités. Certaines institutions jumellent la
géo-localisation avec la réalité augmentée, pour proposer une expérience
fluide, ou les mondes réel et immatériel se rejoignent. La technique consiste



a projeter les données directement dans le champ de vision de ['utilisateur,
plutdt que de passer par des écrans isolés. L'application réalité augmentée
du NAI (Netherlands Architecture Institute) invite I'utilisateur a faire I'expé-
rience de I'architecture in situ par le biais de son appli de realité augmentée.
Les éléments architecturaux présentant le plus d’intérét sont téléchargés
sur un navigateur GPS et permettent de créer un parcours personnalisé a
travers les Pays-Bas. L'appli SARA permet aux utilisateurs de smartphone
d’obtenir des renseignements supplémentaires sur des objets architectu-
raux situés dans les villes, pas uniguement des informations textuelles, mais
aussi des photos, vidéos, et objets 3D qui peuvent étre visualisés in situ:
des projets qui n’ont pas vu le jours, des structures qui ont été détruites.”"
Quelgques musées proposent déja de la geo-localisation en intérieur, comme
I’American Museum of Natural History, dont I'appli iPhone dirige les visiteurs
de fagcon cartésienne aussi bien vers les expositions et objets, que vers les
toilettes, les boutiques et les cafés.

Les écrans tactiles a haute résolution disponibles sur certains appareils
vont permettre de visualiser des détails en effectuant des “ultrazooms”, et
de “manipuler” les ceuvres. Ainsi la Tate Liverpool propose en “gift” virtuel,
une version de I'ceuvre de Picasso Monuments aux espagnols morts pour
la France, 1946-1947, que |'utilisateur peut observer sous plusieurs angles.

Les critiques soulignent que comme I'objet-support est lui-méme un gad-
get, le contenu a tendance a I'étre aussi, sans grande valeur pédagogique.
En effet, il semblerait incohérent de proposer de larges quantités de contenu
complexe sur ces écrans qui restent relativement petits. Les liseuses et ta-
blettes pourront jouer un rdle important a cet égard.

Ici se posent des questions de colts - téléchargement gratuit ou non,
systemes ouverts ou fermés, potentiels de technologies innovantes, comme
la géo- localisation - que cette étude ne fait que survoler rapidement.

la réalite augmenté: l'environnement est information



Les défis relatifs au contenu et a la maintenance sont communs a tous
les dispositifs cités ci-dessus: actualisation du contenu, le choix des ceuvres
présentees, maintenance de I'appareil, qu’il faut stocker, recharger et hygié-
niser, quand il s’agit du baladeur préte par le musée. Ce genre de probleme
ne disparait pas forcément avec le passage a I'appareil personnel du visiteur,
qui doit s’assurer que sa charge de batterie et la mémoire disponible seront
suffisantes pour accuelllir et lire les fichiers. Par contre, le visiteur qui prend
le temps de rechercher le contenu, de le télecharger sur son appareil avant
sa visite, démontre clairement une intentionnalité.

Les musées fournissent donc un effort soutenu pour varier les formes
de médiation, aussi bien dans les modalités de diffusion que dans les mes-
sages. L'idée est de toucher différents publics — grace aux possibilités de
personnalisation, mais aussi de portabilité du dispositif lui-méme — et ce a
différents moments de leur visite: en pré- et post-visite par des applications
et actions disponibles en ligne et télechargeables, et pendant la visite avec
des technologies d’identification et de géo-localisation, sur différents sup-
ports'?, fixes, mobiles, in situ et a distance.

Le numérique, conjugué a la mobilite, a donc transformé les expériences
de médiation dans les musées. Cela est certainement vrai dans les appa-
rences: utiliser son propre appareil crée une illusion de plus grande liberté,
peut-&tre simplement parce que le contact avec I'administration du musée
est réduit. Le récit a peut étre changé de ton, mais le fond reste souvent le
méme, reprenant en grande partie le schéma des guides audio et méme
des visites guidées: le parcours fermé, toujours en mouvement vers I'avant;
I'acces rapide et efficace a un contenu souvent technique — et souvent recy-
clé a partir d’autres instances de mediation, comme les cartels, les cata-
logues ou les sites — sur un nombre limité d’ceuvres; et I'accumulation de



ces renseignements techniques. Il est évident que I'origine de certaines de
ces limitations est d’ordre technique et technologique — et par conséquent,
aussi financiere. Mais peut-&tre ce résultat s’explique-t-il aussi par des rai-
sons conceptuelles. Il semble nécessaire de poser une question de fond, « a
savoir, les procédés et dispositifs technologiques sont-ils axés vers les bons
objectifs? » Est-ce que la logique de la visite doit étre celle de I'efficacite, de
la vitesse, de la saturation d’information? Est-il souhaitable de reproduire
dans le musée les modeles d’utilisation de ces technologies et les rapports
au temps, a I'espace et a l'information auxquels ils sont associés dans le
quotidien? Ce genre de visite, qui est le plus répandu actuellement, convient
a un certain type de public, mais laisse a I'écart beaucoup d’autres. L'appli-
cation directe et peu nuancée de ces modeles, qui fonctionnent bien dans
la gestion du travail, par exemple, a I'expérience de la visite muséale ne
semble pas étre une bonne idée, puisqu’il semble avoir une incompatibilité
fondamentale entre les principes et motivations propres a chacun de ces
deux domaines.



2. Queles carences presentent
ces outils”

algré I’évolution technologique, et le recul d’années d’expérience
en matiere de contenu dynamique, beaucoup de ces outils restent
essentiellement dans le méme schéma d’expérience du museée.

Les musées sont encore largement dans la reproduction de modeles de
I’époque pré-mobile, ou dans I'application de modeles issus d’autres do-
maines, avec peu d’adaptation de contenus et d’usage, a savoir: le parcours
fermé qui présente un certain nombre d’oeuvres prédéfinies, sur lesquelles le
visiteur peut solliciter du contenu technique, historique, voire anecdotique,
une fois qu’il se trouve devant I'objet. Le parcours totalement libre que per-
met de faire I'audio guide traditionnel présente un autre probleme, outre
celui des ceuvres préselectionnées: aucun lien n’est établi entre les objets
vus, privant le visiteur d’une perspective globale de sa visite.

Il est évident que certains de ces problemes sont lies a des questions



institutionnelles, techniques et financieres, puisque 'acces a l'information
dépend, entre autre, de la mise en place d’infrastructures de réseaux, de
systemes d’indexation, de maintenance d’équipement, et, le cas échéant,
de gestion de systemes d’identification. Quoi qu’il en soit, le résultat est un
outil qui tend a réduire, acceélérer, uniformiser, ou encore dispenser de fagon
peu nuancée son contenu. C’est un mode de visite qui convient a un type
de public particulier, certes, mais de nombreuses nuances existent dans la
facon de vivre le musee.

Les outils décrits ci-dessus conviennent a un visiteur qui préfere étre guidé
dans le musée. Ce visiteur aime peut étre avoir le sentiment “d’accomplir une
mission”, ou d’aller au musée dans le but spécifique de “voir quelque chose”
— une ceuvre particuliere, par exemple. Il cherche des réponses qu’il espere
trouver dans des textes techniques ou historiques. Il apprécie la technolo-
gie “présente”, et l'interaction continue avec I'appareil ne le dérange pas.
Mais il existe évidemmment des personnes qui souhaitent faire leur visite dif-
feremment. Celles-la vont peut étre fréquemment au musée, parfois méme
simplement pour y flaner. Elles peuvent répéter leurs visites dans un méme
musée, afin de voir et revoir les ceuvres, espérant a chague fois renouveler
leur regard. Elles peuvent souhaiter simplement regarder, si elles sont déja
familieres avec le contexte technique. Peut-étre ne veulent-elles pas étre
guidées, mais plutdt libres de se déplacer et voir ce qu’elles veulent. Peut-
étre, finalement, le musée est-il pour elles cet endroit ou elles décrochent du
flux constant d’information et du « multi-tasking ». Ces visiteurs ne cherchent
peut-étre pas l'efficacité que de nombreuses applications favorisent, ni
I’écosysteme d’usages et de codes dans lequel elles existent, mais plutot
une expérience qui leur permette de se concentrer sur leurs réactions sen-
sorielles et de créer, a partir de ces réactions, du sens, pertinent pour eux,
dans le contexte de leur vécu personnel.



Pour ce type de visiteur, les outils actuellement disponibles vont pré-
senter plusieurs limitations, qui découlent de ce schéma de visite fermée:
> premierement, ils accélerent le rythme de la visite, en mettant
I'utilisateur dans une logique d’anticipation;
> deuxiemement, l'accent que ces outils mettent sur Iinforma-
tion comme condition essentielle a la qualité de la visite implique
la minoration relative des émotions. Ce phénomene est accen-
tué lorsque [I'utilisateur choisit de faire sa visite avec son portable,
dont les multiples fonctions vont davantage I'aliéner de ses sens;
> troisiemement, le contenu propose est relativement homogéne, malgreé les
options de personnalisation;
> enfin, les portables et smartphones sur lesquels le visiteur peut désormais
consommer le contenu sont eux mémes chargés de sens, et ne peuvent
pas présenter 'information de fagon neutre.

>> | es outils mettent dans une logigue de l'instantané - qui convient dans le
guotidien externe au musee, ou I'efficacité est souvent une priorité, mais qui
n’est pas nécessairement compatible avec la temporalité propre au musée,
ou les activités exigent du temps.

Comme d’autres bouleversements technologiques, le numérique dans le
cadre de la mobilité remet en question les concepts de temps et d’espace.
Il est possible aujourd’hui d’étre connecté et disponible sans interruption, in-
dépendamment du lieu. Ce changement radical dans la notion de connexion
ne s’est pas fait sans conséquences sur le comportement des utilisateurs.
Plus besoin d’étre devant un ordinateur connecté a un réseau pour accéder
a I'Internet: la recherche, la création et la communication sont déterritoriali-
sées et détemporalisées. De plus, les internautes sont constamment invités
a créer et partager du contenu, en enregistrant et éditant les divers faits de

< les problemes.
une logique de vitesse



leurs vies; en rendant publiques leurs impressions et expériences, et en se
pronongant sur celles des autres, a tout moment, en temps réel — souvent
avec un faible souci de qualité. lls sont donc dans une logique d’activité
fragmentée mais permanente, toujours exposes aux regards du réseau. Ce
phénomene génere une obsession du “live”: I'information n’a de valeur que
si elle est “fraiche” — d’ou I'intérét d’afficher I’neure (et les minutes) de publi-
cation d’un billet de blog, ou de signaler par une alerte I'arrivée d’'un email.

La compréhension de la temporalité en est affectée: I'attente n’est plus
acceptable, et doit étre éliminée au profit de réponses immediates. La gra-
tification instantanée est facile a obtenir; une recherche pour “musée paris”
sur Google propose, en 0,11 secondes, plus de 25 millions de résultats. |l
s’agit, selon Virilio, de la dictature de la vitesse, qui «étouffe les sens [...] en
nous bombardent avec des informations, [en] nous [racontant] I'’événement
avant méme que celui-ci ne se produise. Or nous sommes a ce point epris
de vitesse qu’a tout prendre, nous préférons ce récit faux mais anticipé au
récit véritable qui, par définition, exige un délai. On est inquiet: « A rester trop
figés dans nos convictions », pensons-nous, « NOUS risquerions de manquer
quelgue chose de la course du monde' ».

Le rapport a I'information est évidemment transformé, la date de publica-
tion et le numeéro de visualisations sur Internet étant souvent les parametres
de valeur plus importants que la qualité du contenu. L’information arrive vite,
mais en bribes, superficielle, et noyée parmi des milliers d’autres messages.
[utilisateur passe rapidement d’'un contenu a un autre, afin de “tout” lire —
tache par ailleurs sisyphienne — et sa capacité de concentration en souffre.
Ces quelques exemples illustrent la compression de plusieurs activités dans
des délais de temps de plus en plus réduits, ainsi que la survalorisation de la
commodité comme valeur supréme’.

Pour répondre a ces tendances, les designers sont encouragés a créer



pour un état psychologique “branché” qui découle de cette connexion per-
manente, de telle sorte qu’il est intégré au concept et fonctions de nombreux
produits et services. Le dispositif monofonctionnel est devenu rare: celui
qui permet le « multi-tasking » — envoyer mails, textos, photos, consommer
contenus multimédias et, accessoirement, donner des coups de télephone
— sera preféré a celui qui contraint son utilisateur a attendre oisivement sur
un quai de gare. L'accent est mis sur la multifonctionnalité, I'immeédiat et
I'éphémere.

Mais ces principes de I'urgence et de la participation ne s’appliquent pas
a la visite du musée, au cours de laquelle le visiteur peut chercher a observer
un objet, et enclencher des processus sensibles et cognitifs qui ne sont pas
instantanés. Si ¢’est dans un souci d’indépendance que de nombreux dispo-
sitifs permettent de sauter d’un contenu vers 'autre, leur nature dynamique
met I'utilisateur dans I'attente de I'interactivité et du retour, qui doivent étre
instantanés. Méme le parcours doit étre efficace, congu pour étre achevé
dans une temporalité prédéfinie: il ne doit &tre ni trop long ni trop court, afin
d’éviter la fatigue des visiteurs, les encombrements autour d’objets, ou tout
simplement, une consommation de temps trop importante. Mais lorsqu’un
dispositif de médiation fournit une réponse immédiate ou encourage une
posture d’anticipation, il élimine le temps nécessaire a la réflexion et 'intros-
pection.

De plus, lorsqu’ils encouragent cette (inter)activité, les outils d’aide a la
visite tendent a disperser I'attention, et par conséquence, a extraire I'utilisa-
teur du moment présent, non seulement en lui proposant constamment de
participer a d’autres activités, mais aussi parce que leur logique exclut que
cette participation soit reportée dans le temps: il faut réagir tout de suite.
Dans le cadre du musée, les dispositifs d’aide a la visite qui mettent le visi-
teur dans ce genre de contexte le privent du moment unique de présence



face a I'objet.

Bien qu’il soit souvent question d’interactivite, ce genre de dispositif en-
couragerait plutdt I'impatience — I'utilisateur attend que la réponse lui soit
fournie, et vite — et par conséquent un passivité particuliere: I'utilisateur est
bien dans 'action, mais pas dans la réflexion. L'action de «liker» sur un ré-
seau social, ou encore de «tagger» sur le site d’'un musée, n’exige gere plus
qu’un click sur un lien. Pour Paul Virilio, cette anxiété par rapport a I'infor-
mation synchronise et standardise les émotions, parce qu’elle dénature les
facultés d’analyse et les rapports humains'™. Ce genre situation se présente
lorsque le visiteur se sert de son portable pour acceder au contenu: soit en
allant sur le site du musée via connection WiFi, soit en accédant au contenu
téléechargé avant la visite. Dans les deux cas, il utilise son téléphone, et donc
peut étre distrait par toutes les autres fonctionnalités. Les applis peuvent en-
courager I'action (par exemple tagger, ou partir a la recherche d’objets par-
ticuliers dans la galerie) ou le dispositif encourage la dispersion (téléphone
multifonctionnel).

De ce fait, il devient de plus en plus difficile de trouver le calme, dans ce
qui serait un état “off”, méme dans le musée. Pourtant, le calme, le temps
pour soi-méme, engagé dans le présent, est essentiel a I'observation et la
réflexion, deux activités auxquelles certains visiteurs peuvent vouloir se pré-
ter dans le musée. Ce calme permettrait peut étre de reprendre contact avec
les sens, souvent perdu avec les dispositifs numériques pour les raisons
susmentionnées.

Le visiteur qui fréquente le musée pour voir, écouter, recevoir un stimulus
sensoriel — bref, percevoir — et celui qui espere y apprendre, acquérir un
nouveau savoir, voient dans le musée une occasion de se lancer dans une
réflexion personnelle. En s’en appropriant le contenu, ils sont en mesure
de créer du sens, un sens pertinent par rapport a leur patrimoine unique



d’expériences. Or, les sciences cognitives révelent qu’une réflexion a plus
de chances de se produire et d’étre fructueuse dans un environnement qui
encourage I'observation, le calme, I'introspection. Pour ces deux premieres
motivations, le visiteur aurait donc besoin de calme. Les études de prospec-
tive muséologique soutiennent d’ailleurs que la recherche de ce calme sera
une motivation de plus en plus forte pour les visiteurs du musée et ce dans
un proche avenir'®. Dans le contexte contemporain de la société en réseau,
il est un des rares lieux de calme, par rapport a un environnement urbain
ou le temps et I'espace sont comprimés. Ce calme ne découle pas forcé-
ment des ceuvres, mais plutdt de I'attitude du visiteur qui vient observer et
contempler d’une part, de la mission éducative du musée d’autre part, mais
aussi et tout simplement de regles nécessaires pour protéger les ceuvres: le
déplacement y est plutdt lent, la lumiere, tamisée dans certains espaces; le
silence y regne souvent, interrompu éventuellement d’échanges chuchotés.
Mis a part I'accuell et les guichets qui sont plutét mouvementés, I'espace
des galeries est souvent congu pour encourager une déambulation contem-
plative. Nombreux sont les musées dont le batiment possede un caractere
physique unique. Le passage a l'intérieur peut marquer symboliguement
une espece de traversée vers un autre univers. Malgré la pénétration des
grandes marques commerciales dans le musée, malgré les nombreuses cri-
tiques faites de ce silence, jugé ennuyeux et intimidant par et pour certains,
et malgré aussi I'arrivée de dispositifs numériques d’aide a la visite - le musée
reste un espace ou regne le calme, ou le visiteur peut se déconnecter, au
sens propre et figuré, de la course du quotidien, de I'environnement urbain
tumultueux, pour ouvrir ses sens et pour réfléchir.

Un visiteur réagira aux stimuli s’il prend le temps de véritablement regar-
der les oceuvres, si ses sens sont éveillés. La probabilité qu’ils le soient est
grande, du moment que le visiteur est présent, dans le moment et I’endroit,



plutbt que distrait par autre chose: un sms qui arrive sur le portable ou un
dispositif techniquement complexe, par exemple.

Les outils ne prennent que rarement en considération ce facteur de I’'évo-
lution du ressenti, qui pourtant est un élément inhérent a la visite. L’évolution
est liée au mouvement, qui est irrégulier, et reflete le rapport qui s’est forgé
entre le visiteur et les objets: une oeuvre devant laquelle il s’est longuement
arrété lui a peut étre particulierement plu, intéresseé, intrigué, ou trouble.
Peut-étre a-t-il rebroussé chemin pour se remémorer un objet vu aupara-
vant. Quoi qu’il en soit, ce déplacement, qui n’est pas forcément linéaire,
exige du temps.

Le visiteur a besoin de temps et de calme s’il veut pouvoir observer,
étre a I’écoute de ses sens. Le musée crée déja des conditions propices a
cet état d’esprit. Mais les outils qui sont proposés mettent souvent le visi-
teur dans une toute autre logique: celle de la vitesse et de I’hyperactivite,
qui le prive du temps nécessaire a ces processus cognitifs, et I'extrait du
moment privilégié ou il se trouve face a I’'objet et en recoit les informations
sensorielles.

>> | e contenu est homogene, et ne correspond gqu’a un type particulier de
visite: La visite du musée s’est vue transformée par les technologies numé-
riques dans le cadre de la mobilité, qui permettent la personnalisation et
la déterritorialisation du contenu. En dehors du musée, ces mémes choix
existent et sont faits dans le contexte d’innombrables activités, comme par
exemple dans I'écoute de la musique, et permettent, en autre, d’optimiser
I'utilisation du temps. lIs nécessitent en amont qu’un profil individuel soit dé-
fini - consciemment ou non - par I'utilisateur, a partir duquel est proposé un
contenu personnalisé et adapté. Mais cette personnalisation, qui est basée
sur des données binaires, ne sera pas capable de capter les nuances et

< les problemes:.
un contenu normalisé



I'instabilité des sens que peut eprouver le visiteur au cours de sa visite. Denis
Podalydes décrit avec poésie la sienne:

“Je me saisis d’idées, de sensations, diffuses, verbales, intemporelles, je
m’enrichis, je ressens, en méme temps et dans la méme proportion, une
géne, un deésir de fuite, une mélancolie, un godt de vanité, une bétise, un re-
lent vulgaire. Il'y a une ambiguité des sentiments, alors que la géne et le plai-
sir cohabitent. Cela provoque de curieux comportements: je vais, je viens,
jaccélere, je décélere, je m’arréte, je m’immobilise. Je disparais, je vais voir
trois galeries plus loin, je sors un carnet, je prends des notes, extrémement
confuses, je croque, je M’y crois, je reprends la visite a rebours, je tombe sur
un truc qui m’emballe, je suis transporté.”!”

Cette description laisse entendre que I'expérience n’a rien de cartésien, et
que de nombreux facteurs externes a I'art lui-méme entrent en jeux. Com-
ment alors isoler et décrire un état stable qui pourrait servir de donnée objec-
tive dans un systeme quantitatif binaire, qui proposerait par exemple, de voir
une ceuvre plutdt qu’une autre?

Malgre les propos sur la personnalisation, la majorité des outils se base sur
certains types de visites tres spécifiques, et les expériences qui découlent
de leur utilisations finissent par étre relativernent homogenes d’un utilisateur
a l'autre, d’une visite a l'autre. Il est vrai que I'impératif pédagogique du
musée I'oblige a penser ses outils en termes de transmission de contenu.
Il est vrai aussi que les modeles d’outils numeériques existants reposent sur
des infrastructures technologiques qui obligent le musée a faire des choix
par rapport au contenu qui peut étre proposé — bien que de nombreux mu-
sées prevoient de numériser et indexer leurs collections entieres. Méme si
les moyens d’entrée varient, le style de visite proposé est celui ou le visiteur
accumule des données plutdt techniques sur les objets qu’il peut par ailleurs
avoir choisi, librement, de voir. Si les informations techniques et historiques



permettent un contact plus étroit sur le plan culturel et intellectuel, elles ne le
font pas nécessairement sur le plan de la sensibilité, car ce que le spectateur
voit et ressent est tout a fait personnel et subjectif. Regarder est une opéra-
tion a multiples facettes qui mobilise autant de compétences physiologiques
qu’émotives ou culturelles. C’est une action qui, s’inscrivant dans la durée,
peut nourrir substantiellement la compréhension. Percevoir un objet, c’est
recevoir des informations qui s’organisent progressivement selon plusieurs
chemins, celui de la perception, lorsque le visiteur prend connaissance sen-
sible de I'ceuvre (la contemplation solitaire décrite par Adorno) et, I'autre,
celui de la raison, quand il analyse ce qu’il a détecté dans un processus plu-
t6t logique. Iy a donc clairement deux moments: le premier est intime, prive,
et ne peut se dérouler que dans le musée en présence de I'objet original. Le
deuxieme moment exige une prise de distance, non seulement par rapport
a I’objet, mais aussi par rapport au support de la médiation, pour gu’il y ait
production de sens. Cette réflexion peut se produire a posteriori, une fois
que le visiteur aura fait le point sur ses découvertes, et les aura croisé avec
sa propre expérience du monde, sa mémoire et sa propre connaissance. A
partir de ces savoirs antérieurs, les opérations de déductions s’enclenchent
peuvent produire du sens pour le visiteur.

Privilégier le regard est important, puisque c’est dans la contemplation
de I'ceuvre que l'art existe. 'art est congu par l'artiste mais aussi par le
spectateur, qui, grace a sa perception unique, donne a I'ceuvre un caractere
toujours a redécouvrir, et lui confere ses multiples sens. L’appréciation de
I'objet, qui met en ceuvre la volonté et les connaissances individuelles, rend
le spectateur «regardeur», comme le décrit Marcel Duchamp, actif dans
la réduction de la distance entre lui méme et I'ceuvre. Malgré la possibilité
d’acces libre qui existe depuis I'audio guide, les choix d’objets peuvent étre
limités par les contraintes techniques citées ci-dessus. Il y a donc parti pris:



seules les pieces jugées plus “importantes” — ou qui ne sont pas soumises
a des droits de reproduction restrictifs — seront présentées dans les guides.

Le profil prédéfini par le visiteur est aussi un parti pris: les catégories et
criteres doivent étre identifies et énonceés, et leur utilité et lisibilité pour le
systeme de gestion de données sont privilégiees par rapport a la subtilité
et la variété. Finalement, les systemes basés sur la lecture et interprétation
de données présentent le méme inconvenient: la traduction de I'analogique
en numérique ne se fait que tres grossierement, surtout lorsqu’il s’agit de
données subjectives liées aux sens, aux émotions, ou encore aux impres-
sions, qui, par ailleurs sont en évolution au cours de la visite. Les systemes
techniques ne peuvent faire face aux situations humaines que tres maladroi-
tement, parce qu’ils sont obligés de les réduire et les simplifier. Cette simpilifi-
cation équivaut a une imposition de valeurs, qui peuvent étre complétement
décalées par rapport a I'utilisateur, et, de plus, se solder par des résultats
—en l'occurrence, I'expérience museéale — qui ne correspondent en rien a ses
préférences. Adam Greenfield demande “Comment construire notre identité
si nous sommes limités a “x” et si I'option “pas-x” n’existe pas. Il ne s’agit
pas (seulement) du narcissisme des petites différences, mais d’une défini-
tion identitaire tres profonde.”'® Si I'expérience du musée doit avoir un sens,
cette capacité de refléter la subtilité du sensoriel est cruciale.

Diverses questions éthiques et préoccupations sociales découlent du
principe du contenu personnalisé, basé sur un profil ou des modes de com-
portement prédéfinis: est-il souhaitable que les ordinateurs décident et pla-
nifient les activités humaines? Est-ce que I'apprentissage, la mémoire, et
la réflexion seraient affectés par cette passivité? Yvonne Rogers propose
de repenser le rOle de cette informatique anticipative de telle sorte qu’elle
puisse encourager la participation active, constructive et créative, plutdt que
“d’intervenir, maladroitement, dans des situations qui fonctionnent déja as-



sez bien”°,

Cette homogénéisation vient aussi du fait que les outils ne prennent pas
en considération I’'évolution de I'état d’esprit du visiteur au cours de la visite
- iIs ne le peuvent pas, puisqu’ils se basent sur ces données binaires definies
au preéalable. Lexpérience muséale est non seulement sensible, mais elle se
fait dans le déplacement: le visiteur est en mouvement, il déambule d’une
oeuvre a l'autre, en s’arrétant longuement devant quelques unes, alors qu'il
ne fait que passer devant d’autres. Ce faisant, il écrit une histoire, avec une
scene et des personnages, qui évolue avec son déplacement. Pourtant, peu
d’outils rendent compte de cette transformation: méme lorsqu’ils exigent du
visiteur qu’il crée un profil, beaucoup de dispositifs restent fermés, puisqu’ils
n’évoluent pas a partir des données personnelles fournies en amont et les
interpretent comme étant stables, du début jusqu’a la fin de la visite. Ce qui
revient a dire que I'état d’esprit du visiteur aussi sera immuable, une aberra-
tion étant donné la nature, la fonction, I’essence méme de I'art. Les propos
de Dourish et Sterling au sujet de la phénoménologie sont intéressants dans
ce contexte: ils théorisent que le monde serait un «espace» de significa-
tions continuellement reformulées et de relations changeantes, et que plutdt
que concretes et stables; 'identité des choses que nous percevons serait
instable et subjective. Cette perception s’inscrit de fagon irréductible sur
le corps “percevant”: maintenant, ici, dans ce corps, héritier de cette his-
toire faite d’expériences. L'importance est dans I'acte d’interprétation — qui
est toujours l'interprétation de quelqu’un, forcément infléchie par propre sa
situation®,

Le monde dans sa richesse n’est pas réductible a un ensemble de don-
nées; donc définir, codifier et identifier un contexte spécifique, dans lequel il
serait souhaitable de faire telle chose plutdt que telle autre, est une opération
extrémement délicate. Il semble également difficile de tirer des traits d’union



objectifs entre les contextes et les actions.

La réaction sensible aux oeuvres sera donc unique au visiteur et au par-
cours qu’il aura fait, et refletera la multitude d’autres facteurs qui entrent en
jeu lors de la visite: le visiteur est-il seul, ou accompagné? Si oui, de qui: un
ami proche ou une simple connaissance? Ou d’un groupe de personnes?
Comment est agencé I'espace de la galerie, I'accrochage? Quel temps fait-il
dehors? etc, etc, etc. Chacune de ces données possede en plus une iden-
tité qui est en évolution constante.

Les outils, peut étre parce qu’ils sont souvent basés sur des modeles et
principes inadéquats, sont donc rares a profiter des potentialités de la mobi-
lité, qui devrait se traduire par des récits évolutifs. Pourtant, I’évolution du
parcours et la séquence des objets vus, sont des éléments centraux de la
visite: le regard que le visiteur pose sur un objet peut étre influencé par celui
qu’il aura vu juste avant. De plus, I'expérience finale de la visite est le résultat
de cette séquence d’objets, vue dans cet ordre la. La visite se crée en temps
réel, selon les décisions prises par le visiteur d’aller de cet objet vers celui-la,
plutbt que celui-ci.

Les contenus sont homogeénes, basés sur les mémes principes: le par-
cours fermés avec les objets prédefinis, au sujet desquels I'utilisateur peut
recevoir un type de contenu particulier, d’ordre plutét technique. Méme
lorsqu’il peut faire un parcours libre, le visiteur aura eu une expérience
semblable. |l faudrait pouvoir rendre compte de I’évolution des sensa-
tions qui découle de la séquence de la visite. Ni la visite, ni les réaction
sensorielles qu’elle provoque ne sont stables, donc partir d’un profil fixe
ne semble pas logique.

>> [appareil enferme le visiteur, I'isolant de son entourage: Un risque de
la visite réalisée avec un dispositif comme I'audio guide ou le téléphone est

<~ les problemes.
un dispositit hermetique



que le visiteur se renferme, au sens figuré et au sens propre, sur son dis-
positif d’accompagnement. Lorsque le visiteur a I'appareil collé a I'oreille
- ce qui neutralise les autres facteurs sensibles “ambiants» de la galerie - il
rentre dans une “bulle”, qui le coupe de I'environnement. ’attrait du disposi-
tif découle de sa capacité de créer un univers conceptuel convainquant, qui
risque par ailleurs de distraire du “réel”, en I'occurrence, de I'objet physique
dont il est censé parler.

Le renfermement peut aussi étre physique, puisque I'utilisateur est amené
a manipuler son dispositif et a le consulter frequemment, dans une sorte de
va-et-vient entre I'’écran ou le combiné et I'ceuvre. L'écran, qu’il transmette
des images (comme le ferait celui d’'un iPhone), ou qu’il se limite a servir
d’interface d’usage (comme celui de I'audio guide), « renferme » de par sa
dimension: petit, il oblige le visiteur a se pencher dessus, a le rapprocher de
son visage. De plus, cette échelle peut étre completement décalée par rap-
port a celle de I'ceuvre originale, ce qui souleve la question de I'intérét d’une
reproduction, a plus forte raison démesurée par rapport a I'original, lorsque
le visiteur se trouve face a I'ceuvre. La question du renfermement ramene a
un dernier point, celui de la neutralité du dispositif.

>> |’univers du téléphone portable n’est pas neutre: un dernier probleme
est lié a I'appareil mis a la disposition du visiteur. De I'audio guide au smart-
phone, les codes inhérents aux divers dispositifs vont infléchir la réception
du contenu: les langages, modes d’opération, et gestuelles de chaque dis-
positif sont profondément codifiés. Les théories de déterminisme techno-
logique soulignent que ces codes biaisent la communication, puisque “le
médium est lui-méme le message”. Les divers téléphones portables capable
de transmettre le contenu muséographique, sont porteurs d’une série de
valeurs: statut, appartenance, compétences techniques. Ces valeurs dé-

<~ les problemes:
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passent méme I'utilisateur individuel, lorsqu’il est question de modeles eco-
nomiques, qui peuvent imposer des modes de diffusion de contenu, sous
des conditions qui peuvent étre contraignantes — d’un point de vue eécono-
mique et créatif — pour les concepteurs.

Le téléphone portable, par ailleurs si présent dans le quotidien, peut hap-
per I'utilisateur dans son univers, dont il peut étre difficile de faire abstrac-
tion. De plus, rappelons que le télephone portable, et a plus forte raison le
smartphone, remplit de nombreuses fonctions avant d’étre un outil d’aide a
la visite: s’il est extrémement performant et pratique dans la gestion du quo-
tidien, il peut étre moins utile — voire franchement génant — dans une galerie
(il est pertinent de noter ici que certains musées interdisent I'utilisation du
portable dans a sa fonction de téléphone, dans les galeries — une position
contestable, puisque le portable est infiniment plus qu’un simple téléphone).
La réflexion et la concentration sur le moment présent et sur I'objet risquent
d’étre interrompues par des messages, des coups de fils, des alarmes, et
autres. Un moyen de communication qui n’est pas neutre contamine aussi
le rapport a I'information, I'apprentissage et I’évolution du savoir.

Il est intéressant de citer le cas particulier de I'iPhone, champion pour
I'instant des applis muséales (par rapport a Android, au Windows Mobile),
mais qui souleve certaines questions sensibles, la principale étant d’ordre
économique: 23,5% des terminaux vendus sur le marché francais seraient
des smartphones et Apple aurait une part de marché de 37,7%?2'. “Entre
1,8 et 2 millions d’iPhone [ ... ] auraient été vendus par Apple au cours de
I'année 2009... ce qui ferait de I'iPhone le téléphone intelligent préfére des
francais. En effet, selon ces chiffres, la part de marché du télephone d’Apple
dépasserait les 50% en France. Ce qui est tout simplement énorme.”??

Ces données justifieraient la décision de centaines d’institutions cultu-
relles francaises de choisir I'appli iPhone comme plateforme de distribution



de choix. Mais, ce faisant, elles ne vont atteindre gqu’environ 10% des Fran-
cais: la vaste majorité de la population n’a donc pas acces aux applis iPhone
— et ce ne sont certainement pas ces mesures qui sont évoquées lorsqu’il
est question de démocratisation de I'acces a la culture. Il est évident qu’il
faudrait croiser les données socio-économiques avec celles des pratiques
culturelles, afin de voir quel pourcentage de frequentateurs de musées pos-
sede un iPhone - ces 10% de francais sont peut étre aussi ceux qui visitent
les musées. Mais il est important de soulever cette apparente incohérence,
et de la prendre en compte lors de la conception d’outils de médiation.

Si le téléphone portable personnel permet de donner plus d’autonomie
au visiteur, le dispositif est lui-méme chargé de messages, de sorte que le
contenu est rarement transmis de fagcon complétement neutre. De plus, la
multi-fonctionnalité de ces objets en fait de mauvais outils de médiation.

Ces limitations montrent que la reproduction de modeles externes a la
réalité du musée ne peuvent fonctionner que de fagon limitée, et que le choix
du dispositif de diffusion influence profondément I'expérience de la visite.
Les modeles externes préconisent la vitesse et I'efficacité, et ne peuvent gé-
rer que tres maladroitement les réactions et émotions qui s’inscrivent dans
le temps. Ces considérations sont a prendre en compte si I'on souhaite
développer un outil adapté au visiteur qui recherche non pas efficacité et
rapidité, mais plutdt un parcours au long duquel il puisse réflechir, étre a
I’écoute de ses sens, et a partir du récit dégagé, produire du sens, pertinent
a son expeérience.

Pour concevoir un outil d’accompagnement pertinent pour le visiteur ayant
ce profil-la, il ne s’agit donc pas de simplement reproduire dans le musée ce
que la technologie fait dans d’autres contextes de la vie des usagers, mais
plutbt de se demander dans un premier temps, « a quoi ressemblerait I'outil

les modeles issus d’autres domaines ne peuvent pas
fonctionner s'ils ne prennent pas en compte les
particularités du lieu et des comportements

qu’y adoptent les visiteurs
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qui serait complémentaire, plutdt que réactif, a des actions ou déplace-
ments, qui pourrait convenir au visiteur décrit ci-dessus? ». Il est découlera
une deuxieme question: « en quoi la technologie pourrait-elle faciliter une
visite plutdt axée sur une expérience sensible? ».

Il s’agit de poser des questions d’ordre conceptuel et technique, afin
d’identifier les parametres potentiels d’un nouvel outil.



3. Quelles propositions permettraient
d'améliorer ces outils”

algré cette pléthore d’outils, des problemes de fond, communs a
M beaucoup d’entre eux et liés a des choix de modeles erronés, se

traduisent par une dilatation des contenus, qui ne parviennent que
rarement a capter le riche éventail des expériences museéales. Paradoxale-
ment, il N’y a en réalité qu’un type d’outil qui convient a profil tres particulier
de public. Dans le pire des scenarios, certains visiteurs peuvent se sentir alié-
nés par rapport a leurs propres habitudes et sensations, alors que d’autres
peuvent avoir le sentiment d’étre « passes a coté » de quelque chose d’'impor-
tant. Quel genre d’outil, de support, pourrait encourager la réflexion, en res-
pectant les intentions et actions du visiteur? Quel outil pourrait lui permettre
de vivre une expérience personnelle et sensible, et de créer, a partir de cette
expérience, du sens pertinent pour Iui? Un tel outil devra prendre en consi-
dération I'espace et sa dynamique, et bien évidemment les ceuvres de la col-
lection. Il ne sera pas forcément low-tech, mais plutdt que d’inventer de nou-



veaux usages ou d’en importer maladroitement d’autres domaines, il devra:
> se baser sur ceux qui sont déja propres aux visiteurs du musée;
> intégrer une vision claire des modalites et du moment d’inter-
vention des technologies disponibles, appropriees ou adap-
tées, toujours dans le but de construire du sens pour le visiteur;
> enfin, cet outil devra lui donner le contréle réel de ses motivations, de ses
actions et des contenus — et pas simplement une illusion de contrdle. Cet
outil pourrait réactiver des principes de visite qui ne sont pas nouveaux, mais
qui ont souvent été détournés au profit de I'efficacité: ceux de la découverte
par la flanerie, de la contemplation de I'expérience sensorielle. Le design
devra agir sur la forme, la fonction et 'usabilité, dans un souci d’adéquation
par rapport a 'usage imaging, et relever plusieurs défis.

>> | es aspects sensibles et évolutifs de I'expérience de la visite doivent étre
pris en compte. L’expérience sensorielle qui se construit au cours de la visite
du musée ne peut pas étre réduite a des données binaires sans étre profon-
dément simplifiee. Une multitude de facteurs d’ordre sensible, mais aussi
externes au visiteur, sont en jeu au cours de la visite et peuvent influencer son
déroulement.

Le visiteur n’arrive pas au musée “la téte vide”, dans I’'espoir de la remplir
d’information. Il arrive, au contraire avec son patrimoine personnel d’expé-
riences. Il sera amené, au cours de la visite, a prendre des décisions (que voir?
comment se déplacer?) qui, dans une logique de cascade, influenceront les
options — et par conséquent, les réactions — suivantes. Une fois devant les
objets, sa fagon particuliere de regarder agira comme un filtre perceptif. Les
actes dans lesquels le visiteur s’engage sont complexes, multiples — et ana-
logiques plutdt que binaires. Le premier défi est de réussir a rendre compte
des ces facteurs, et de les intégrer a un programme de visite. Comment

< les propositions:
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représenter ces informations, donner forme au processus en question?

La visite s’inscrit aussi dans le temps: il y a déplacement, lie¢ a I'évolu-
tion des impressions et sensations. Les moments que le visiteur passe «a
I'arrét» sont évidemment importants, puisqu’a priori, ce sont les moments
qu’il passe a observer les ceuvres. Mais ces pauses ne seront certainement
pas identiques: le visiteur pourra passer plus ou moins de temps devant un
objet, selon la multitude de facteurs, internes et externes a lui. Ce moment
de l'arrét devant I'ceuvre est celui qui fait I'objet des outils d’aide a la visite
actuellement proposeés. Il est vrai qu’il est essentiel, c’est le moment ou se
produit ce contact privilégié avec I'objet, ou il y a transmission «d’informa-
tions» sensorielles.

Pourtant, les intervalles, entre chaque objet, quand le visiteur se déplace,
peuvent aussi avoir du sens, et justement influencer le parcours. Alors qu’il
se dessine, une expérience prend forme, qui, d’une visite a l'autre, ne sera
pas la méme: I'espace et les déplacements effectués sont a la fois chargés
de sens et créateurs de sens.

Force est de reconnaitre que le mouvement dans le musée est particulier,
différent du déplacement motivé par un but spécifique, qui mene de A a B,
le plus rapidement possible. Il peut sinuer, se dédoubler, se répéter ou étre
négligeable: le visiteur qui se laisse aller a la dérive peut rebrousser chemin,
contourner une salle entiere, ou passer I'intégralité du temps de sa visite de-
vant un unique objet. Le déplacement, rarement rapide, est caractérisé par
de fréquentes interruptions. L'état d’esprit, lui, n’en est pas forcément pour
autant affecté: le visiteur peut étre, tout au long de sa visite, dans un « flow »
— cette “expérience optimale” que décrit le psychologue Mihaly Csikszent-
mihalyi, et “que vivent les individus lorsqu’ils agissent en s’impliquant tota-
lement dans ce gu'ils font, [a tel point] que plus rien d’autre ne compte.”??
Le visiteur qui internalise les données sensibles transmises par les ceuvres



au cours de sa visite se livre a une espéece de pelerinage, au cours duquel
le déplacement devient médiation. Le but serait la construction d’un savoir
personnel, donc une connaissance de soi.

Il est intéressant de reprendre une question que Nicolas Nova pose au
sujet du rapport a I’'espace, mais dans le contexte de la ville: “Que se passe-
t-il quand la géographie (’espace) n’est pas considérée comme un para-
metre «fixe», lorsqu’elle est tout a fait particuliere et individuelle, basée sur
I'expérience plutdt que considérée comme une donnée?” Plutbt que d’étre
un simple ensemble de coordonnées, des “hotspots” ou le visiteur peut re-
Cevoir ou écouter son contenu, I'espace aurait un sens, modulé au cours
de la visite: une salle dans laquelle le visiteur se serait longuement arrété
aurait un autre sens pour lui, dans le contexte de cette visite particuliere,
que celle gqu’il aurait a peine traversée. Chaque galerie serait associée a des
idées, des expériences, des réactions, et ces associations ne seraient pas
les mémes d’une visite a l'autre, mais pourraient nourrir des expériences
futures. C’est comme si les lieux physiques étaient complétés par une nou-
velle « strate » susceptible elle aussi d’évoluer et de générer du sens?®. La
relation a I'environnement spatial du musée ne serait plus fondée exclusi-
vement sur I'analyse statistique, ni médiée par des calculs, elle serait en
transformation constante. Comment représenter cet espace, acteur dans
I’histoire de la visite, dessiné non pas a partir de données statiques, objec-
tives, mais a partir d’une expérience unique, faites de réactions sensibles?
C’est I'idée qui est a la base des «dérives» proposées par Guy Debord, ce
«déplacement subjectif du piéton qui recompose lui-méme I'espace urbain,»
et, en faisant son itinéraire, redessine la carte®.

Il faut réussir a capter et repasser au visiteur toutes ces données sub-
jectives et sensibles qui prennent forment au cours de la visite. A partir de
ces représentations, il pourra en créer du sens.

GUIDE
PSYCHOGEOGRAPHIGUE
DE PARIS

qyoe3n '1-9 w=d

souELqEp SEyE,D

LEqESHE) 13 Jagp £ ap sanbydeidasBoyaksd saquad
HNOWY.1 30 SNDISSYd S31 4nS SUN0JSIO

Guy Debord préconise la dérive, pour decouvrir et redéfinir le territoire



>> | "autonomie et I'improvisation donneront plus de liberté dans les dépla-
cements et choix. Aujourd’hui, les technologies de détection et de locali-
sation analysent les comportements, font des prévisions, ou encore, cor-
rigent des erreurs opérationnelles. L'accent est mis sur la commodité: les
diverses applications et technologies proposent des solutions de tout genre
aux les utilisateurs, qui s’habituent a étre en mode réactif. lls seront préve-
nus de 'arrivée d’'un mail, de la sortie d’'un nouveau livre susceptible de les
intéresser, on leur proposera de retrouver un ami d’enfance, ils sauront ou
se trouvent leurs collegues a tout moment. De cet univers hyper-rationnel,
I’lheureux hasard — la “serendipity” — a perdu sa place.

Mais le musée est un bon endroit pour laisser le hasard reprendre ses
droits, puisque, d’'une part, I'expérience muséale ne vise pas forcément
I'efficacité, et d’autre part, parce que le musée d’art est un lieu ou les sens
ont une place importante — certains diraient méme plus importante que la
rationalité.

Lorsque le visiteur est sur un parcours ferme, il est dans I'attente, méme si
elle est inconsciente, de la “suite”: qu’est ce qui vient apres? quel est le pro-
chain objet? Il est aussi dans une logique de passivité, puisqu’il n’a participé
en rien au choix des ceuvres, présélectionnés pour lui, qui font I’objet du par-
cours. Il est entrainé dans un cadre spécifique, avec des étapes prédéfinies.

Une visite completement libre de contraintes permettrait au visiteur d’im-
proviser ses déplacements, ou de se laisser dériver. Libéré du chemin impo-
sé et de I'expectative qu’il engendre, le visiteur pose un autre regard sur les
objets, I'espace. Ses sens sont plus a I'écoute, donc susceptibles de faire
des découvertes tres personnelles — puisque le visiteur ira spontanément
vers ce qui l'interpelle — et donc porteuses de sens. Méme s’il se perd, le
visiteur pourra faire des découvertes inattendues, qui seront le reflet de ses
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idiosyncrasies, uniques. L'expérience est véritablement personnelle.

Cette proposition se rapproche de I'idée de Debord, qui préconisait la
dérive urbaine, pour “se désorienter affectivement”, état psychologique qui
permettait “d’[explorer un] terrain physique ou psychique. [...] La dérive [...
rend la personne] disponible aux attractions toujours différentes du terrain,
aux sollicitations toujours nouvelles des rencontres », renvoie ainsi a un temps
contingent, a un espace reconstruit par I'imagination, par I'expérience.?®

Plutot que de I'optimisation de I'itinéraire, cet outil allant dans ce sens per-
mettrait «/’optimisation de I’exploration», comme propose de le faire le Drif-
tDeck imaginé par Near Future Laboratory. Le visiteur doit pouvoir rebondir,
construire a partir de ce qu’il voit, y réflechir. Le dispositif peut I'accompagner
dans cette réflexion. Equipé de fonctions de mémoire, capables de porter
les traces de I'expérience, voire de les réactiver sur demande, le dispositif
répondrait a ce besoin d’évolution libre dans la durée. Mais plutbt que de
rapporter les expériences de fagcon purement objective, il serait intéressant
de rendre dans ce rapport toutes les nuances de la visite: dans le temps
passé devant chaque objet, les réactions. Refaire son parcours a posteriori
permet de penser et repenser a ce qui a été vu, apprécié, ou au contraire,
ce qui a perturbé. Cette “re-mémorisation” permet par ailleurs de prolonger
le contact avec le musée, dans I'acte de la post-visite. Il faut que le systeme
agisse comme un acteur complémentaire a I'activité et a I'expérience de
I'utilisateur, plutét que comme une « machine » qui prend des décisions a sa
place, ou le contraint a agir d’une facon ou d’une autre #’.

>> Afin d’étre a I’écoute de ses sens, il est préférable que le visiteur soit dans
un_environnement propice a l'introspection. Parce qu’il permet d’étre plus
contemplatif, le calme peut étre régénérateur, producteur d’énergie créa-
tive. Les dispositifs qui encouragent une attitude dynamique, et ceux dont

~ les propositions:
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les multiples fonctions tendent a disperser I'attention, rendent difficiles la
concentration et la présence dans I'instant.

Il s’ensuit qu’un dispositif capable de favoriser le calme tout en éveillant
les sens, plutdt que d’étre multifonctionnel, serait monomodal, et ne ferait
gu’une chose a la fois. S’il doit maintenir le visiteur connecté au présent —
maintenant, mais surtout ICI — il ne doit pas le renvoyer sur autre chose. Le
calme n’est pas forcément synonyme de solitude, mais il peut difficilement
s’installer si le visiteur se trouve virtuellement entouré, via réseau, par des
centaines “d’amis”.

Un dispositif peut étre dynamique tout en présentant des qualités de serei-
nité dans la forme: les lignes, les matériaux, les couleurs, I'interface, I'usage,
le graphisme peuvent encourager la réflexion et la lenteur. Des formes et
fonctionnalités intuitives et simples peuvent faciliter la concentration sur les
sens et les objets: si les gestes et comportements familiers sont spontaneé-
ment plus attrayants, il convient d’amener dans le musée des objets qui font
déja partie de I'univers du visiteur, plutdt que d’y introduire des formes étran-
géres et artificielles. Les gestuelles autour du téléphone n’ont pas vraiment
leur place dans le musée, ou le visiteur se tourne plutdt vers I'ceuvre, que
vers un petit dispositif; ou il regarde vers I'avant, plutdt que vers le bas, dans
le creux de ses mains. L'affordance telle que la décrit Gibson — la relation
entre un objet dans le monde et les intentions, les perceptions et les capa-
cités d’une personne — est essentielle, et doit aller au dela de la forme pour
englober dans la méme exigence le contenu du dispositifZ.

Le calme est menacé aussi par 'infobésité: Charlie Brooker, du journal
The Guardian, rejoint Richard Saul Wurman, lorsqu’il dit simplement: “Il y a
trop de choses, trop de choix. On est exposé a beaucoup de choses, mais
on ne les vit jamais. Il existe méme une certaine pression a étre toujours au
courant de tout, a étre créatif et participatif sur le web.”?° |l est donc impor-

"'serendipity” a lceuvre dans le Drift Deck de Near Future Laboratory

—

Explore.

Linger. -
Document what you find.
If there's anything truly

curious, photograph it and
| eall it treasure.



tant d’imaginer et de proposer un contenu qui ne serait pas excessif, lourd,
qui risgierait d’étre une chose supplémentaire qui viendrait distraire le visi-
teur de I'objet. Le contenu, selon sa nature, peut aider le visiteur a ralentir le
pas, en abandonnant la logique de I'accumulation de I'information comme
condition préalable de “bonne” visite. Les multiples passerelles qui renvoient
vers d’autres contenus, ainsi que les systemes qui devancent le visiteur en
lui proposant des informations qui ne l'intéressent pas, sont a éviter.

>> Une interface simple et intuitive facilite | utilisaiton et incite un contact po-
sitif avec le dispositif et son programme. Un systeme de manipulation aisée
peut rapidement étre mis en marche, sans distraire de I'objectif principal, qui
est de regarder des ceuvres d’art. De la méme facon, une interface et une
forme discretes n’entreront pas en concurrence avec la communication et la
signalétique du museée, ni avec ses collections. La simplicité est aussi liee a
la neutralité, indispensable pour se distancier du langage dans lequel I'utili-
sateur a I’habitude de lire, trouver de I'information. Les interférences et ma-
lentendus sont évités, le visiteur peut se tourner vers I'extérieur — I'objet, les
personnes qui I'entourent, I'espace — plutdt que se focaliser sur son écran.
Ce geste vers I'extérieur a lieu pour ensuite favoriser les réactions introspec-
tives déclenchées par le regard.

Mais l'interface et la forme vont au dela de ces aspects de la perception
et de I'utilisation. Elles touchent a des questions de fond: Comment créer
un lien plus naturel, facile, spontané entre le réel et le numérique - sans pour
autant perdre les subtilités de nos actions? Comment indiquer le lien, et le
passage du numérique au physique? Le mode et le langage de transmis-
sion sont aussi importants dans cette connexion qui se fait entre des stimuli
(visuels, sonores, etc.) et des réactions (sensibles), et peut passer par le
numérique. Ce sont les “objets et services passerelles entre le numérique

< les propositions:
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et I'analogique, entre le physique et I'immatériel, entre le virtuel et le réel,
entre I'actuel et le continu” dont parle Guillaud®®. Pour que ces passerelles
puissent se construire, et étre utiles dans l'interaction entre le réel et le vir-
tuel, elles doivent mettre en scene des interfaces intuitives, qui interagissent
plutbt qu’elles ne communiquent.

Il ne s’agit pas de rendre I'interactivité, ni I'action du dispositif, invisibles.
La réalité d’'une technologie invisible qu’avait imaginée Mark Weiser, n’est
pas adaptée ici. Weiser avait imaginé que, a I'age du numeérique ubiqui-
taire, la technologie deviendrait si profondément et uniformément intégrée
dans les objets, que les opérations disparaitraient de facon fluide dans I'en-
vironnement, de telle fagon que I'utilisateur ne remarquerait méme plus le
fonctionnement des objets agissant autour de lui et sur son environnement.
Outre les problemes éthiques que posent les technologies qui agissent pour
I’'homme ou a sa place, des que celui-ci ne remarque plus les conséquences
de ses actions et interactions avec les objets qui I'entourent et les techno-
logies qui les commandent, il est coupé de son environnement, voire méme
de ses pensées et sentiments. Yvonne Rogers propose plutbt des «sys-
temes proactifs pour les personnes proactives»®', laissant entendre qu’il y
aurait un rapport de complémentarité entre homme et machine. Il faut définir
des facons d’agir ensemble.

L'idée d’un dispositif propre a cette activiteé de réflexion et d’introspec-
tion, suppose aussi le retour continu vers I'activité en question, plutét que la
dispersion. De plus, dédier le dispositif a un usage spécifique unique est un
geste porteur de sens dans le contexte actuel de consommation et d’accu-
mulation d’objets — qui coexiste, paradoxalement, avec la logique du mul-
ti-fonctionnalisme, qui veut un « I'objet qui fait tout ». Lutilisateur prendra
conscience de cette différence, et lorsqu’il le choisira pour accompagner
sa visite, il manifestera son intentionnalité par rapport au musée, et a son



contenu, intentionnalité qui fera écho a la fonction du dispositif: les deux se
rejoignant dans une harmonieuse symétrie.

Un tel dispositif ne s’imposera pas au visiteur, mais lui permettra, en fai-
sant le complément a ses actions, de rebondir a partir de ses expériences
dans le musée.



es outils d’aide a la visite sont aujourd’hui tellement répandus, qu’il est

difficile d’imaginer qu’il puisse y avoir des visiteurs qui N’y trouvent pas

leur compte. Les nouvelles technologies du numérique auraient permis
aux musees de médier le rapport entre le public et les collections de facon
plus efficace.

Mais malgré cette apparente variété d’outils d’aide a la visite, ils restent
majoritairement dans le méme schéma, celui de la visite fermée, au cours de
laquelle sont dispensées des informations techniques. lls conviennent pour
un type particulier de visite, qui convient a un type particulier de visiteur, celui
qui apprecie I'encadrement, et vient au musée dans I'espoir d’y acquérir des
nouvelles connaissances.

Si les musées se sont concentrés sur les visiteurs moins familiers avec la



culture, il ne faudrait pas pour autant négliger ceux qui la pratiquent régulie-
rement et en connaissent les codes. Ces visiteurs 1a peuvent aussi benéfi-
cier d’un outil d’aide a la visite - a condition qu’il corresponde véritablement
a leurs besoins. Il ne s’agit pas, pour eux, d’anticiper leurs choix, ni de les
contraindre a suivre un chemin pré-trace. Il serait plutdt question de les ac-
compagner dans leur visite, leur permettre de voir les objets differemment,
SOuUS un nouveau regard. Leur permettre de faire un visite unique et riche a
chaque fois, en leur laissant suffisamment de liberté dans leur mouvement
et interprétations.

[’exercice ne consiste pas a inventer une nouvelle visite, ni un nouvel
usage pour les technologies, mais plutdét de se baser sur des comporte-
ments existants dans le musée - ceux de l'introspection, du regard vers
I'oeuvre, et de la construction de sens qui pourra s’intégrer a une lecture du
monde plus vaste. Ces comportements ne se pretent pas a la réduction et
la normalisation qu’effectuent les systemes numériques. Force est de recon-
naitre que I'efficacité ne se préte pas a toutes les situations, et lorsqu’elle
ne convient pas, il est bien plus raisonnable de chercher des modeles plus
pertinents, méme s’ils exigent que la technologie joue un réle plus discret.
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