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Résumé

Cette theése propose d’observer I’imaginaire des dispositifs numériques dans les musées
d’ethnographie confrontés a la réalisation de dispositifs numériques pour la médiation tels que
les tablettes tactiles ou les navigateurs de réalit€é augmentée. Ce travail s’intéresse au
positionnement des professionnels de musée face a la présence croissante d’outils numériques
dans I’espace d’exposition, sous-tendue par un discours promotionnel technophile de la part des
spheres journalistique et politique qui décrivent ces technologies comme fortement
souhaitables. Une enquéte ethnographique réalisée dans deux musées soumis a une injonction
technologique (le Museon Arlaten d’Arles et le musée Mc Cord de Montréal) interroge les
attentes et les imaginaires qu’ont les professionnels du musée de ces dispositifs. A I’aune du
concept de trivialité d’Yves Jeanneret, il s’agit de comparer les discours d’escorte portant sur
le numérique avec les discours des professionnels de deux musée d’ethnographie, afin de mettre

au jour les modes de circulation de ces discours et les imaginaires qui les fondent.

Répondre a ce questionnement a nécessité une démarche en trois temps. Il s’est agi dans un
premier temps de relever les différents discours d’escorte portant sur les dispositifs numériques
au musée (a la fois dans I’institution et hors de I’institution) et les injonctions qu’ils véhiculent
afin de comprendre a quelles prescriptions les professionnels étaient exposés. D’autre part,
interroger les professionnels de musée afin de relever leur imaginaire des dispositifs
technologiques a permis de connaitre leurs attentes et craintes vis-a-vis de ces supports. Enfin,
questionner les enquétés sur leurs pratiques concretes lors de la conception effective de ces
dispositifs a permis d’observer des processus d’ajustement, prenant la forme de logiques

d’opposition, d’adaptation et d’invention.

Apres avoir comparé le discours des professionnels avec les discours d’escorte médiatiques et
politiques, nous avons observé un décalage entre les discours d’escorte sur 1’innovation
technologique au musée et la facon dont les professionnels de ces institutions culturelles
évoquaient ces questions. Le caractere révolutionnaire des discours décrivant les technologies
n’est pas repris par les professionnels des musées mais il est fortement nuancé dans un
imaginaire raisonné et pertinent des technologies, assorti d’un rapport ambigu a 1’innovation

qui interroge les enjeux symboliques du progres technologique dans la médiation muséale.

Mots clefs : Médiation, imaginaire, numérique, dispositif, musée, ethnographie, projet.
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« La ligne de fracture ne passe pas entre les partisans et les opposants a
la technique, mais entre ceux qui prétendent que les techniques sont des
outils neutres, que le progres technique est un dogme non
questionnable, et ceux qui y détectent des instruments de pouvoir et de
domination, des lieux ou se combinent sans cesse des rapports de force

et qui, a cet égard, doivent €tre critiqués. »

Francois Jarrige, Technocritiques



INTRODUCTION

La majorité des discours d’escorte sur les dispositifs numériques sont actuellement
marqués par un surenchérissement permanent et par une fonction thaumaturgique qui vantent
la fonction d’interactivité, d’intuitivité et d’immatérialité de ces dispositifs (Jeanneret, 2011 ;
Labelle, 2008). Les musées sont largement concernés par ces discours, chaque acquisition d’un
dispositif numérique (du CD Rom a Ia table tactile) s’accompagnant d’un cortége d’attentes et

de promesses importantes concernant le futur usage du visiteur (Davallon et Le Marec, 2000).

Il est question dans ce mémoire de these de comprendre la fagon dont I’injonction a la résorption
de la fracture numérique, qui a mené au développement de ces dispositifs, est vécue par les
professionnels du musée d’ethnographie, en mettant au jour les imaginaires des dispositifs
numériques pour la médiation présents dans les discours de ces professionnels. L’objectif est
de prendre le pouls de ces imaginaires face a des projets de conception de dispositifs
numériques, mais également de confronter ces imaginaires avec certains discours d’escorte
(professionnels, journalistiques et politiques) a propos des dispositifs de médiation utilisant des

supports numériques.

Dans ce cadre, la spécificité de cette recherche réside dans un positionnement du co6té de la
production et non de la réception des technologies utilisées dans les dispositifs de médiation,
au sein duquel nous interrogeons le discours des professionnels du musée impliqués dans la
conception de ces dispositifs. L’intérét de porter I’attention sur cette phase de conception est de
pouvoir observer le discours des acteurs sur les effets supposés des technologies (notamment
I’anticipation du comportement des publics et des professionnels) afin de mettre au jour leur
imaginaire de ces technologies. L’analyse de ces discours sous 1’angle du concept d’imaginaire
permet de saisir les représentations sociales en méme temps que les pratiques des acteurs durant
les différentes étapes de la conception des dispositifs (veille, rédaction du cahier des charges et
phases de tests). Il s’agit in fine de proposer des pistes théoriques et méthodologiques servant

I’analyse de la conception de ces dispositifs a travers les méthodes de I’enquéte ethnographique.

Cette these fait suite @ un mémoire de recherche en sciences de l’information et de la
communication (Sandri, 2011) traitant de I’imaginaire des dispositifs numériques dans les
bibliotheques francaises. Dans cette recherche, nous avions observé un décalage entre les

discours d’escorte promouvant des modeles de bibliothéques numériques face a une nostalgie



et une volonté de déconnexion de la part des usagers. Nous avons par la suite souhaité interroger
ce méme paradoxe dans le rapport entre patrimoine et innovation en contexte muséal. Cette
recherche s’est effectuée dans le cadre d’un contrat doctoral proposé par 1’Ecole Doctorale
Culture et patrimoine de ’'université d’ Avignon et des Pays de Vaucluse. Elle a eu lieu au sein
de 1’équipe Culture et Communication du Centre Norbert Elias et s’inscrit dans le programme
de doctorat international Muséologie, médiation, patrimoine qui lie ’'université d’Avignon et

des Pays de Vaucluse et ['université du Québec a Montréal.

Ce travail de recherche est né d’une intuition de départ. Nous supposions un décalage entre les
discours d’escorte sur I’innovation technologique au musée et la fagon dont les professionnels
de ces institutions culturelles évoquaient ces questions. Nous présumions que le caractere
révolutionnaire des discours décrivant les technologies (Jeanneret, 2007 ; Labelle, 2001) n’était
pas repris stricto sensu par les professionnels des musées mais qu’il était fortement nuancé.
Nous supposions également que ces professionnels travaillaient dans un contexte de logiques
injonctives de réquisition numérique (Labelle, 2001) qui leur laissait peu d’espace pour porter

un regard critique sur ces technologies mais n’excluait pas des logiques d’ajustement.

En effet, la présence croissante d’outils numériques dans 1’espace d’exposition depuis les
années quatre-vingt, sous-tendue par un discours promotionnel technophile de la part des
spheres journalistique et politique (Breton, 2002 et 2006) nous a poussé a questionner les
réactions des professionnels du musée vis-a-vis de ces discours d’escorte qui décrivent ces
technologies comme fortement souhaitables et amalgament parfois innovation et pertinence.
Par ailleurs, en questionnant le degré d’autonomie des professionnels dans ces projets
numériques, nous avons cherché a comprendre dans quelle mesure ils étaient a I’origine de ces
transitions. Disposent-ils d’espace pour porter un regard critique sur la facon dont se mettent
en place les dispositifs numériques ? Quel degré de liberté et d’expertise ont-ils lors du choix
des dispositifs ?

N N

Répondre a ce questionnement et traiter ce sujet visant a décrire les imaginaires des
professionnels nécessite une démarche en trois temps qui correspond a la logique de la these. 11
s’agit dans un premier temps de relever les différents discours d’escorte sur les dispositifs
numériques au musée, dans D’institution et hors de I’institution, et les injonctions qu’ils
véhiculent afin de comprendre a quelles prescriptions les professionnels peuvent étre sensibles.
Il s’agit d’autre part d’interroger les professionnels de musée afin de relever ’imaginaire des
dispositifs technologiques présent dans leur discours, afin de connaitre leurs attentes et les

craintes vis-a-vis de ces projets. Enfin, questionner les enquétés sur leurs pratiques concretes
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lors de la conception des dispositifs permet d’observer les repositionnements professionnels a
I’ceuvre. Nous entendons par repositionnement professionnel la somme des ajustements mis en
place par les médiateurs dans un contexte d’acquisition de dispositifs numériques. Considérant
que ces mutations sont moins de I’ordre des transformations radicales que des négociations (Le
Marec et Babou, 2003) nous notons a la fois ce qui évolue comme ce qui résiste lors des projets
numériques, en interrogeant des professionnels de la médiation sur ces questions. A ce titre,
nous parlons de repositionnement professionnel et non de modification pour ne pas se focaliser
seulement sur les éléments qui évoluent. Dans ce contexte, les modeles qui perdurent et résistent
nous intéressent également. Nous interrogeons de cette facon la question de la stabilité et de

I’inertie en portant notre attention sur la dialectique entre mutation et permanence (/bid.).

A ce sujet, les discours sur la transformation des musées par 1’acquisition de ces dispositifs
traitent fréquemment la question technologique de fagon tres générale, conduisant a masquer la
diversité des fonctionnalités et des usages de ces supports. Il est pourtant possible de distinguer
différentes caractéristiques des dispositifs technologiques présents actuellement dans les
musées en fonction de 1’usage qui en est fait par le visiteur dans les différents temps de la visite
(avant, pendant et apres) et dans les différents lieux (dans le musée et hors du musée). Ces
dispositifs qui sont le plus souvent imbriqués peuvent étre distingués de la fagon suivante : les

dispositifs fixes, les dispositifs mobiles et les dispositifs en ligne.

Les dispositifs impliquant des technologies fixes concernent les visiteurs qui se rendent
effectivement au musée et sont utilisés principalement durant la visite. Ce sont des supports non
déplacables qui servent généralement a la consultation de contenus additionnels dans les salles
d’exposition. Il s’agit des tables tactiles, des bornes interactives, des navigateurs fixes de réalité

augmentée et des écrans interactifs.

A P’inverse, les dispositifs mobiles et en ligne peuvent étre utilisés dans différents contextes
spatiaux (dans le musée ou hors du musée) et temporels (avant, pendant et apres la visite). Les
technologies mobiles, telles que les tablettes tactiles avec applications de visite et les
visioguides, accompagnent les visiteurs dans leurs déplacements et peuvent &étre utilisés a
différents moments. Une méme application de visite téléchargée sur le smartphone ou la tablette
d’un visiteur peut servir en amont pour connaitre les horaires du musée, étre utilisée sur place
pour comprendre une ceuvre et étre de nouveau consultée le lendemain au domicile du visiteur
qui souhaiterait en revoir le contenu. De la méme fagon, les dispositifs proposant des contenus

en ligne (site web, réseaux sociaux numériques et catalogues en ligne) peuvent étre consultés



avant, pendant et aprés la visite et visent a prolonger I’expérience de visite par la diffusion de

contenus divers.

L’offre numérique des musées regroupe actuellement ces différents types de dispositifs liés aux
multiples usages des visiteurs et considere que le lien entre le visiteur et les contenus de
I’exposition ne se rompt pas des la sortie du musée. Selon les cas de figure, toutes ces
technologies sont impliquées dans une partie ou dans la totalité d’un dispositif de médiation. Il
peut en effet s’agir de la consultation de contenus qui viendrait compléter le discours du guide
(proposant ici une implication partielle), ou bien d’une application de visite qui prendrait en
charge une activité de visite complete (proposant alors une implication totale). Cependant, les
discours d’escorte portant sur le rapport entre ces technologies et les musées tendent a nier la
diversité des usages et des fonctionnalités pour ne présenter qu’une vision stéréotypée

caractérisée par un imaginaire contrasté.

En effet, I’ambivalence des discours caractérise la relation entre le musée et les technologies,
ces dernicres étant tout a tour considérées soit comme des tremplins vers 1’accés aux ceuvres,
soit comme des éléments perturbateurs venant entraver la rencontre entre les visiteurs et les
objets exposés. Cette vision tout a tour enchantée et diabolisée des dispositifs numériques est
spécifique aux discours sur la technologie, habituée a une symétrie des prophéties (Scardigli,
1992) ou I’innovation numérique est alternativement présentée de facon salvatrice et
menacante. C’est a 1’aune de cette relation binaire que nous questionnons les enjeux de
I’introduction des dispositifs numériques pour la médiation au musée. Ces discours d’escorte
(articles de journaux, témoignages de visiteurs et journées professionnelles') rendent compte

d’un rapport complexe et ambigu entre I’univers muséal et I’innovation technologique.

En premier lieu, les discours donnant a voir une opposition entre les dispositifs numériques et
les objets de patrimoine s’appuient sur 1’idée selon laquelle I'utilisation des technologies n’est
pas toujours compatible avec I’expérience de délectation esthétique qui est un des objectifs du
musée. La matérialité du dispositif de médiation (qu’il soit ou non numérique) €loignerait de la
rencontre directe avec 1’ceuvre d’art, romprait un contact sacré et mettrait fin au sentiment
d’immersion dans une période artistique par la présence d’un objet technologique contemporain

percu de fait comme anachronique.

! Nous nous référons principalement aux Rencontres médiation & numérique dans les équipements culturels, qui se sont tenues
ala BnF en 2013. Durant ces rencontres, de nombreuses institutions culturelles frangaises expliquent leur fagon d’inclure des
scénarios numériques dans leurs pratiques de médiation. Elles font part également des réactions des visiteurs.
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Par ailleurs, la méfiance de certains publics envers les dispositifs numériques viendrait de la
juxtaposition d’une ceuvre d’art et d’un objet technique associé a un contexte mercantile.
Davallon a analysé comment la vente de CD Roms a la sortie des expositions €tait assimilée a
une intrusion des codes marchands dans un lieu patrimonial :
« La vente de produits déclinant certaines caractéristiques de ces objets de patrimoine affecte au fond peu
les-dits objets ; c’est plutot le caractére irrévérencieux qui choque ou agace, dans la mesure ou ces produits
semblent ainsi s’approprier une valeur de la parcelle patrimoniale de ces objets, dans ’objectif de
transformer cette parcelle de valeur obtenue par contact avec 1’objet en valeur marchande ». (Davallon,
1999 : 195-196)
Ces arguments s’inscrivent dans un débat ancien (Rasse, 2000 ; Ceva, 2004) que I’on retrouve
bien avant I’apparition des dispositifs technologiques, Quatremere de Quincy considérant le
musée lui-méme comme un dispositif éloignant d’un rapport authentique a 1’ceuvre (Welger-
Barboza, 2001). Ce débat oppose actuellement les partisans de la médiation culturelle au nom
de la possibilité de mettre en place un accompagnement pour les visiteurs néophytes et les
détracteurs pour qui les dispositifs de médiation (ou des dispositifs de médiation trop visibles)
sont susceptibles de nuire au rapport a I’ceuvre (Deloche, 2001) et de provoquer la désaffection

des musées.

Ce débat est également sous-tendu par un conflit séparant I’art et la technologie. Bien que cette
opposition ait été remise en question, d’une part par la popularisation de 1’art numérique et
d’autre part par Simondon qui juge cette confrontation inopportune, arguant qu’elle masque au
contraire : « une réalité riche en efforts humains et en forces naturelles, et qui constitue le
monde des objets techniques, médiateurs entre la nature et ’homme » (Simondon, 1958 : 47),
on retrouve encore actuellement ce discours chez les professionnels du musée comme chez les

visiteurs?.

A l’inverse, nombreux sont les musées de sciences ou de culture scientifique et technique a
utiliser leurs espaces d’exposition pour présenter et mettre en valeur des dispositifs
technologiques inédits. Dans les années 2000, la Cité des sciences et de I’industrie se démarque
par ses expérimentations et fait notamment 1’objet d’études sur la notion d’interactivité (Le
Marec, 2001 ; Le Marec et Topalian, 2003). De nombreux musées de beaux-arts, tels que le
musée d’Orsay, proposent ¢galement aux visiteurs des postes de consultation numériques ou

des CD Roms pour découvrir plus avant les collections. Ces exemples de musées qui se veulent

2 La encore nous nous référons aux discours des Rencontres médiation et numérique dans les équipements culturels, que nous
analyserons en détail par la suite.



novateurs et préts a I’expérimentation servent des initiatives visant a concilier technologies
numériques et patrimoine. Dans cette perspective, les dispositifs technologiques sont utilisés
pour valoriser et scénariser des contenus et sont censés faciliter ’accés aux ressources des

institutions culturelles.

Cette confiance de la part de certains musées envers les technologies arrive dans un contexte
ou le numérique est pensé comme un tremplin venant réinsuffler les possibilités
d’opérationnaliser les objectifs de la démocratisation culturelle (Rasse, 2000). Cette dynamique
n’est pas nouvelle, ’importance du réle des technologies dans la diffusion de la culture 1égitime

étant présente dans les discours gouvernementaux depuis les années soixante-dix (/bid.).

Actuellement, les termes utilisés par les professionnels pour rendre compte des effets des
dispositifs numériques pour la médiation au musée sont caractérisés par le vocabulaire de la
surenchere et de la plus-value (Jutant, 2011). Les termes tels que « réalité augmentée », « visite
augmentée » ou « visite enrichie », de méme que le dispositif « Visite Plus » mis en place a la
Cité des sciences et de 1’industrie rendent compte de cet intérét pour les modeles proposant des

contenus supplémentaires et des expériences de visite différentes.

A D’instar des technologies de réalité augmentée, s’établit le fantasme d’un musée augmenté,
qui représente une institution complétée par des appendices numériques qui viendraient
opérationnaliser des objectifs de médiation et de communication envers les publics. Le musée
en tant que lieu physique se doublerait d’un musée numérique, représenté par son site internet,
ses réseaux sociaux numériques et tous les dispositifs fixes (table tactile, navigateurs) et mobiles
(applications de visite) venant enrichir et varier les expériences de visite. Le modele du musée
augmenté étendrait sa communication dans le temps et se préoccuperait également de mettre en

place puis de conserver un lien avec le visiteur durant 1’avant-visite et ’apres-visite.

Une autre caractéristique des discours d’escorte sur les dispositifs numériques au musée est
celle du changement radical des pratiques dii a un « passage au numérique », a une « transition
numérique » ou a « l’introduction », voire « ’arrivée des technologies numériques ». Des
métaphores temporelles sont convoquées dans des expressions de type «a I’heure du
s . N 2 A 5’ ;s 3 .
numérique » ou a plus grand échelle : « I’¢re du numérique’ », sans pour autant que ces périodes
soient précisément datées et présentées (Labelle, 2007). Les termes employés pour décrire la

conception croissante de dispositifs numériques peuvent actuellement se placer sur une échelle

3 Expressions entendues lors de ’édition 2014 des Rencontres médiation et numérique dans les équipements culturels.



sémantique dont ’une des extrémités serait un modele de la rupture et ’autre une lente

évolution.

A titre d’exemple, nous proposons brievement ci-dessous quelques titres de journaux mettant
en exergue l’aspect supposément transformateur des pratiques numériques dans les lieux
culturels. Nous présentons par ailleurs une analyse détaillée de ces discours dans la seconde
partie de la these. Les titres des articles suivants révelent I’importance d’une dialectique de la
rupture et d’une ferme opposition entre les technologies et le patrimoine, dans un modele ou le
premier viendrait révéler, valoriser et également bouleverser le second. Citons par exemple :
« Les musées a I’aube d’une révolution numérique* » (INA), « Le numérique dans les musées :
quelles révolutions’ ?» (Le Devoir), « Le Mans : IdéesCulture dépoussiére les collections du
musée® » (Fil des territoires) et enfin : « Roubaix : comment la piéce maitresse du musée La
Piscine a revécu sur tablette numérique’ » (La voix du nord). D’autres articles insistent sur
I’introduction de figures venant incarner et apporter des évolutions dans le musée : « Avec
Museomix, les geeks entrent au musée : au Musée royal de Mariemont, des bénévoles ont tout
réinventé® » (Le Soir), ou mettent en valeur le caractére innovant des dispositifs : « Bientdt dans

les musées, des visioguides futuristes a I’attention des malentendants® » (Télérama).

Nous pensons que réfléchir en termes de métamorphoses et de passages d’un avant a un apres
conduit a limiter la pensée a un paradigme du remplacement et évoque simplement la
substitution automatique d’un médium par un autre, la ou au contraire il semble plus pertinent
de noter les complémentarités, les ajustements et les négociations (Le Marec et Babou, 2003 ;
Jeanneret, 2011). Une approche plus globale et moins binaire de ces repositionnements
professionnels permet en outre d’accueillir les questions suivantes : qu’est-ce qui dans cette

supposée transition ne « passe » pas au numérique, ou passe difficilement au numérique ?

Notre expérience de visiteur nous a en outre permis d’observer dans plusieurs musées que
I’'usage de dispositifs numériques ne remplacait pas la médiation humaine mais que ces
différentes pratiques pouvaient s’ajuster ensemble dans un dispositif remodelé. On observe par
exemple qu’au musée Médard de Lunel des tablettes tactiles complétent les supports papier

utilisés auparavant par les médiateurs durant les visites guidées'® et qu’au musée Mc Cord des

4 Source : <http://www.inria.fr/>

3 Source : <http://www.ledevoir.com/>

6 Source : <http://www.fildesterritoires.fr>

7 Source : http://www.lavoixdunord.fr

8 Source : http://www.lesoir.be

9 Source : http://www.telerama.fr

10 Observation directe et entretien avec le responsable du service des publics, musée Médard, septembre 2014.



iPod ont succédé aux photographies imprimées lors des activités pour les scolaires, mais sans
que le support imprimé ne soit totalement abandonné!!. Dans ces deux institutions, les guides
repositionnent peu a peu leur activité de médiation par rapport a ce qu’ils faisaient auparavant
sans qu’il y ait de véritable révolution technologique (les tablettes tactiles et les iPod étant des
outils déja popularisés). L’acquisition de dispositifs technologiques ne supprime pas pour
autant le recours a des supports imprimés et a des dispositifs traditionnels. Dans ces deux cas
de figure, il s’agit davantage d’un repositionnement des pratiques des médiateurs face a

I’acquisition progressive d’outils numériques que d’un passage radical d’un fonctionnement a

un autre.

A ce titre, les recherches de Flichy, Mattelart et Breton sur les discours portant sur la technique
remettent en cause la vision d’une arrivée subite et irrévocable des technologies numériques.
Laborde insiste notamment sur la nécessité¢ de s’opposer aux « tenants d’une rupture radicale
occasionnée par I’ére du numérique » (Laborde, 2008 : 82) pour au contraire prendre du recul
en replacant la question technologique « dans le temps long de I’histoire, les grands espoirs, et

les idéologies du passé » (Ibid.).

Ainsi nous considérons que les enjeux de ces dispositifs sont anciens et « ne naissent pas tous
avec la technologie émergente » (Jutant, 2011 : 24), c’est pourquoi nous oOpposons aux
approches binaires de 1’avant/aprés passage au numérique une décomposition en plusieurs
étapes des phénomenes de modifications organisationnelles qui touchent actuellement les
institutions culturelles. Ce positionnement ne doit néanmoins pas nous amener a I’exces inverse
qui viserait a relativiser en permanence les innovations technologiques a travers des références
au passé, ce qui reviendrait a simplement souligner le « caractere ancien des pratiques
contemporaines » (Renaud, 2012 : 7) et par la méme a nier les dynamiques a I’ceuvre, mais doit
nous permettre de reconnaitre et de catégoriser les évolutions des dispositifs comme des usages.
Nous considerons donc ces dispositifs en cours de réalisation comme des supports mélant
innovation radicale et tradition (Davallon et Le Marec, 2000) associés a des logiques de « ré-
novation » (Renaud, 2012) qui s’appuient nécessairement sur 1’usage et les codes des médias

précédents.

Ainsi, notre démarche de recherche a consisté a comparer la spécificité de ces discours avec le
point de vue des professionnels de deux musées faisant face a ces enjeux. Pour la mise en place

d’une enquéte de terrain, nous avons choisi deux musées d’ethnographie qui expérimentent de

I Observation directe, musée Mc Cord, mai 2014.



facon différente I’introduction de dispositifs numériques dans leurs activités de médiation : le
musée Mc Cord (musée d’histoire de la ville de Montréal) et le Museon Arlaten (musée
départemental d’ethnographie d’Arles). Le choix du terrain québécois peut paraitre étonnant,
étant donné que le musée Mc Cord se définit comme un musée d’histoire et non comme un
musée d’ethnographie. Cependant nous avons choisi a dessein de I’étudier paralléelement au
Museon Arlaten car dans son discours institutionnel, comme dans ses collections et dans sa
muséographie, nous constatons un intérét accru pour les questionnements des musées
d’ethnographie. Le Museon Arlaten est quant a lui un musée d’ethnographie qui propose
également dans son discours institutionnel la catégorie « musée de société » pour caractériser
ses objectifs scientifiques. Nous proposons par la suite une réflexion plus détaillée portant sur

les enjeux institutionnels et symboliques de ces catégories.

Par ailleurs, en tant qu’institution amenée a interroger les mutations sociales, le musée
d’ethnographie est un choix de terrain propice pour observer des professionnels habitués a un
recul réflexif sur leurs pratiques. Il ne s’agit cependant pas d’une comparaison des deux terrains
de recherche. La perspective comparative a été écartée compte-tenu des contextes différents des
deux institutions : I'une a pour objectif d’actualiser des pratiques numériques mises en place
depuis les années quatre-vingt-dix (musée Mc Cord) et I’autre s’ouvre a ces enjeux dans un
contexte de grande rénovation (Museon Arlaten). Le musée Mc Cord sert avant tout de terrain
exploratoire pour ouvrir sur une recherche centrale au Museon Arlaten. Cependant, afin
d’harmoniser le déroulement des deux enquétes, nous avons interrogé dans les deux institutions
des professionnels aux profils similaires. Il s’agit dans les deux cas de professionnels du musée
concernés spécifiquement par les domaines de la médiation et des technologies : le service des

publics, le service multimédia, le service documentation et le service recherche.

Cette recherche est constituée de trois axes. Une premiere partie vise a présenter les enjeux des
dispositifs numériques pour la médiation au musée d’ethnographie ainsi que [’appareil
théorique mobilisé. La deuxieme partie discute des techniques d’enquétes permettant
d’interroger les différents discours d’escorte des technologies au musée. La troisicme et
derniére partie analyse les résultats de I’enquéte de terrain et décrit I’imaginaire des dispositifs

numériques des professionnels.

La premiere partie propose tout d’abord un contexte de la recherche a travers un panorama des
enjeux des dispositifs numériques pour la médiation des années quatre vingt a nos jours et
présente un état des lieux des recherches a ce sujet. Cet état des lieux est I’occasion de montrer

un glissement dans I’appréhension des dispositifs de médiation : du support technologique il
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est peu a peu envisagé comme une situation de communication qui s’inscrit dans un cadre ou
les musées font face a diverses injonctions d’acquisition de dispositifs numériques. Il s’agit
ensuite de définir les trois concepts opératoires mobilisés dans la recherche : le concept de
dispositif numérique pour la médiation, le concept d’imaginaire du numérique et le concept

d’injontion numérique.

La deuxieme partie consiste a penser les protocoles méthodologiques aptes a observer
I’imaginaire des dispositifs numériques pour la médiation dans le discours des professionnels
des musées d’ethnographie. Dans un premier temps nous présentons le recours a
I’anthropologie de projet qui nous a permis de comprendre les aspects et enjeux techniques et
symboliques du projet de rénovation et la facon dont il se construit face a une idéologie du
progres et de ’innovation, dans un contexte d’urgence (Boutinet, 2005 ; Rosa, 2010). Nous
décrivons par la suite les choix qui nous ont poussée a réaliser une enquéte ethnographique
composée d’entretiens, de temps d’observation participante et de collecte de documents, afin
d’interroger les imaginaires des professionnels. Dans un second temps nous présentons la mise
en place d’une enquéte préalable constituée de deux parties : une analyse des discours d’escorte
sur le numérique dans quatre contextes (articles de presse, textes officiels, blogs et journées
d’étude professionnelles), et des entretiens avec les professionnels du musée Mc Cord portant
sur leur utilisation des technologies dans la médiation. L’objectif est de comparer les discours
extérieurs a l’institution avec les discours du musée Mc Cord pour observer d’éventuels
phénomeénes d’échos et de contagion des discours relatifs a la trivialité (Jeanneret, 2008). La
description de ces premiers résultats amene a un classement thématique plus fin des promesses
du numérique pour 1’enquéte sur le terrain principal au Museon Arlaten. Cela nous permet

d’aborder plus précisément la question des imaginaires et des ajustements.

La troisieme et derniere partie décrit puis analyse les repositionnements du Museon Arlaten
face a la conception de dispositifs numériques. Nous abordons dans un premier temps les
reconfigurations professionnelles liées au projet de rénovation et décrivons ensuite I’imaginaire
des professionnels concernant les effets des dispositifs numériques sur les futurs publics. A
partir de la description de ces attentes, nous avons analysé la fagcon dont ces professionnels
vivaient et critiquaient ces périodes de conception des dispositifs numériques et la facon dont
ils réagissaient aux logiques de réquisition numérique. Cela nous permet d’ouvrir une réflexion
sur les différentes facons pour les professionnels d’appréhender un projet de réalisation de

dispositifs numériques pour la médiation. Dans une période de projet de rénovation contenant

10



des injonctions restrictives comme des possibilités d’adaptation, nous interrogeons les logiques

d’ajustement des professionnels.

Dans le méme temps, nous comparons le discours de ces professionnels avec les discours
d’escorte médiatiques et politiques afin de mettre au jour les modes de circulation de ces

discours et les imaginaires qui les fondent.
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PREMIERE PARTIE. ENJEUX DES  DISPOSITIFS
NUMERIQUES POUR LA MEDIATION AU MUSEE
D’ETHNOGRAPHIE

« La stabilité n’est pas un état inerte par opposition a la dynamique du changement. Elle peut-
étre sous-tendue par des actions, mobiliser des efforts et des coordinations collectives complexes.
Il y aurait un biais théorique & analyser uniquement ce qui change en présupposant que c’est la
seulement que se situe ’action sociale (...). Nous partons de 1’hypothése que les individus
peuvent coopérer pour la stabilité ou bien pour le changement, et que les organisations peuvent

aussi bien promouvoir le changement que la stabilité. »

Joélle Le Marec et Igor Babou. Lire, écrire, récrire. Objets, signes et pratiques des médias

informatisés

Chapitre 1. Contexte de la recherche

Ce premier chapitre vise a présenter le contexte social dans lequel s’inscrit la conception des
dispositifs numériques pour la médiation au musée d’ethnographie. Ce contexte inclut une mise
en perspective historique décrivant les principaux enjeux des relations entre culture numérique
et domaine muséal et propose ensuite une présentation de recherches menées sur le sujet depuis
la massification des dispositifs numériques au musée. Nous portons spécifiquement notre
attention sur la facon dont ces dispositifs se sont peu a peu intégrés au parcours muséal, dont
ils ont été observés par les chercheurs en sciences de 1’information et de la communication et
enfin dont ils ont pu étre a I’origine de logiques d’ajustements dans 1’institution, menant les

professionnels a repositionner leurs pratiques.

Dans un premier temps, la lecture d’ouvrages et d’articles en sciences de I’information et de la
communication, en histoire de 1’art et en sociologie des usages portant sur la question de la
médiation par les technologies au musée a permis de dégager des éléments de ’histoire et des
enjeux des dispositifs numériques dans une dimension diachronique. Par la suite, le recours a
un outil de veille documentaire de type systeme d’alerte par e-mail, visant a récolter
régulierement des informations sur les dispositifs numériques actuellement utilisés par les
musées nous a permis d’observer d’un point de vue synchronique les tendances des acquisitions
numériques de ces institutions. La synthése de ces différentes ressources constitue un état des
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lieux des principaux enjeux des dispositifs numériques pour la médiation au musée, des années
quatre-vingt a nos jours. Il donne a voir un contexte fait de mutations progressives s’opposant

a ’imaginaire de la révolution technologique présent dans certains discours d’escorte.

1. Eléments de contexte : historique de I’utilisation des technologies dans

la médiation muséale

1.1 Enjeux

En 1992, Jean Davallon fait état de 1’évolution du fonctionnement du musée en décrivant la
focalisation de D’institution sur 1’activité de présentation et de communication. Il constate
I’entrée du musée dans des logiques économiques a travers deux tendances : d’une part le
développement de la « fonction de communication » au détriment de la conservation et de la
recherche, et I’accroissement « du modele gestionnaire » d’autre part (Davallon, 1992 : 14). Cet
intérét grandissant pour la communication va de pair avec [’adoption de logiques marketing
orientant le musée vers le fonctionnement des industries culturelles, voire des structures
économiques (Le Marec, 2007 ; Welger-Barboza, 2001) et I’amenant notamment vers

I’acquisition de dispositifs numériques.

Dans ce contexte, I’intérét pour le public évolue vers une distinction entre les différents profils
de visiteurs pour qui il faut proposer une offre spécifique, notamment multimédia :
« Le musée ne rapporterait plus son action a un public défini comme une entité abstraite et générale (comme
une des figures du citoyen), mais a des publics considérés comme autant de regroupements d’utilisateurs
empiriques réels ou potentiels et définis en fonction de caractéristiques, de ressources, d’attentes ou de
pratiques communes. » (Davallon, 1992 : 12)
Dans le méme temps, la théorie cybernétique de Norbert Wiener portant sur 1’imaginaire de
I’utilité sociale de la technologie connait une bonne fortune. Cette théorie développée dans les
années quarante interroge la possibilité qu’aurait la technologie d’améliorer le fonctionnement
de la vie sociale (Breton, 2006 ; Scardigli, 1992) et 1égitime les discours technophiles et
salvateurs a propos des dispositifs technologiques. Dans ce contexte, on observe peu a peu
I’émergence d’entreprises vantant la capacité de la technologie a améliorer le modele du musée,
quitte a substituer le progres technologique a une réflexion sur la nécessité de ces outils. Nous

présenterons ci-apres les outils d’aide a la visite qui sont nés de ce contexte technophile.
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Depuis la fin des années quatre-vingt, I’introduction des nouvelles technologies au musée prend
deux formes distinctes. D’une part on observe un développement important des dispositifs
numériques mobiles (applications smartphones pour la visite, guides multimédias) ou fixes
(tables tactiles) présents dans le parcours d’exposition (Lesaffre, Watremez et Flon : 2014). Ces
technologies sont généralement envisagées par le musée comme une plus-value importante dans
I’expérience de consultation des contenus de médiation. Ainsi, il s’agit le plus souvent de
permettre au visiteur d’avoir acceés a des contenus de meilleure qualité et de pouvoir les
consulter sur différents médias. On constate également que ces technologies sont escortées par
un discours fortement caractérisé par le vocabulaire de la surenchere (par exemple : « visite
augmentée », « visite enrichie »), mettant en exergue ce que le numérique apporterait de plus a

I’expérience de visite.

D’autre part, le service culturel des musées a profondément investi la sphére du web
participatif : les visiteurs sont amenés a faire part de leur point de vue sur I’exposition via des
plateformes dédiées telles que les réseaux sociaux (de type : fil Twitter, compte Flickr, page
Facebook et chaine YouTube des institutions). De méme, les sites internet des institutions
culturelles s’ouvrent de plus en plus aux commentaires de leurs publics. Ce constat de 1’'usage
désormais généralisé et quotidien du web et des outils numériques par une grande majorité des
visiteurs a amen¢ les musées a les rejoindre sur ces interfaces et a s’ouvrir aux enjeux actuels
de la culture numérique afin de montrer que I’institution muséale est consciente des mutations

sociétales de son temps et qu’elle y participe activement.

Ce phénomene prend trois formes. Sur le plan technologique, nous observons 1’intégration
croissante de dispositifs numériques dans les institutions culturelles (tables tactiles, réalité
augmenté, applications smartphones...). Sur le plan social, nous notons I’émergence de
communautés telles que les Muséogeeks, a I’origine de wikis collaboratifs comme MuzeoNum,
d’initiatives telles que Un soir, un musée, un verre, ou encore de dispositifs comme Museomix,
rassemblant professionnels, étudiants et amateurs de musées, et rendant compte de la
convergence sur le web de deux activités qui consistent a étre internaute et visiteur de musée.
Concernant les collections des musées, nous remarquons la patrimonialisation d’objets

techniques, anciens et contemporains, présentés comme des symboles de la culture numérique.
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C’est le cas notamment d’institutions telles que la Gaité Lyrique a Paris ou la Panacée!? a

Montpellier.

De nouvelles désignations accompagnent également ces mutations. Depuis les années quatre-
vingt-dix, les expositions en ligne sont tour a tour nommées : « expositions virtuelles »,
« cybermusées » ou « cyberexpositions », soulignant ainsi I’imaginaire d’une translation du
musée vers des espaces en ligne. Au Québec notamment, les travaux de recherche sur ces
dénominations permettent d’appréhender le domaine de la cybermuséologie a la fois comme
une pratique muséale professionnelle et comme un champ d’étude (Guzin-Lukic et Langlois,
2008 et 2009). Les recherches effectuées en cybermuséologie sur les liens entre le musée et
internet interrogent le rapport aux collections et au patrimoine a I’heure ou les techniques de

sauvegarde des images renégocient le rapport 2 la conservation et a la perte!?.

1.2 Historique

D’un projet d’acquisition d’outils multimédias sous forme de dispositifs d’aide a la visite pour
des objets précis, débuté dans les années quatre-vingt, le musée est actuellement passé a un
objectif de mise en place d’une stratégie numérique davantage globale, servant ses objectifs de

communication comme de médiation.

C’est a partir des années quatre-vingt (Belaén, 2011) que se sont développés les premiers
dispositifs numériques pour la médiation dans les musées francais. Cet équipement
technologique commence d’abord par permettre I’accessibilité aux ressources iconographiques
a travers les premieres bases de données (Andreacola, 2014). En 2011, Corinne Welger-
Barboza utilise 1’expression « musée médiatheque » pour souligner [’importante
documentarisation du patrimoine a travers « la traduction du patrimoine (...) en bases de
données » (Welger-Barboza, 2001 : 9). Notons cependant que I’intérét du musée pour la
conservation et la diffusion de substituts iconographiques des collections n’est pas un
phénomeéne nouveau. Avant la numérisation, plusieurs dispositifs rendaient possible la
conservation d’un substitut des ceuvres. C’est le cas des « musées de papier », des collections

de dessins, d’aquarelles et de gravures du XVII® siécle qui, comme I’encyclopédie, visaient a

représenter une collection par I’image. Le musée de papier permettait de réaliser les deux

12 Des son ouverture en 2013, la Panacée présentait dans sa premiére exposition traitant des moyens de communication, un
téléphone Nokia 3310 ainsi qu’un écran de minitel, devenus des icones du passé des technologies de la communication.
13 Ces questions seront abordées plus en détail dans le troisieme chapitre portant sur le statut de I’'image numérique en ligne.
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fonctions actuelles du substitut photographique numérisé : montrer un objet perdu et préserver
I’objet original en montrant la copie (Deloche, 2001). La numérisation des collections fait donc

perdurer ces objectifs de conservation et de diffusion.

Par la suite, a la consultation de documents en ligne s’ajoute la possibilité de participer a des
jeux multimédias : ce sont par exemple les bornes interactives qui voient le jour a la Cité des
sciences et de 1’industrie, puis les postes de consultation numérique disponibles au musée
d’Orsay (Thierry, 1993). La technologie progressant, les sites internet de musée, les CD-Roms,
les expositions virtuelles, les ambiances immersives et les films en images de synthese
deviennent des dispositifs de plus en plus répandus. Si certains dispositifs évoluent en gardant
les mé€mes objectifs mais en changeant de support (les audioguides deviennent des visioguides,
puis des guides multimédias, puis des applications smartphones tout en conservant leur contenu
explicatif) ; d’autres dispositifs profitent d’innovations venues d’autres domaines pour voir leur
scénarios changer radicalement (jeux transmédias s’appuyant sur les réseaux sociaux, escape

game, oculus rift...).

Nous remarquons qu’une grande partiec de ces dispositifs témoignent d’une volonté des
institutions culturelles d’adopter les codes actuels de la culture numérique. Nous tenterons ci-
dessous de présenter les contours de ce concept fréquemment utilisé par les professionnels de

musée comme par les chercheurs en sciences humaines et sociales.

1.3 La culture numérique

L’expression culture numérique est aujourd’hui largement employée pour définir autant des
évolutions technologiques que 1’éclosion d’usages inédits et I’émergence de valeurs et de
grandes figures autour de références communes. Nous confronterons deux sortes de
définitions : des définitions non scientifiques (Wikipédia, Fondation Internet Nouvelle
Génération) et des définitions scientifiques. Relever des définitions non scientifiques de la
culture numérique nous semble un moyen efficace de sonder les mythes et idéaux que cherchent

a mettre en avant les institutions qui les formulent.

A titre d’exemple, pour les internautes contributeurs de ’encyclopédie libre Wikipédia, cette
notion est des le départ considérée comme une modification profonde de la communication. La
culture numérique est définie comme la somme des « changements culturels produits par les

développements et la diffusion des technologies numériques et en particulier d’internet »
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(Wikipédia, 2007). C’est donc le modele de la rupture par rapport a des médias antérieurs qui

prime dans cette définition.

La définition de la culture numérique proposée par la Fondation Internet Nouvelle Génération
(FING) met davantage ’accent sur les valeurs afin de donner a voir les utopies et promesses
qu’elle présuppose. Selon la FING (Marchandise, 2013), deux images qui ont valeur de vertu
sont a I’origine de la culture numérique : le réseau et le logiciel libre. En effet, le réseau, avec
les interrelations qu’il permet, est une des images fortes qui fonde I’imaginaire participatif du
numérique. Le logiciel libre et ouvert se place quant a lui comme une des vertus cardinales de
cette culture. Ces valeurs s’appuient sur les idées de Richard Stallman, programmeur et militant
du logiciel libre a I’origine de la licence publique générale GNU. Cette culture est également
incarnée par la figure du maker, qu’il soit hacker ou membre d’un fablab. C’est une personnalité
importante dans I’imaginaire de la culture numérique qui possede un réle de diffusion de cette
culture du code et surtout du « code source ouvert » (ou open source, free software). Le plus
souvent, les compétences numériques du maker sont sous-tendues par une volonté de création
collaborative, de capacitation (ou empowerment), d’apprentissage et d’appropriation. Si I’on
prend I’angle des loisirs, les jeux vidéo s’imposent également comme un pilier majeur de cette
culture, incarnée cette fois par la figure du gamer. Enfin, selon la FING, le concept des
« humanités numériques » représente les potentialités d’accés aux connaissances liées au
numérique et a des compétences spécifiques, comme la capacité a naviguer dans une base de

données (Ibid.).

Ces deux définitions non scientifiques de la culture numérique mettent en valeur les avantages
cognitifs des technologies numériques (accessibilité, immédiateté), les effets en termes
d’organisation du travail visant a atténuer la hiérarchie et a favoriser les communautés (modeles

collaboratifs et participatifs) ainsi que la rapide modification des technologies et des pratiques.

La littérature scientifique a ce sujet porte également son attention sur les changements majeurs
qui ont causé « des pratiques de masse, qui instaurent vite de nouvelles normes culturelles » qui
remod¢leraient les pratiques antérieures pour ce qui est de la lecture, I’écriture et la
communication (Doueihi, 2007 : 11-12). De la méme facon, Citton voit dans I’expression
« humanités numériques » un repositionnement global de la plupart des modalités de réception
et de production de contenus qui désormais ne concernent pas exclusivement le domaine
universitaire :
« Le numérique instaure de nouveaux modes d’archivage mais aussi, voire surtout, de lecture des sources ;

de I’histoire a 1’esthétique, en passant par la littérature et la conception des bibliothéques, ce sont tous les
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savoirs et toutes les pratiques universitaires qui se trouvent reconditionnés par une nouvelle
“transdiscipline” qui vient traverser et hybrider les différents domaines ; les humanités numériques sont
porteuses de nouveaux modes de travail (plus collaboratifs), de nouveaux lieux de production (des
medialabs a parfum de fablab), de nouveaux publics (excédant largement les seuls cercles universitaires). »
(Citton, 2015 : 172)
A ce titre, nous supposons que certains professionnels des musées désirent actuellement adhérer
a ces valeurs de la culture numérique et méme incarner certaines de ces figures (notamment les
maker, membres de fablab et les community manager) afin de rentrer dans cette norme
culturelle. Cette culture numérique que certains musées tentent de rejoindre donne a voir deux
caractéristiques que nous présenterons ici : la continuité entre le web et le musée et les nouvelles

écritures.

Pour cela nous nous appuyons sur une observation des pratiques du Living lab Erasme, le centre
d’innovation numérique du département du Rhone dédi¢ a la prospective, a la veille
technologique et au design d’usage. Ce centre a notamment réfléchi aux dispositifs numériques
pour la médiation au musée des Confluences de Lyon et constitue un observatoire intéressant
pour faire état des pratiques professionnelles actuelles liées a I’utilisation du numérique dans la

médiation.

1.4 Les logiques de continuité entre le musée et le web

Dans un contexte de convergence des données numériques via des bases de données communes,
on observe une tendance des dispositifs numériques a mettre en place des passerelles entre la
sphere du musée et la sphere personnelle du visiteur. C’est le cas notamment des activités de
médiation qui permettent de retrouver en ligne depuis chez soi les contenus consultés au musée
(comme le dispositif Visite + a la Cité des sciences et de I’industrie) et des activités qui

proposent I’envoi par mail des réalisations du visiteur.

L’exposition Musik : du son a [’émotion au Centre des sciences de Montréal propose en effet
au visiteur de composer une courte musique (en créant dans 1’ordre le rythme, le tempo et la
mélodie) puis de recevoir sur sa messagerie électronique le lien vers sa composition afin de
pouvoir I’écouter et la partager. De la méme facon, a la fin de I’exposition Les secrets du layout
portant sur les dessins de Miyzaki au musée des Arts ludiques a Paris, un dispositif propose au
visiteur de se prendre en photo dans un studio constitu¢ d’un fond vert. L’image sera ensuite

implémentée dans un décor du film Le voyage de Chihiro et le visiteur recevra cette

18



photographie par courrier électronique. Ce type de procédé déja utilisé dans les parcs

d’attraction et les lieux touristiques tend a se développer dans les musées.

1.5 Des écritures soumises a I’injonction de la flexibilité

Chaque nouveau dispositif impliquant une écriture particuliere du contenu, on observe depuis
quelques années des productions multimédias faisant la part belle au récit transmedia, au
storytelling, au design d’interaction et au design de jeu. Face a ces écritures, les compétences
des concepteurs de ces contenus se font donc de plus en plus variées. Ces nouvelles écritures
qui se donnent a voir dans les musées sont le reflet de certains modes de médiatisation de la

culture numérique.

Face a cette multiplicité de supports et a leur rapide obsolescence, les professionnels du
domaine indiquent que la flexibilité, la souplesse et 1’interopérabilité des interfaces font figure

de défi majeur afin de pouvoir assurer leur durabilité dans le temps (Martin, 2011).

1.6 Décroissance numérique et retour vers la matérialité
Face a I’engouement pour les technologies de la part d’un grand nombre de musées, on observe
en parallele des actions qui tendent a atténuer voire a effacer la présence des dispositifs

numériques. Ces logiques prennent deux formes principales.

L’une des tendances actuelles de ces dispositifs est de se rapprocher d’une production
matérielle. Des institutions proposent en effet que le contenu généré sur les dispositifs de
médiation durant I’exposition prenne une forme matérielle, par exemple via I’impression d’un
livret papier, d’une carte postale ou d’un autocollant que le visiteur gardera avec lui. L objectif
de ce dispositif qui releve également d’une stratégie marketing est d’atténuer les discours sur
la dématérialisation des documents par un retour a des formes tangibles telles que I’impression
papier ou I'impression 3D. C’est également le cas du musée du Jeu de Paume qui revendique
un retour a une médiation essentiellement humaine, basée sur le dialogue et la relation avec le
public, afin de «ralentir le regard sur I’avalanche actuelle d’images numériques » (Thiriot,
2013). Face a I’injonction de ’omniprésence des écrans, certaines institutions cherchent a

investir les espaces autrement que par 1’adjonction de dispositifs technologiques.

D’autres musées vont plus loin et promeuvent aupreés de leur public un certain charme
nostalgique du musée d’avant le numérique. A I’instar des cinémas Utopia qui font de leur label

Cinéma garanti sans 3D une promesse forte d’authenticité et de retour en arriére, certains
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musées font le choix de proposer aux visiteurs un parcours dépourvu d’écrans, militant ainsi
pour une certaine esthétique de la déconnexion dans un contexte ou chaque institution met en
avant son utilisation des dispositifs numériques. Ce choix rappelle que le visiteur est
régulicrement confronté a des dispositifs numériques lors de ses visites au musée et que
I’originalité premic¢re de 1’innovation technologique est aujourd’hui devenue une norme

(Davallon et Le Marec, 2000).

A titre d’exemple, nous avons analysé les discours de plusieurs institutions culturelles a propos
de leurs logiques d’acquisition de dispositifs numériques lors de tables rondes ou de journées

d’étude auxquelles nous avons assisté!*.

Nous avons alors observé que de nombreux musées souhaitent en priorité des dispositifs
pertinents et discrets qui répondent a trois grandes exigences : 1’aspect ludique, interactif et
convivial, au nom d’un idéal de visite pensé comme un moment agréable de partage et de
discussion. Si le discours publicitaire sur les technologies numériques déploie fréquemment la
rhétorique du révolutionnaire et du bouleversement des codes établis'>, nous supposons que les
musées cherchent d’abord a minimiser ce discours afin de rassurer les visiteurs sur plusieurs
points. Tout d’abord, ils souhaitent montrer qu’ils n’installent pas des dispositifs numériques
seulement pour moderniser leur image mais pour répondre aux exigences de la médiation, par
exemple en permettant d’augmenter la quantité de contenus disponibles ou en s’adaptant aux
différents publics. Ensuite ils désirent rassurer les personnes qui ne maitrisent pas les codes du
numérique en proposant des supports dont I’usage serait simple et intuitif, dans une optique ou
le musée cherche a s’adresser a tous les types de public. Cependant, dans le méme temps on
remarque une envie de proposer les technologies les plus récentes pour donner une image du
musée qui exploite pleinement les potentialités technologiques actuelles au moment ou elles
apparaissent et qui ne les utiliserait pas apres-coup. Ces deux volontés d’innover et de rassurer
dans le méme temps donnent a voir un discours d’innovation modéré sur le numérique. Ainsi,
face a un numérique « révolutionnaire » de la publicité, offrant sans arrét des valeurs ajoutées,
nous supposons que le musée oppose un numérique « discret », purement au service de la visite

muséale.

La présentation des dispositifs numériques sur le site internet de 1’abbaye de Fontevraud offre

14 Notamment les Rencontres médiation et numérique dans les équipements culturels, organisées par le ministere de la Culture
et de la Communication en 2013, 2014 et 2015.

15 Nous pensons par exemple aux publicités de la marque Free pour sa Free Box Révolution ainsi qu’aux discours de Steve
Jobs promouvant I’aspect novateur et révolutionnaire des différents smartphone de la marque Apple.
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un exemple intéressant de cette volonté de conciliation :

« Le numérique est une dimension centrale du projet actuel de I’Abbaye Royale de Fontevraud. Utilisées
comme source d’information dans de nombreux endroits du parcours et comme accompagnateur de visite
pour les enfants, les tablettes tactiles se multiplient sur le site... Discrétement mais slirement. N’étant
aucunement une “fin en soi”, elles permettent aux visiteurs de toujours mieux s’approprier la riche histoire
des lieux. Au sein de Fontevraud, monastique rime définitivement avec numérique!® ! »
Enfin, comme signalé par certains professionnels de la médiation par le numérique, les musées
se préoccupent de la fagcon dont vieillissent ces dispositifs et pensent que la contrepartie de la :
« massification des usages est la banalisation des outils » (Martin, 2011). En effet, selon les
professionnels des musées, la rapide obsolescence des technologies est un défi crucial dans le
choix des dispositifs puisqu’ils doivent anticiper les grandes tendances pour se doter en avance

des outils les plus flexibles et interopérables.

On voit alors apparaitre dans le domaine de la prospective des modéles dictant les aspects d’une
« bonne utilisation » du numérique. En effet, selon la FING, dans un contexte ol apparaissent
plusieurs formes de « décroissance numérique », caractérisées par un phénomene de
déconnexion des réseaux sociaux dii a une crainte vis-a-vis de l’utilisation des données
personnelles par les plateformes, mais aussi a une saturation cognitive ; les institutions
culturelles auraient un défi a relever afin d’aller vers un « mieux numérique » et non plus un
« plus numérique » ; afin que ces dispositifs soient synonymes de compétences d’autonomie et
ne soit pas subis par les acteurs du musée comme par les visiteurs. De nombreux auteurs
insistent sur le fait que si le dispositif numérique est une facon d’augmenter le lieu, il ne
remplace en aucun cas « I’expérience sociale du lieu » (Marchandise, 2013) qui fait par exemple
que I’on se rend dans un musée pour trouver un lien social que I’on ne rencontrera pas de la

méme facon dans une exposition virtuelle.

En outre, les enjeux principaux du numérique ont évolué. Si auparavant il s’agissait de
numériser un grand nombre de documents pour proposer au public le plus de contenus possible,
aujourd’hui on remarque que 1’accent est mis sur des dispositifs proposant des portails
hiérarchisés et des agrégateurs de données fournissant des informations plus ciblées et

scénarisées.

16 Source : Site de I’abbaye royale de Fontevraud : http://www.fontevraud.fr/A-propos-de-Fontevraud/Numerique. Consulté le
2 mai 2013.
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C’est donc dans ce paysage technologique balloté entre innovation et déconnexion, sous-tendu
par des logiques d’obsolescence et de flexibilité que s’inscrit la réalisation de dispositifs

numériques pour la médiation au musée

2. Regard sur les recherches portant sur la technologie dans les dispositifs

de médiation en contexte muséal

2.1 Le dispositif de médiation : du support technologique a la situation de

communication

De quelle fagon la question de I’imaginaire des dispositifs numériques pour la médiation au
musée a-t-elle été traitée par les chercheurs en sciences de l’information et de la

communication ? Quelles méthodes ont été privilégiées ?

Un état des lieux des travaux effectués sur le sujet depuis la massification de ces dispositifs au
musée permet d’effectuer un retour sur les différentes facons d’analyser les discours du musée
face aux dispositifs numériques. Nous observons ici les tendances a 1’ceuvre dans
I’appréhension et I’évaluation des dispositifs numériques pour la médiation et notons de quelle
facon I’attention des chercheurs a peu a peu été davantage focalisée sur la spécificité des

situations de communication que sur le dispositif technologique en lui-méme.

2.1.1 Eléments de contexte

Les chercheurs en sciences de 1’information et de la communication ont eu recours a différents
protocoles d’enquéte permettant d’observer les enjeux communicationnels des dispositifs
technologiques. Concernant les dispositifs numériques pour la médiation au musée, c’est la
phase de la réception (lors de I’usage des dispositifs par les visiteurs), qui a été privilégiée par
les chercheurs des les années quatre-vingt via des enquétes de publics. Pendant cette période,
les enquétes sur 1’usage des dispositifs numériques pour la médiation (alors appelés « dispositifs
multimédias d’aide a la visite ») concernent en premier lieu la question de I’efficacité cognitive
des contenus des dispositifs et cherchent a mesurer une adéquation ou un décalage entre les
ambitions des concepteurs et 1’'usage qui est fait des dispositifs par les visiteurs. Le treizieme

numéro de la revue Publics & Musées, paru en 1998 est notamment consacré aux dispositifs
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multimédias d’aide a la visite. Il donne a voir la facon dont les outils multimédias de cette
génération (principalement les bornes interactives, les CD-Rom et les premiers sites internet de
musées) sont regus par les usagers et analysés par les chercheurs. Nous nous appuierons dans
un premier temps sur les articles de ce numéro thématique afin de présenter les premieres
pratiques d’évaluation dans le but de faire état des évolutions constatées dans la fagon d’aborder

les dispositifs numériques pour la médiation.

2.1.2 Mesurer I’efficacité du dispositif

En 1998, les articles du treizieme numéro de la revue Publics & Musées présentent plusieurs
¢tudes de publics qui ont pour objectif d’évaluer 1’impact des supports multimédias sur les

visiteurs en s’intéressant notamment a la fréquence d’utilisation des dispositifs.

Plus précisément, les enquéteurs se focalisent sur 1’observation de trois effets que le dispositif
multimédia devrait étre susceptible de susciter sur le visiteur : 1’efficacité cognitive, la

dimension expérientielle et le pouvoir d’interactivité.

Est mesurée tout d’abord I’efficacité cognitive du dispositif, c’est-a-dire sa capacité a
transmettre davantage de savoirs et a permettre leur appropriation par le visiteur. La dimension
expérientielle, quant a elle, est la capacité du dispositif a modifier I’expérience de visite :
immerger le visiteur dans une ambiance précise, lui faire prendre du recul, lui faire réaliser
quelque chose ou bien lui faire ressentir des émotions. Enfin, le pouvoir d’interactivité désigne
la facon dont une succession de réactions se met en place quand le visiteur manipule un
dispositif numérique (questions-réponses dans un quizz). Sont mesurés alors les degrés
d’engagement du visiteur dans 1’utilisation du dispositif a travers la fagon dont il se comporte

face a un dispositif dit interactif ou ludique et dont le contenu est scénarisé.

Face a ces questionnements, les résultats de ces enquétes révelent un discours majoritairement
positif de la part des visiteurs a propos des objectifs des dispositifs numériques pour la
médiation. Ces derniers sembleraient avoir atteint les trois objectifs précédemment cités et sont
décrits avec le vocabulaire de la plus-value informationnelle. En effet, du point de vue du
support technologique, ces enquétes mettent en avant une plus grande capacité de stockage
d’informations, une meilleure diffusion de la culture technologique et une modernisation de
I’image du musée. Du point de vue des contenus a consulter, les dispositifs numériques
permettraient, selon la plupart des auteurs (Publics & Musées, 1998, n°13), de susciter la
surprise et la curiosité en proposant différents médias qui s’adaptent au mode de consultation
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favori des visiteurs selon s’ils préférent lire un texte, regarder une vidéo ou écouter un
audioguide ; et de permettre la personnalisation des contenus. Certains auteurs soulevent
également le possible effacement de la hiérarchie entre amateur de musée et professionnel due
a une communication facilitée sur les forums des sites internet des musées, tout en évoquant les

limites de cette prétendue évolution des pratiques (Vidal, 1998 :101).

De maniere générale, une grande partie de ces technologies a également été évaluée de fagon
positive par les chercheurs car I’efficacité cognitive du dispositif (mesurée par les réponses a
I’objectif de transmission de connaissances) a été validée. Cependant on observe également un
phénomene conjoint de fascination et de dépréciation vis-a-vis de ces dispositifs. D’une part la
découverte du dispositif est I’occasion d’un enthousiasme accompagné d’un plaisir di a la
nouveauté de la technologie comme a la variation des supports et des écritures. Sont cités
« I’intérét pour les nouvelles technologies » de la part des publics (Breakwell, 1998 : 29) ainsi
que la capacité du multimédia de permettre un apprentissage « a son rythme » (Ibid. 36) via une
interface interactive qui aide a maitriser le temps de consultation. De maniere générale, internet
est percu comme un outil ayant pour objectif « d’augmenter le savoir » (Weltzl-Fairchild et
Dubé, 1998 : 20) en privilégiant «la manipulation, I’essai, les comportements affectifs,
expérientiels, créatifs, ludiques » (Vol, 1998 : 63). D’autre part, ce jugement positif se double
de I’examen des limites des potentialités du multimédia. Dans un souci de regard critique sur
les termes employés pour définir les dispositifs multimédia, les auteurs cherchent a relativiser
certains imaginaires de la technologie, tels que : « I’illusion d’une base de données infinie »
(Ibid. : 72) ainsi que le mythe utopique d’une communication homme-machine qui serait
semblable a la communication interindividuelle (Vidal, 1998). L’objectif est souvent de
tempérer le discours révolutionnaire sur les potentialités du multimédia, en ne le décrivant pas
comme un changement radical mais comme «une nouvelle forme de diffusion de

I’information » (Ibid. : 102).

Cette réception critique a également été observée chez les publics. Dans I’enquéte menée par
Vigué Camus sur les CD-Roms, si les usagers trouvent majoritairement cet outil « ludique »,
«vivant » et comportant une dimension liée a «[’émotion » (1998 : 48) ; des jugements
critiques font suite a I’enthousiasme de la découverte. Pour certains visiteurs les écrans ne
seraient vecteurs que d’un « savoir facile » et seraient simplement mis en place pour apporter
un jeu ou des connaissances « additionnelles et superficielles » (Ibid. : 55). Ainsi, le contenu

des écrans est parfois déprécié en filigrane car il ne serait pas doté de la Iégitimité du livre, ou
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plus largement de 1’autorité de la culture imprimée dans le domaine de la transmission des

savoirs (Ibid. ).

Si nous quittons désormais ce treizieme numéro de la revue Publics & Musées pour déplacer
notre focale vers des recherches plus actuelles, nous observons les mémes intéréts des
chercheurs pour les études de réception des technologies. Cependant les approches, les
questionnements et les méthodes tendent a s’¢largir. Nous présenterons ci-dessous quelques-

unes de ces enquétes.

Nous prendrons tout d’abord I’exemple des recherches qui étudient 1’intérét des musées pour
les pratiques vidéo-ludiques telles que les serious game'”. Les musées qui integrent des serious
game dans leur parcours cherchent selon les cas a diffuser un message, a dispenser un
entralnement ou a améliorer certaines capacités cognitives et physiques du visiteur de facon
divertissante (Alvarez et Dajouti, 2012). L’objectif pour le musée est alors de proposer au public
des médias contemporains, afin d’enrichir et de varier le processus d’apprentissage dans une
perspective qui ne soit pas incompatible avec I’amusement. Cependant, si 1’étude des serious
game peut consister a mesurer 1’efficacité cognitive de ce type de jeu, on constate que
I’approche de ces outils se renouvelle et s’¢largit. En effet, de récentes recherches cherchent a
observer d’autres effets, tels que I’impact affectif et comportemental sur le visiteur lors de
I'utilisation (Fourquet-Courbet et Courbet, 2014). Il s’agit également de constater suite a
’utilisation du serious game, d’autres €léments que 1’acquisition d’informations, par exemple
les comportements des visiteurs (y a-t-il des situations d’émulation, de collaboration ou de
compétition entre les visiteurs lors du jeu ?), I’engagement du public, ainsi que I’'image du
musée de la part du visiteur, pour arriver in fine a une qualification plus fine de I’expérience de

visite que propose ce type de dispositif (Ibid. ; Jutant, 2009).

A ce titre, une enquéte menée 2 propos du jeu Plug : les secrets du musée au musée des Arts et
Métiers rend compte de certaines logiques d’appropriation de 1’espace d’exposition. Le jeu Plug
propose au visiteur de s’affranchir des normes du musée le temps de I’expérience et constitue
une facon différente de qualifier le rapport entre visiteur et le musée :

« Le dispositif de jeu permet des rapports entre visiteurs jusque-la inédits au musée et d’autre part, la

pratique de jeu dans I’espace de visite permet de renouveler le rapport au lieu patrimonial et de faire du

musée un espace que I’on désire connaitre ou revisiter » (Jutant et al, 2009 : 16).

17 0u « jeu sérieux ».
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De la méme fagon, un rapport de recherche mené en 2013 au Palais des Beaux-Arts de Lille a
propos d’un dispositif interactif intitulé Le Vase qui parle (Gellereau et Dalbavie, 2013) donne
a voir des criteres autres que I’efficacité cognitive, expérientielle et interactive. Si ces éléments
sont présents dans 1I’enquéte, on observe que le public a également été interrogé sur les aspects
esthétiques du dispositif ainsi que sur la visibilité de la technique dans le dispositif du Vase qui
parle. 1l s’avére d’ailleurs que la discrétion des aspects technologiques du dispositif a été décrite

par les visiteurs comme un aspect positif et attractif.

Nous citerons enfin une derniére enquéte qui donne a voir un croisement d’approches (a travers
I’utilisation conjointe des méthodes ethnographiques, physiologiques et oculométriques) visant
a caractériser plus précisément une expérience de visite comprenant [’utilisation d’une
application sur tablette tactile (Bougenies, Leleu-Merviel et Sparrow, 2016). Le dispositif
Muséo + est une application de jeu sur tablette tactile pour un public d’enfants handicapés ou
non handicapés, disponible au Palais des Beaux-Arts de Lille. L’application tente de répondre
aux attentes du design for all (ou de la « conception universelle ») visant a intégrer dans le
dispositif un grand nombre de fonctionnalités afin de le rendre disponible pour différents types
de publics. A ce titre, toutes les vidéos contenues dans 1’application proposent un doublage en
langue des signes francaise ainsi qu’un sous-titrage et une voix-off. Dans cette enquéte, les
auteurs utilisent les données oculométriques et physiologiques des enfants participant a une
visite du musée a 1’aide de la tablette pour mesurer leur degré d’engagement et d’intérét. Le
croisement de ces différentes méthodes (observation ethnographique, oculométrie, bracelet de
mesure de la réactivité physiologique et résurgence graphique des participants) met en avant
I’appétence et I’intérét de ces publics pour le dispositif proposé, ainsi que leur engagement dans
I’activité (observée a travers leur niveau de concentration et de réactivité) menant a un double
effet captivant et apaisant. En effet, les résultats indiquent que lors de 1’utilisation de
I’application Muséo + par les enfants, le niveau tonique du diametre pupillaire des participants
montre une «implication plus importante de la cognition, en particulier de [’attention
sélective » (Ibid.) lorsque le participant prend en main la tablette. L application serait donc
susceptible de favoriser dans certain cas I’accessibilité aux ceuvres pour des enfants atteints de
déficit intellectuel ou d’autisme et dont les parents indiquent qu’ils ont eu par le passé des
difficultés a suivre des dispositifs de médiation traditionnels (visite guidée adaptée basée sur
I’interaction verbale). En outre, si ce dispositif numérique est décrit comme étant plus attirant
que les dispositifs traditionnels de type visite guidée, il n’a pas été compar¢ a d’autres dispositifs
non numériques qui proposent également une alternative a la médiation orale (atelier d’art
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plastique, jeu de piste). Les auteurs invitent alors a considérer la diversité des expériences de

visite de chaque enfant afin d’éviter de généraliser trop rapidement ces résultats.

Ainsi, les dispositifs numériques pour la médiation au musée vont peu a peu connaitre des
protocoles méthodologiques élargis. Cet élargissement des approches va de pair avec une
réflexion davantage globale sur 1’expérience de visite ainsi qu’avec un recul critique sur les

discours d’escorte des technologies.

2.1.3 L’¢largissement du regard sur les usages des dispositifs
Progressivement, les études de réception vont venir nuancer et compléter les approches du
dispositif en termes d’efficacité cognitive en envisageant les outils du numérique de fagon plus

globale.

On observe en effet que les enquétes de public vont peu a peu prendre en compte davantage de
variables et s’intéresser notamment a [’expérience de visite. A travers une recherche
épistémologique sur les études de public, Joélle Le Marec et Roland Topalian (2003)
questionnent ces enquétes et montrent les limites d’une évaluation qui ne fonctionnerait qu’en
termes d’efficacité, d’impact et d’audience. Nous présenterons ici le travail de ces deux auteurs
afin d’obtenir un panorama puis un bilan sur cette thématique des études de publics. L’objectif
est alors d’observer sous plusieurs angles 1’évolution des mod¢les d’évaluation afin de

compléter notre état des lieux.

Joélle Le Marec et Roland Topalian (/bid.) expliquent notamment que le multimédia est peu a
peu pensé en tant que situation de communication inscrite dans un contexte précis et non plus
seulement en termes d’impacts sur le visiteur. En s’extrayant des modeles du déterminisme
social et du déterminisme technique, la conception du visiteur est repensée autrement qu’a
I’aune des phénomenes d’effet et d’impact. La représentation d’un : « ensemble d’apprenants a
initier, ou comme ensemble de consommateurs a satisfaire », s’estompe alors devant un
nouveau modele, celui d’une «représentation de visiteurs engagés dans des situations
communicationnelles avec des interlocuteurs qu’ils savent exister quelque part » (Ibid.). Ces
situations communicationnelles permettraient selon eux de donner a voir a différents niveaux
I’implication des visiteurs dans : « leur dimension réflexive (communication avec soi), leur
dimension dialogique (communication avec le concepteur absent) et leurs dimensions

communicationnelles ». Cela a des conséquences en termes d’expérience de visite, puisque ces

modes de communications amenent alors a des situations réflexives ou les visiteurs cherchent
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a satisfaire les objectifs du dispositif puisqu’ils : « se créent un mode d’emploi des scénarios,
en anticipant les intentions qu’ont eu les concepteurs de leur faire faire quelque chose » (Le

Marec et Topalian, 2003 : 83).

A titre d’exemple, on observe dans le méme temps I’arrivée de méthodes d’enquétes différentes,
inspirées par 1’ethnométhodologie et le breaching expriment, qui encouragent le visiteur a
porter un regard réflexif sur le dispositif. Des enquétes qui demandent au visiteur de qualifier
sa pratique potentielle d’un dispositif expérimental permettent un jugement réflexif du visiteur
sur [’usage possible qu’il ferait d’un dispositif (Jutant, Guyot et Gentes, 2009) et font évoluer

les enquétes d’usage précédemment décrites.

De maniére générale, la fagon d’analyser les dispositifs numériques et leurs usages au musée
semble avoir évolué en prenant en compte les pratiques culturelles et numériques quotidiennes
des visiteurs. Le dispositif numérique serait alors actuellement moins envisagé comme un outil
de médiation uniquement disponible dans le musée (comme cela pouvait €tre le cas auparavant
avec les CD-Rom ou les bornes interactives, a une époque ou les foyers étaient peu équipés
d’ordinateurs), mais en tant qu’objet lié aux pratiques numériques quotidiennes des visiteurs'®
dont les compétences numériques évoluent. Dans ces enquétes, il s’agit moins d’un support
technologique doté d’un contenu fixe que d’une écriture plus globale ou les contenus se
répondent sur différents supports (c’est le cas des jeux transmédias et des dispositifs de réalité
augmentée qui s’ utilisent dans ou hors du musée, via un ordinateur ou un smartphone) (Jutant,
Guyot et Gentes, 2009). Ainsi, les analyses des dispositifs se font en parallele d’une réflexion

générale sur le musée et la possible redéfinition de ses roles a I’heure de la culture numérique.

En plus de I’intégration des dispositifs, on note une prise en compte du contexte institutionnel
dans lequel ils s’inscrivent. C’est le cas des €études sur les actions visant a nouer des liens entre
le musée et les milieux de I’enseignement et de la bibliothéque, dans I’objectif de faire
converger les contenus et d’harmoniser la diffusion des collections et la parole des visiteurs
dans la « plate-forme d’échange » (Belaén, 2011) que souhaite devenir le musée. Est également
observé 1’objectif qu’ont ces institutions de s’adapter aux enjeux de la culture numérique en

permettant de développer chez les visiteurs des compétences numériques (Black, 2012).

18 L’étude Médiamétrie de 2013 montre une augmentation de I’équipement en technologies numériques par les foyers
frangais. Publication en ligne :
<http://www.fondation.dauphine.fr/fileadmin/mediatheque/docs_pdf/Economie_numerique/Barometre_de_l__economie_nu
merique_8e_edition.pdf>. Consultée le 8 avril 2014.
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On observe alors que depuis le début des années 2000, le dispositif numérique est de plus en
plus envisagé par les chercheurs de facon globale. Il est pensé comme un objet culturel
(Davallon et Le Marec, 2000) a part entiere, inscrit dans une situation de communication et
n’est plus appréhendé¢ dans une dualité entre un « support » et un « contenu ». Son usage est
pris en compte a travers une trame d’usages quotidiens car la consultation d’un dispositif (par
exemple un CD-Rom dans un musée) se fait toujours a partir des compétences technologiques
de Iutilisateur qui a avec I’outil informatique un rapport plus ou moins familier (/bid.). 11 s’agit
alors de sortir d’un discours centré sur I’innovation pour aller vers 1’appréhension d’un
dispositif liant innovation et inertie (Ibid.) ou les usages des dispositifs antérieurs au support

étudié comptent et sont également évalués.

De maniere générale, on observe que les études portant sur les logiques de repositionnement
des institutions face aux dispositifs numériques quittent une focale centrée sur le dispositif pour
s’ouvrir aux enjeux symboliques des institutions culturelles concernées. Avec I’exemple des
bibliotheques, Joélle Le Marec et Igor Babou analysent la transition numérique des lieux
culturels en prenant en compte le contexte d’arrivée des dispositifs numérique, c’est-a-dire les
tensions symboliques en jeu dans les bibliothéques, ballotées entre I’immobilisme de leur
imaginaire institutionnel et I’injonction a I’utilisation de technologies innovantes.
« Cette supposée révolution s’inscrit dans une dynamique du changement propre a [I’institution
bibliothécaire elle-méme : la bibliothéque gere, en effet, une contradiction qui lui est propre entre la
préservation de normes (représentation du savoir, description des fonds, etc.) et le discours sur I’innovation
trés présent dans le champ académique (en particulier dans les sciences de I’information) ainsi qu’au sein
des pratiques documentaires des acteurs. » (Le Marec et Babou, 2003 : 235)
La théorie des composites qui est ici convoquée leur permet de relier I’observation des pratiques
avec cet imaginaire ambivalent de la bibliothéque, qui n’est pas sans rappeler les enjeux des

institutions muséales.

Dans ce dernier exemple, le positionnement visant a analyser le dispositif numérique comme
étant inscrit dans une série d’injonctions institutionnelles contradictoires (conserver une image
du passé et tendre vers ’innovation) permet de dépasser la simple observation du support
technologique pour I’étudier dans les enjeux qui 1’englobent. Cette prise de recul sur le
dispositif est importante pour permettre une analyse compléte de ces technologies car c’est

« I’incapacité a penser la globalit¢é du phénomeéne qui nous laisse croire aveuglément a

I’efficacité de 1’acte technique » (Gras, 20013 : 287).
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Nous citerons deux enquétes récentes qui donnent a voir ce type de regard réflexif. Camille
Jutant rend compte dans sa these de la fonction symbolique des dispositifs numériques pour la
médiation en fonction de leur place dans I’exposition. Ils ne sont pas simplement étudiés en tant
que supports technologiques déposés dans I’exposition mais comme des dispositifs complexes
qui renvoient a des compétences particulieres acquises ou non par le passé, des représentations
sociales fortes et des imaginaires qui varient pour chaque visiteur :
« Le dispositif engage une mémoire sociale et anticipe un pouvoir dire et un pouvoir faire qui devraient, en
toute logique, mettre les individus face & une charge idéologique et non pas seulement pratique de leurs
usages des dispositifs » (Jutant, 2011 : 16)
De la méme fagon, les résultats d’une enquéte proposant d’observer trois dispositifs numériques
en contexte muséal (notamment une application sur table tactile au Palais des Beaux-Arts de
Lille) soulignent la nécessité de prendre en compte les compétences et les ajustements
développés par les visiteurs qui sont confrontés a une alternance de 1’attention entre les ceuvres
et les contenus écraniques (Dalbavie et al, 2016).
« Les allers retours du regard alternant entre plusieurs points d’attention : la représentation numérique de
I’ceuvre (ou son artefact interactif) et I’ceuvre authentique impliquent que regarder une ceuvre devient une
opération complexe qui fait se combiner maitrise de dispositifs technologiques, différentes postures de son
corps, et capacité d’ajustement du regard. » (Ibid. : 23)
Ce positionnement en faveur de 1’observation des compétences acquises par le visiteur ouvre le
regard vers une prise en compte plus large de ces interactions homme-machine qui dépasse la

question de I’effet ou de I’impact des technologies.

Ainsi, les études portant sur les effets d’une technologie précise (CD-Rom, borne...) tendent
peu a peu vers une appréciation du dispositif d’un point de vue global. Cet élargissement de
focale vers la prise en compte des situations de communication ne se fait pas au détriment de
I’observation précise des technologies (audioguide, tablette, réalité augmentée...) mais permet
de les englober dans des enjeux plus larges et notamment de les inclure dans un environnement

numérique complexe doté d’enjeux symboliques et idéologiques.

2.1.4 Un regard critique sur les discours d’escorte
Nous verrons désormais de quelle fagon cette prise de recul concernant 1’approche des
dispositifs numériques passe également par une certaine facon d’analyser le discours sur la

technologie.
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Depuis les années quatre-vingt-dix, un grand nombre d’articles vont peu a peu soulever la facon
dont les discours d’escorte sur le numérique usent du vocabulaire de I’interactivité et du ludique
(Breton, 1997 ; Jeanneret, 2011). Or ces deux termes renvoient rarement a une définition précise
et sont davantage le reflet d’un idéal d’un numérique attractif et innovant. Ces discours, qu’ils
soient promotionnels ou institutionnels, ont été longuement étudiés, depuis la fin des années

quatre-vingt-dix.

Dans ce courant de recherche, Yves Jeanneret et Emmanuel Souchier (1999) décelent les
métaphores et les sous-textes idéologiques venant nourrir un imaginaire particulier des
nouvelles technologies. Leurs analyses cherchent également a saisir les changements apportés
par I’écriture en ligne, en les envisageant comme des « faits sociaux et culturels » observables
uniquement a travers « plusieurs approches combinées » (Jeanneret et Souchier, 2005 : 6) afin

119

de dépasser la seule dichotomie entre le réel et le virtuel ™~ et relativiser les discours portant sur

un prétendu « bouleversement » des logiques éditoriales par le numérique.

De la méme facon, Le Marec (2001, 2003) s’est attachée a étudier 1’évolution de I'usage du
terme « interactivité », apparu avant 1’essor des technologies informatisées et qui avait au départ
une acception pédagogique et sensori-motrice : « par extension, une exposition “interactive”,
qui a tout d’abord désigné des environnements muséographiques impliquant les visiteurs dans
des activités sensori-motrices ou dans des manipulations mécaniques, en est venue, dans le sens
commun, a représenter des expositions comportant des logiciels en consultation » (Le Marec,
2001 : 107). Dans ce contexte, ’'usage extrémement fréquent du terme d’interactivité risquerait
de le rendre inactuel et « inopérant pour formuler des questions concernant le rapport aux

nouvelles technologies » (Ibid., 106) s’il n’est pas utilisé a bon escient (Jeanneret, 2011).

D’autres enquétes remettent en cause le discours d’escorte de I'interactivité et révelent un

amalgame entre usage d’un dispositif numérique et une situation d’interactivité :

«Le fantasme d’un visiteur créatif, qui télécharge, marque ou bricole sa visite et le modéle
communicationnel de I’interactivité, sont au cceur des discours qui accompagnent les nouvelles
technologies associées a la visite (...) Il semble admis que lorsqu’un visiteur se trouve en possession de ce
type de dispositif multimédia, son parcours est plus libre et sa pratique de visite plus active. [...] Or, de
nombreuses interrogations s’imposent : le visiteur est-il plus actif lorsqu’il manipule un dispositif technique

que lorsqu’il lit un panneau d’exposition ? Rien n’est moins sir. Le visiteur est-il réellement plus libre de

19 Nous faisons ici référence a leurs travaux sur la facon dont sont produits et diffusés les formes de textes sur Internet, étudiés
au prisme du concept d’énonciation éditoriale, développé par Emmanuel Souchier.
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construire la visite qu’il souhaite ? La pratique de visite qu’il opére est-elle réellement une réécriture
personnelle du dispositif d’exposition ? » (Jutant et al., 2009 : 16)
Il en est de méme pour le terme « ludique », fréquemment employé alors méme que le dispositif
en question ne comporte pas toujours les éléments fondamentaux du jeu (scénario, objectif,

récompense...).

2.1.5 Conclusion

Ainsi, cet état des lieux du vocabulaire des dispositifs numériques et des connotations implicites
qu’il comporte a contribué¢ a compléter les analyses des dispositifs en les intégrant dans une
réflexion plus globale sur les caractéristiques de la culture numérique et sur la pluralité des

pratiques professionnelles.

Ainsi, les sciences de I’information et de la communication se sont saisies de la question des
technologies au musée selon différentes approches, se focalisant sur son efficacité cognitive,
son pouvoir d’interactivité ou bien la possibilité de créer une expérience de visite précise
(immersive, interprétative, personnalisée) ; tout en complétant ces approches par une réflexion
globale et transversale sur les situations de communication et les stratégies numériques des

institutions.

La tendance a dépasser I’idée d’une « progression cumulative et linéaire de la puissance
technicienne » (Gras, 20013 : 89) donne a voir des études qui cherchent a éviter I’alternative
simplificatrice du déterminisme technique et du déterminisme social (Bertand, 2002). Ces
enquétes raisonnent moins en termes « d’effets », « d’impacts » ou de « rdle » du numérique
mais tentent d’interroger la complexité des contextes d’introduction technique et symbolique

des dispositifs technologiques (Jeanneret, 2011 ; Breton, 2006).

3. Les ajustements de I’institution face a I’injonction numérique

3.1 Le musée en tension entre deux injonctions

Les raisons principalement invoquées par le musée lors de I’acquisition de dispositifs
numériques sont la possibilité de toucher un public élargi tout en fidélisant le public existant
(Le Marec, 2007). A ce sujet, on constate pourtant que I’équipement numérique des musées ne

vient pas d’une réelle demande du public, mais de décisions prises en son nom par I’ institution.
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Différentes enquétes menées aupres des publics ne montrent pas : « I’expression spontanée
d’attentes explicites pour une modernisation systématique de ces musées. » (Ibid. : 19). Au
contraire, Le Marec indique que le public s’inscrit davantage dans une relation de « confiance
et de délégation de compétence a I’institution » (Ibid. : 16), un constat qui contraste avec les
discours d’escorte sur le musée participatif faisant du public un individu friand de changements
et un acteur a part entiere de la réalisation de I’exposition. Ainsi le musée se forge une idée d’un
« visiteur modele » (Davallon, 1999) (en référence au concept de lecteur modele d’Eco), qui
serait impliqué dans les dispositifs participatifs du musée, partagerait 1’injonction moderniste
du musée et soutiendrait sa transformation en industrie culturelle. Cette injonction moderniste
est susceptible d’empécher les musées de penser les attentes des « visiteurs concrets » dont les
profils sont bien plus nuancés. Un malentendu important fonde alors la relation entre
I’institution et ses publics et concerne la question des dispositifs numériques comme 1’évolution

de I’image institutionnelle du musée.

En effet, Le Marec explique également que les visiteurs qui viennent au musée pour se retrouver
dans un lieu situé hors des logiques de consommation sont déroutés de voir 1’institution mettre
en place des éléments issues des logiques marketing et de la communication publicitaire. Dans
un contexte ou le musée évolue vers le modele d’une I’industrie de la communication (/bid.),
les professionnels sont pris dans une injonction contradictoire entre la nécessité d’écouter au
plus pres les envies de leur public et I’injonction sociale a I’innovation. Cette situation devient
structurelle et influence profondément le fonctionnement du musée :

« La contradiction devient un élément moteur de la dynamique muséale (...) favorisé par I’injonction

moderniste faite au musée de bouger, changer, ne pas étre en retard, ne pas laisser passer le train (le train

du numérique et des nouvelles technologies, le train du marché) » (Le Marec, 2007 : 169)
Cet ensemble d’injonctions provenant de 1’idéologie du modele de société actuel institue une
vision du: «changement comme référence normée » (Ibid.). Dans ce contexte, les
professionnels du musée sont amenés a mettre en place des logiques d’ajustement lorsqu’ils

n’adherent pas a I’imaginaire du numérique véhiculé par cette injonction.
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3.2 Les logiques d’ajustement des professionnels

3.2.1 Le concept d’ajustement

La question des repositionnements professionnels face a 1’injonction technologique dans le
domaine culturel a fait 1’objet depuis une dizaine d’années d’enquétes qui mettent en avant
diverses stratégies d’adaptation de la part des professionnels (Le Marec et Babou, 2003 ; Rizza,
2013 ; Fabre, 2012). Ces repositionnements, caractérisés par des logiques d’ajustements,
prennent généralement forme dans différentes stratégies d’adaptation des médiateurs vis-a-vis
des taches qui leur sont demandées lors des projets numériques. Le concept d’ajustement, tel
qu’il a été théorisé par Jutant (2011) dans le cadre d’une étude sur les pratiques de visite au
musée nous est ici utile pour comprendre les dynamiques de négociation des professionnels
face aux dispositifs de médiation. L’ajustement y est défini comme 1’évolution du
comportement des visiteurs de musée lors de leur consultation des dispositifs de 1’exposition
(textes, multimédias) en fonction de leur propre culture muséale. Dans ce contexte, I’ajustement
permet de décrire « I’adéquation plus ou moins grande a une succession de taches » (Jutant,
2011 : 222) et de rendre compte de la négociation du visiteur avec I’expérience que le dispositif

lui propose.

Nous choisissons de déplacer ce modele d’observation des visiteurs vers les professionnels du
musée en nous focalisant sur une définition particuliere de 1’ajustement, qui dépasse le cadre
de I’étude de réception des publics et qui décrit les interactions sociales de maniére plus
générale. En outre, Jutant s’appuie sur les recherches en sémiotique de Landowski (2006) qui
définit le régime de 1’ajustement comme une interaction qui s’affranchit des conventions
propres a un type d’activité, permettant ainsi a des sujets de s’accorder sur un référent qui leur
semble juste et qui ouvre : « la possibilité de dynamiques créatrices, et non plus reproductrices,
de sens et de valeur » (Landowski, 2014). Cette définition permet d’appréhender le concept
d’ajustement comme faisant partie de stratégies de communication plus larges impliquant

différents types d’acteurs et non plus seulement les visiteurs.

De la méme fagon, Jeanneret généralise et approfondit le concept d’ajustement. Il s’agit d’une
activité permettant aux individus de « définir leur mode d’engagement, de prendre des rdles et

d’exercer un jugement sur les situations et les productions auxquelles ils sont confrontés’. »

20 Yves Jeanneret fait ici référence aux travaux de Louis Quéré et de Richard Hoggart. Tous deux ont étudié la capacité des
individus a convoquer leurs propres connaissances pour porter un regard a la fois réflexif et critique sur leurs pratiques
médiatiques.
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(2014 : 10). Cette définition est utile pour observer de quelles manieres les professionnels
s’impliquent dans la culture numérique, assument certaines fonctions ou critiquent la pertinence
de certaines technologies. Cependant, il nous importe de savoir de quelle facon ces trois
activités sont effectuées. Il peut en effet s’agir de la recherche d’harmonie par des logiques

créatrices comme des logiques de contournement plus transgressives.

En effet, ces ruses, tactiques et autres arrangements des usagers, é¢galement analysés par
Michel de Certeau sous le terme de braconnage, décrivent 1’existence d’une « activité
silencieuse, transgressive, ironique, ou poétique » (1980 : 49). De la méme fagon que Michel
de Certeau reléve les modes de résistance du public face aux médias et qu’il réfute I’idée
d’une consommation passive de ces contenus médiatiques, nous cherchons a interroger les
modes d’ajustement des professionnels du musée face a I’injonction du passage au
numérique. Cependant, afin de ne pas penser I’ajustement comme un simple phénomene
subversif décrivant seulement des accidents ou des contre-pratiques, nous considérons que
les phénomenes d’ajustement font pleinement partie des usages des dispositifs numériques :
« L’idée d’un braconnage ou d’une adaptation tactique par rapport a des stratégies établies par d’autres (...)
posséde une certaine force, mais elle risque aussi d’entériner une césure artificielle entre ce qui reléverait
de la norme et ce qui renverrait & un détournement de cette derniére. Si les “usages” se manifestent souvent
par des détournements de ce qui était originellement souhaité ou prescrit, on peut aussi penser que
I’accomplissement des promesses initiales des systemes ne peut réellement advenir que par le truchement
de ces ajustements qui du méme coup, ne sont pas a coté des systeémes, mais en font partie de maniere
intégrale. » (Cotte, 2007 : 32).
Pour ne pas tomber dans 1’écueil d’une conception binaire qui décrirait les bons usages face
aux résistances, nous faisons le choix d’observer de maniére globale les pratiques des

professionnels : « en dehors d’un modele d’opposition contrainte/liberté. » (Jutant, 2011 : 17).

3.2.2 S’accommoder, s’opposer, inventer

La lecture des travaux de Jutant, Jeanneret, Bertin et De Certeau a propos de 1’ajustement ont
permis d’observer des logiques de négociation qui se déclinent dans trois comportements
principaux visant a s’accommoder (adaptation), a s’opposer (résistance, détournement) ou bien

a inventer (créativité, braconnage, bricolage).

L’accommodation consiste en un moyen pour I’'individu de « faire avec les dispositifs et les

gestes de médiation institués. » (Jeanneret, 2014 : 87). L opposition en revanche est une fagon

N

d’affirmer un point de vue critique vis-a-vis des technologies a travers un « ajustement
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méfiant » (Jeanneret, 2008 : 126). Enfin, I’invention reléve davantage des logiques de créativité
sociale (Jeanneret, 2014), plus précisément de I’accord de différents individus sur un certain
nombre de décisions communes visant a « s’appuyer sur ce qui est porteur dans une situation »
(Bertin, 2007 : 43). La mise au jour de ces stratégies rend compte de ’existence de différentes

logiques d’ajustement chez des acteurs confrontés a I’utilisation de ces dispositifs.

36



Chapitre 2. Interroger I’imaginaire

1. L’imaginaire des professionnels face a I’injonction numérique

1.1 Le questionnement

Dans un contexte ou I’institution muséale est soumise a des injonctions contradictoires entre
une volonté d’inscription dans les valeurs de la culture numérique et une résistance au tout
numérique techniciste, on observe que I’injonction numérique révele des formes d’influence de

trois natures : gouvernementale, organisationnelle et sociétale.

On remarque une exigence gouvernementale claire en faveur de la résorption de la fracture
numérique qui encourage les innovations technologiques au service d’un apprentissage
différencié?!. Les institutions culturelles travaillent par ailleurs dans un contexte de redéfinition
organisationnelle ou elles ont recours a I’informatique dans leurs pratiques professionnelles (Le
Marec et Babou, 2003) comme dans leur offre de médiation. En effet, les bibliotheques et les
musées sont confrontés aux enjeux des grands chantiers de numérisation des collections, a la
mutualisation de catalogues partagés, ainsi qu’a la réalisation de dispositifs numériques. Enfin,
nous observons de la part des musées une volonté de s’inscrire dans la mouvance d’une culture
numérique actuelle, dominée par le vocabulaire du participatif, de ’interactif et du ludique. Il
s’agit alors pour les musées de connaitre et de suivre les pratiques culturelles numériques des
visiteurs, caractérisées par une adhésion croissante aux technologies numériques via une
acquisition importante de technologies mobiles (smartphone, tablettes, ordinateurs...). En effet,
les études quantitatives de 2010 a 2016*> constatent une augmentation croissante de
I’équipement en technologies numériques de la part des foyers francais. Ces formes d’influence
peuvent étre liées les unes aux autres : les exigences gouvernementales sur la résorption de la
fracture numérique amenent a [’évidence des reconfigurations professionnelles, des
collaborations différentes ainsi que 1’acquisition de nouvelles compétences. Ces trois sortes
d’influences exergant une forme de pression sur les institutions muséales, nous cherchons a

comprendre comment ces modifications sont vécues par les acteurs. Nous développerons

21 A ce sujet, lire le « Rapport Durpaire » publié en 2004 2 propos de la fracture numérique et du développement des TICE
dans les établissements scolaires.

22 Notamment 1’enquéte de Médiamétrie, 2013. Publication en ligne :
<http://www.fondation.dauphine.fr/fileadmin/mediatheque/docs_pdf/Economie_numerique/Barometre_de_l__economie_nu
merique_8e_edition.pdf>
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notamment cette réflexion au chapitre suivant a travers le concept de réquisition numérique

(Labelle, 2007 ; Jeanneret, 2014).

Pour cela, nous souhaitons interroger I’imaginaire numérique des professionnels d’un musée
d’ethnographie face a un projet d’acquisition de dispositifs numériques pour la médiation.
Relever I’imaginaire de la médiation des professionnels permet de comprendre les valeurs et
attentes qui sous-tendent les choix réalisés en termes de rénovation et la facon dont ils
approuvent ou critiquent les discours d’escorte technophiles et technophobes qui circulent dans

leur profession.

Cette connaissance de leur imaginaire nous aidera a comprendre les ajustements opérés. In fine,
cette démarche servira a interroger en détail les nombreuses étapes de la transition numérique
des musées, en étant attentive a tous les ajustements, choix et blocages successifs qui constituent
le phénomene d’intégration des dispositifs numériques dans I’exposition. En effet, les discours
sur le « passage au numérique », en donnant I’image d’un musée se modernisant intégralement
et subitement, masquent ces processus infraordinaires et quotidiens qui constituent pas a pas
des transformations ou des inerties. Ces discours cachent également le fait que certaines

composantes du musée sont plus touchées que d’autres.

Cette analyse de I’imaginaire devrait alors permettre de mieux appréhender trois aspects du
musée qui sont spécifiquement repositionnés lors de D’intégration des dispositifs
technologiques : le rapport a la médiation, le rapport aux collections et les pratiques des

professionnels du musée.

1.1.1 Le rapport a la médiation

Dans un premier temps, il s’agit d’interroger I’imaginaire de la médiation qu’ont les
professionnels des musées d’ethnographie. Leurs attentes vis-a-vis de ces dispositifs
correspondent-elles aux imaginaires technophiles des discours d’escorte qui décrivent ces
dispositifs comme des déclencheurs de convivialité, d’échange et de ludification de

I’expérience de visite ?

Nous souhaitons pour cela relever les différents types d’imaginaires®® qu’ont les professionnels

du musée : leur imaginaire des dispositifs numériques pour la médiation et leur imaginaire des

ZNous définirons précisément dans le chapitre suivant, consacré au cadre théorique, la notion d’imaginaire du numérique,
entendue comme la partie des représentations sociales des professionnels du musée concernant spécifiquement leurs attentes
vis-a-vis des possibilités des dispositifs numériques en termes d’effets sur les publics.
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publics. Nous portons plus précisément notre attention sur 1’anticipation des pratiques des
enquétés, qu’il s’agisse de leurs propres pratiques professionnelles (par exemple la facon dont
le responsable du service des publics anticipe le futur comportement des médiateurs dans le
musée) ou bien celles des visiteurs, décrites comme potentiellement réajustées avec
I’intégration des dispositifs numériques. Ainsi, nous cherchons plus particulierement a sonder
I’imaginaire des dispositifs numériques pour la médiation que nous définissons comme les
attentes des professionnels de musées sur les effets que peuvent avoir les nouvelles technologies
sur les visiteurs. Nous observons également les promesses majeures du numérique auxquelles
les professionnels peuvent étre sensibles, qu’il s’agisse des potentialités technologiques des
supports (interactivité, dématérialisation, transparence, exhaustivité et accessibilité) ou des
effets des contenus des dispositifs sur le visiteur (interprétation, réflexivité, collaboration, mais
aussi ludification et convivialité). Vis-a-vis de ces attentes, nous interrogeons les appréhensions
en lien avec la réception des dispositifs, concernant leurs fonctionnalités et leur utilisation
(utilisation correcte ou détournement). Nous sommes enfin attentive aux logiques de
concurrence entre la médiation humaine et la médiation utilisant des outils numériques, dans

’attention du visiteur (Dalbavie, 2014).

Dans un second temps, la question du rapport a la médiation amene a questionner la proximité
dans un méme espace muséal de dispositifs de médiation appartenant a différentes époques.
Partant du constat que I’intégration de dispositifs numériques pour la médiation n’implique pas
la disparition des dispositifs de médiation antérieurs, nous souhaitons observer d’éventuels
phénomenes de cohabitation entre des formes numériques et des formes traditionnelles de la
médiation. Comment des dispositifs numériques pour la médiation jamais utilisés auparavant
dans une exposition se mélent aux dispositifs et pratiques déja existants ? Observe-t-on des
logiques de remplacement, de juxtaposition, d’hybridation ? Y a-t-il également des pratiques
traditionnelles qui perdurent ? Dans le cas de la visite guidée : de quelle facon une visite qui se
faisait auparavant a I’aide de documents imprimés et qui integre désormais des tablettes ou des
visioguides amene le médiateur a repenser la forme et les contenus de la visite au-dela du
changement de support ? Par ailleurs, dans un contexte ou les médiateurs peuvent étre amenés
a développer des compétences numériques (community management, visites augmentées a
I’aide de dispositifs mobiles), comment les médiateurs du musée sont-ils formés a ces

pratiques ?
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Ces interrogations nous améneront a penser d’abord 1’imaginaire de la médiation de la part des

professionnels puis les ajustements mis en place.

1.1.2 Le rapport aux collections

Il est également question de savoir de quelle facon, dans I’imaginaire des professionnels du
musée, les dispositifs numériques pour la médiation sont susceptibles de remodeler les
modalités de visite concernant le statut des objets, le parcours d’exposition et le role donné aux

visiteurs.

Concernant le statut des objets, nous interrogerons le rdle de 1’objet de collection dans un
contexte ol les dispositifs numériques pour la médiation, supposément censés augmenter ou
enrichir I’objet, déploient fréquemment autour de lui des couches d’informations documentaires
extrémement importantes. Comment évolue le rapport a ce type d’objet désormais lesté d’un
poids informationnel important (Davallon, 2000) ? A I’inverse, nous observerons des situations
contraires ou des objets sont exposés dans le but d’illustrer le contenu d’un dispositif

numérique.

Pour ce qui est du parcours de I’exposition, nous interrogerons la facon dont les professionnels
anticipent une déambulation fortement encadrée par les dispositifs numériques pour la
médiation. En effet, on peut distinguer des expositions ou les technologies sont intégrées a
posteriori et des expositions ou la muséographie est pensée en méme temps que les collections
et que les dispositifs numériques. Un parcours scandé par des salles occupées principalement
par des dispositifs numériques, comme c’est le cas au Museon Arlaten, est susceptible
d’influencer et de modifier I’expérience de visite du public, en ce qu’il permet notamment un

temps de consultation plus long associ¢ a un appel a ’activité.

Enfin, concernant les comportements du visiteur, nous observerons la facon dont les
professionnels du musée anticipent le comportement des publics, dans un contexte ou les
technologies sont tour a tour envisagées comme des éléments susceptibles de permettre 1’acces
intellectuel au patrimoine et comme des éléments pouvant distraire voire repousser le visiteur.
L’utilisation de technologies dans un lieu régi par des codes de savoir-€tre tres précis tel que le
musée implique d’observer ces enjeux symboliques forts. A titre d’exemple, une étude sur les
jeux pervasifs au musée des Arts et Métiers impliquant 1’utilisation d’un téléphone portable
indique que la manipulation de cet appareil dans un lieu patrimonial a été percu par certains
visiteurs comme une : « transgression des pratiques de visite traditionnelles » (Jutant et al.,
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2009 : 16) puisqu’elle s’opposait a I’'injonction sociale de silence et de « déconnexion » propre
a la visite muséale. Cela interroge in fine la fagon dont les visiteurs s’ajustent face a I’évolution
des comportements actuellement tolérés, voire encouragés, dans certains musées, tels
qu’utiliser un smartphone, prendre des photos ou discuter. En outre, ce repositionnement des
pratiques de visite se situe dans un contexte ou I’on observe plusieurs discours d’escorte
décrivant la difficile rencontre entre deux cultures : une culture 1égitime (le patrimoine) face a

une culture dite en cours de 1égitimation (la culture numérique) (Gunthert, 2015).

1.1.3 Les pratiques des professionnels

La question de I’évolution des métiers li€s a la médiation au musée a donné lieu a de
nombreuses recherches visant a identifier les fonctions, roles et compétences particulieres de
cette profession (Caillet, 1996 ; Leturcq, 1999). Dans le cadre de cette recherche, nous
aborderons moins la question des compétences des professionnels que celle des stratégies qu’ils
déploient pour faire face au contexte actuel dans lequel les technologies numériques sont de
plus en plus présentes dans le parcours de I’exposition comme dans les activités de médiation.
Dans ce contexte, nous cherchons a comprendre de quelle facon les professionnels se
positionnent dans I’institution lorsqu’ils sont amenés a concevoir des dispositifs de médiation
impliquant des supports numériques et lorsqu’ils doivent réactualiser d’anciennes activités
n’impliquant pas les technologies. A propos de ’ajustement, nous nous appuierons sur les
travaux déja cités de De Certeau, Jeanneret, Bertin et Jutant dans 1’objectif de mettre au jour
chez les professionnels des logiques visant a s’accommoder (adaptation), a s’opposer

(résistance, détournement) ou a inventer (créativité, braconnage, bricolage).

L’¢étude de I’évolution des pratiques face a des projets de conception de dispositifs numériques
concerne la fagon dont les professionnels mettent en place des logiques d’ajustement vis-a-vis
de I'utilisation des technologies. Nous nous intéressons a trois aspects : leurs opinions et
attentes vis-a-vis des dispositifs numériques pour la médiation a travers 1I’examen de leur
imaginaire, la facon dont ils adaptent ou conservent leurs pratiques antérieures, et leur degré

d’autonomie dans le projet de conception de ces dispositifs.

Interroger les acteurs du musée a propos de leurs attentes et appréhensions permet de mettre au
jour leur positionnement face aux discours d’escorte des dispositifs numériques pour la
médiation précédemment cités. Sonder leurs pratiques professionnelles antérieures et actuelles
sera utile pour comprendre les stratégies d’ajustement employées pour s’adapter a ces mutations

organisationnelles et a ces repositionnements techniques et symboliques. Enfin en interrogeant
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leur autonomie dans le projet d’acquisition de dispositifs de médiation, nous cherchons a
comprendre comment les professionnels sont a I’origine de ces transitions et peuvent porter un

regard critique sur la facon dont se congoivent les dispositifs numériques.

Ainsi, dans un contexte ou les musées cherchent a innover a travers la modernisation de leurs
dispositifs de médiation, nous observons de quelle fagon I’injonction du passage au numérique
est vécue par les acteurs du musée, a la fois dans 1’organisation du travail, dans le vocabulaire
utilisé pour qualifier les nouvelles technologies mais aussi dans 1’articulation des contenus des

dispositifs.

1.2 Le choix des dispositifs a observer

L’expression « dispositifs numériques pour la médiation », employée ici pour décrire les formes
de la médiation culturelle ayant recours aux technologies numériques dans le domaine muséal,
fait spécifiquement référence a cinq outils sur lesquels nous avons choisi de porter notre
attention. Il s’agit de cinq dispositifs numériques en cours de réalisation ou bien déja réalisés
sur nos terrains de recherche au musée Mc Cord et au Museon Arlaten : la tablette tactile, la

vitrine interactive, la vitrine-table, le navigateur de réalité augmentée et le dispositif mobile

(téléphones intelligents dotés d’applications, iPod et audioguides).

Ce choix nous permet d’embrasser une grande partie des caractéristiques des dispositifs
technologiques d’aide a la visite actuellement présents dans les musées : mobiles ou fixes, dotés
de contenus informationnels plus ou moins approfondis et permettant d’offrir au visiteur des
expériences variées (aspect cognitif, ludique ou immersif). Nous nous intéressons autant aux
caractéristiques des supports des dispositifs (le fonctionnement de 1’arborescence et des

algorithmes) qu’a leurs contenus (iconographie, jeu transmédia, film).

Nous analysons a trois niveaux les technologies numériques au musée, que nous présenterons
en partant du contenant pour aller vers le contenu : le dispositif numérique, le document
numérique et enfin 1’information véhiculée par ce document. Nous nous sommes inspirées de
la distinction proposée par Jeanneret (2011) entre support, document et texte. Penser
séparément ces trois niveaux évite d’amalgamer 1’accés a I’information et I’appropriation d’un
savoir, de supprimer la question des médiations et de véhiculer un imaginaire de I’immatérialité

de ces technologies.

- Le dispositif numérique est le support technologique matériel. Il peut s’agir d’une
tablette tactile ou d’un smartphone.
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- Les documents numériques sont imbriqués dans le scénario du dispositif. Ils peuvent
étre de deux natures : les documents existants et les documents créés expres pour le dispositif
de médiation. Les documents existants sont généralement de deux sortes : un document
numérisé¢ d’un objet de la collection (son substitut numérique) ou bien un document faisant
partie du centre de documentation du musée (un livre sur une des thématiques traitées par le
musée). Les documents créés spécifiquement pour le contenu du dispositif de médiation sont
généralement des films, des fichiers sonores, des textes ou des séquences d’animation réalisés
par des entreprises prestataires ou par le musée.

- L’information est le niveau du contenu cognitif présent dans le dispositif de médiation.
Nous différencions trois niveaux en nous appuyant ici sur une typologie proposée par les
professionnels du Museon Arlaten : le niveau du cartel qui permet simplement d’identifier
I’objet (nom, date, provenance), le niveau de 1’approfondissement qui donne la signification et
le contexte d’utilisation de 1’objet et enfin le niveau de I’interprétation qui donne un regard

réflexif sur la place de I’objet dans la collection.

2. Hypotheses
Nous émettons deux hypotheses découlant du questionnement précédemment décrit.

(I) Nous supposons qu’il existe un clivage important entre les discours d’escorte sur le
numérique, qui ont recours a un imaginaire révolutionnaire, et le discours tenu par les acteurs
du musée qui serait davantage modéré et négocierait un imaginaire de la discrétion et de la
pertinence (Sandri, 2012a). Nous pensons que ce décalage est a 1’origine de nombreux
ajustements mis en place par les professionnels pour élaborer une médiation qui corresponde
davantage a leurs aspirations. Nous pensons que les professionnels de la médiation ont un
imaginaire contrasté de la médiation numérique, ayant d’une part de fortes attentes envers les
capacités supposées des dispositifs et cherchant d’autre part a minimiser la visibilit¢ de la
technologie qui, présentée en contexte muséal cristallise les nombreux stéréotypes technophiles

et technophobes décrits plus haut.

(IT) L’intégration de dispositifs numériques pour la médiation au musée n’est pas une
simple adjonction de supports technologiques. Elle procede au contraire d’une inscription
symbolique du musée dans un imaginaire particulier, associant les promesses de la culture
numérique, de la participation et de la démocratisation culturelle. Ces projets numériques sont

susceptibles de repositionner de nombreux €léments du musée tels que le rapport aux
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collections, a la documentation et au parcours muséographique tout en modifiant I’image de
I’institution. Dans un contexte de convergence des données numériques, la réalisation de
dispositifs de médiation utilisant les technologies a pour conséquence un large mouvement de
mise en visibilité et de diffusion des contenus (bases de données en ligne et substituts
numériques des collections). Il en résulte un rapprochement de trois formes de médiation : la
médiation culturelle non numérique, la médiation documentaire®* et la médiation utilisant les
outils numériques puisque certains documents autrefois cantonnés aux bases de données et
uniquement accessibles aux professionnels se retrouvent disponibles dans les dispositifs de

médiation du musée et parfois intégrés a des scénarios.

24 Par médiation documentaire nous entendons les interfaces qui aident spécifiquement a la recherche d’information a
destination d’un public d’usagers non experts. Nous cherchons a la confronter a la notion de médiation culturelle que nous
délimitons ici aux seules activités organisées par les services des publics des institutions muséales étudiées. Ces deux notions
se recoupent en bien des points puisque dans le cas du musée Mc Cord une grande partie des actions de médiation qui ont lieu
dans le musée prennent appui sur la base de données en ligne qui propose de nombreuses activités pédagogiques. Nous nous
appuierons également sur la définition de la médiation documentaire du professionnel Silvere Mercier : « une démarche visant
a mettre en ceuvre des dispositifs de flux, des dispositifs passerelles et des dispositifs ponctuels pour favoriser I’acceés organisé
ou fortuit, I’appropriation et la dissémination de contenus a des fins de diffusion des savoirs et des savoir-faire. » (Mercier,
2010). Cependant, la médiation documentaire s’effectuant de plus en plus en ligne, nous observons un phénomene de
convergence de la médiation documentaire et de la médiation sur supports numériques (Gardies et Fabre, 2012) qu’il s’agira
de prendre en compte.
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Chapitre 3. Cadre théorique et concepts opératoires

Le présent chapitre propose d’explorer les deux concepts principaux fondant le cadre théorique
de cette recherche : le dispositif numérique pour la médiation muséale et I’imaginaire des

technologies numériques confronté a des logiques de réquisition.

1. Le dispositif numérique pour la médiation

1.1  Médiation et technologie
1.1.1 L’expression « dispositif numérique pour la médiation »

Il importe tout d’abord d’expliquer I’emploi de I’expression « dispositif numérique ». Notre
recherche interrogeant I’imaginaire des technologies, il a tout d’abord été¢ complexe de trouver
le terme le moins connoté afin de décrire les technologies appliquées a la médiation culturelle.
L’abondance et I’hétérogénéité des expressions utilisées pour décrire ces dispositifs dans les
articles de recherche comme dans le milieu professionnel nous a tout d’abord interrogée :
«nouvelles technologies au service de la médiation », «numérique pour la médiation

culturelle », « dispositifs multimédias », « médiation numérique ».

A ce titre, nous souhaitons souligner le fait que I’expression « médiation numérique » porte en
elle une ambiguité sémantique en ce qu’elle peut désigner dans le méme temps la médiation des
technologies ou bien la médiation culturelle par les technologies. Ainsi, selon le contexte, il
s’agit soit de rendre les individus plus compétents dans le domaine de la culture numérique, soit
de les rendre plus autonomes lors de leurs pratiques culturelles a 1’aide des dispositifs

technologiques.

D’un point de vue institutionnel, I’expression « médiation numérique » fait référence a la
premiere signification, a savoir I’accompagnement des publics dans leur utilisation des
technologies. En effet, le Réseau national de la médiation numérique (mis en place avec le
concours du ministere de la Culture et de la Communication et le Secrétariat d’Etat au
numérique) définit la médiation numérique comme une fagon de faciliter 1’acces aux outils et
aux codes de la culture numérique :

« La médiation numérique désigne la mise en capacité de comprendre et de maitriser les technologies

numériques, leurs enjeux et leurs usages, c’est-a-dire développer la culture numérique de tous, pour pouvoir

agir dans la société numérique. Elle procéde par un accompagnement qualifié (...) dans des situations de

formation tout au long de la vie facilitant a la fois I’appropriation des techniques d’usage des outils
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numériques et la dissémination des connaissances ainsi acquises. Elle est donc au service, notamment, de

I’inclusion numérique et favorise les coopérations utiles aux réalisations et aux innovations en faveur du

bien commun?®. » Site internet du Réseau national de la médiation numérique, 2016
En outre, I’expression « médiation numérique » est peu utilisée et revendiquée par les
chercheurs en sciences humaines et sociales dans les recherches portant sur les musées. Les
recherches qui traitent des technologies servant la médiation au musée ont tendance a présenter
cote a cote I’élément muséal et I’élément numérique. Cette juxtaposition du technologique et
du culturel propose généralement une interrogation sur les enjeux et les conséquences du
premier sur le second, en termes d’analyse d’interfaces et d’usages. Nous citerons quelques
titres d’articles issus de la bibliographie du mémoire de thése pour exemple : « musées et
technologies mobiles » (Gentes, 2008), « les applications mobiles en muséologie » (Lesaffre,
Watremez et Flon, 2014), « publics, nouvelles technologies, musées » (Bernier et Goldstein,

1998), « I’'usage du numérique dans les musées » (Belaén, 2011).

En outre, d’autres recherches portent spécifiquement leur attention sur les processus a I’ceuvre
lors de la réunion de ces deux éléments. Citons par exemple : « ’appropriation du patrimoine
culturel sur le Web » (Casemajor Loustau, 2012), « diffuser les collections photographiques sur
le Web : de nouvelles pratiques de médiation ? » (Casemajor Loustau, 2009), « transformer le

musée » (Black, 2012).

Afin de dissiper toute ambiguité sémantique, nous faisons le choix dans ce travail de recherche
d’écarter I’expression « médiation numérique » et d’utiliser a la place 1’expression « dispositif
numérique pour la médiation » (voire « dispositif numérique ») pour décrire les supports de
médiation culturelle en contexte muséal ayant recours de maniere partielle ou totale a des
technologies numériques. Le choix de cette expression n’écarte cependant pas un
questionnement sur les présupposés symboliques des termes « médiation » et « numérique »

qui seront abordés dans la suite de cette partie.

1.1.2 Précisions terminologiques a propos de la médiation

A propos du concept de médiation, Jean Caune affirme qu’il est des termes « susceptibles de
révéler les thémes sensibles d’une époque et qui, apres avoir juxtaposé et sédimenté les

significations, finissent par faire écran et masquer les problématiques sous-jacentes » (1999 :

% Site web du réseau Médiation Numérique. Source : http://www.mediation-numerique.fr/index.html
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11). En soulignant le recours systématique a ce concept qui a servi a décrire de nombreuses
situations de communication et a fini par éluder une réflexion de fond sur la complexité de la
notion, il signale également le grand nombre de domaines (milieu professionnel, recherche

scientifique) utilisant ce terme.

Ce concept polysémique qui a joui d’une grande fortune a partir des années quatre-vingt est
tour a tour convoqué dans un usage conceptuel ou opératoire. Il est fréquemment utilisé dans
une division thématique en fonction de I’objet a médier (la culture, le domaine social, la
documentation...). Le succes de cette notion vient du fait qu’elle permet d’expliquer des
situations d’interaction de fagon plus fine et complexe que ne le ferait le concept de
communication, en prenant en compte le tiers symbolique a I’ceuvre (Davallon, 2004). Le terme
médiation permettrait de décrire en détail des logiques d’accompagnements dynamiques qui
s’opeérent entre I'univers de I’institution et celui du visiteur (Caillet, 1995) ainsi que les
conséquences de cet accompagnement en termes d’appropriation d’un objet culturel ou

d’engagement du public.

On peut différencier trois thématiques qu’englobe le concept de médiation : I’aspect technique,
social et sémiotique (Jeanneret, 2008). Davallon (Op. cit.), quant a lui, dégage cinq aspects,
davantage tournés vers les domaines opérationnels ou la médiation s’applique : 1’aspect
pédagogique, culturel, institutionnel, social et technique. Nous reprendrons ce dernier
classement pour nous focaliser précis€ément sur 1’aspect technique de la médiation. Comme
indiqué plus haut, nous employons ici I’expression « dispositif numérique pour la médiation »
pour décrire les formes de la médiation culturelle ayant recours aux technologies numériques

dans le domaine muséal.

1.1.3 Précisions terminologiques a propos des technologies

Si les sigles NTIC (Nouvelles Technologies de 1I’Information et de la Communication) et TIC
(Technologies de I’Information et de la Communication) sont fréquemment utilisés et
connaissent actuellement une bonne fortune, on constate qu’ils ne désignent pas toutes les
technologies existantes mais font uniquement référence a certains domaines, tels que

I’éducation, la communication, I’'urbanisme et la culture.

En effet, le sigle évoque davantage un « ensemble flou de techniques issues des domaines de
I’informatique, des télécommunications et de I’audiovisuel pour lesquelles le développement
de I’¢lectronique et du numérique a été décisif » (Renaud, 2007 : 24) que des technologies
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précises. On observe également que le terme « numérique » est actuellement employé comme
un synonyme de TIC. Cela est particuliecrement notable dans les intitulés de colloque et
d’ouvrages portant sur ces questions, dont les derniers mots du titre sont fréquemment : « a

I’heure du numérique » ou « a I’¢ére des technologies ».

Cependant, I’utilisation systématique de 1’expression TIC a pour conséquence : « d’amalgamer
en une seule pseudo-notion un ensemble de médiations techniques et sociales extrémement
complexes » (Jeanneret, 2011 : 54). Le recours a cette expression légitime I’existence de cet
ensemble de techniques et masque la diversité comme la complexité des outils et des pratiques.
Aux «TIC », nous préférons les expressions « dispositif numérique », « dispositif
technologique » ou « médias informatisés » (Ibid.) qui rappellent les enjeux symboliques et

idéologiques constituant ces outils.

1.1.4 Précisions terminologiques a propos du dispositif

Nous considérons que le dispositif numérique pour la médiation vient se surajouter a
I’exposition, elle-méme entendue comme un média et comme un dispositif socio-symbolique
proposant plusieurs formes sémiotiques (Davallon, 1999). Dans le cas de 1’exposition comme
du support de médiation, le dispositif concerne toujours 1’aspect matériel d’un échange en ce
qu’il implique la « matérialisation de 1’énonciation et/ou du processus représentatif » (Ibid. :

24).

Nous portons également notre attention sur la facon dont le concept de dispositif implique des
rapports de pouvoir en soulignant sa dimension idéologique :
« Jappelle dispositif tout ce qui a, d’une maniére ou d’une autre, la capacité de capturer, d’orienter, de
déterminer, d’intercepter, de modeler, de contrdler et d’assurer les gestes, les conduites, les opinions et les
discours des étres vivants. » (Agamben, 2007 : 8)
Cela nous permettra d’analyser les interactions des professionnels du musée face aux dispositifs
technologiques : ceux a disposition du public (tablette, écran tactile, réalité augmentée), comme
ceux utilisés par les acteurs du musée (bases de données, systeme documentaire). Il s’agit alors

de comprendre quel role I'utilisateur endosse face au dispositif.

En effet, en rendant possible une interaction entre 1’utilisateur et le dispositif, les médias
informatisés sont susceptibles de renforcer I’aspect intersubjectif de la médiation en assignant :
« des roles aux acteurs en les engageant dans ‘‘un jeu énonciatif et relationnel’” » (Jeanneret,
2008 : 155). Ainsi, en observant la fagcon dont sont écrits les dispositifs de médiation, on note
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que le public est a méme d’endosser différents roles. Nathalie Casemajor Lousteau analyse dans
les sites de valorisation du patrimoine que les utilisateurs développent des rdles précis en
fonction de leurs compétences numériques. Certains usagers deviennent tour a tour expert,
médiateur, témoin ou méme braconnier (Casemajor Loustau, 2012). Plus généralement, nous
envisageons les dispositifs numériques pour la médiation comme des supports dotés d’enjeux

symboliques importants.

Nous proposons par la suite de questionner le concept de dispositif numérique pour la médiation
a partir de trois focales : ses discours d’escorte, les fagons d’analyser son fonctionnement et les

spécificités de son contenu a travers 1I’exemple de I’image numérique.

1.2 Immédiateté et médiation

Face a des discours d’escorte valorisant I'immédiateté et 1’immatérialit¢ des nouvelles
technologies, nous réfléchissons a la fagon de considérer les conditions d’existence matérielle

des dispositifs numériques pour la médiation.

Cet amalgame entre innovation technologique et communication directe est fréquemment remis
en question par les chercheurs en sciences de I’information et de la communication. Lors de
leur enquéte ethnosémiotique au sein des bibliotheques, Le Marec et Babou décrivent et
critiquent 1’utopie d’'une communication immédiate due aux avancées technologiques :
« Selon ces discours de sens commun, la communication entre les individus serait enfin libre, fluide,
désambiguisée, libérée des contraintes de I’interprétation : I’information serait une sorte de réel ontologique
immédiatement perceptible. Ces discours d’escorte sont évidemment en contradiction avec 1’identité que
se construisent les professionnels de la bibliotheque comme médiateurs entre les usagers du réseau et
I’information. » (Le Marec, Babou, 2003 : 255)
Ce constat concernant les débats théoriques portant sur la relation homme/machine oblige a
penser une économie des intermédiaires. Jeanneret critique é€galement dans les discours
d’escorte le recours a un vocabulaire visant a gommer les médiations et leurs éléments
matériels :
«On ne cesse d’attribuer, depuis deux siecles notamment, a des dispositifs la capacité a permettre la
communication directe entre les hommes, ces dispositifs étant toujours nouveaux, car il est nécessaire pour
le maintien de cette illusion qu’elle se renouvelle sans cesse, chaque vague d’innovation chassant 1’autre.

La prochaine société de “I’information” nous débarrassera inéluctablement des intermédiaires et des

obstacles actuels. Demain, on connecte gratis. [...] En réalité, la médiation ne disparait pas, mais certains
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intermédiaires tendent a disparaitre (les économistes parlent de “désintermédiation”) en méme temps que

de nouveaux intermédiaires apparaissent : “pourvoyeurs d’acces”, “portails”, etc. » (Jeanneret, 2005 : 105)
Ces mutations qui jouent sur la croissante apparition d’objets techniques innovants rendent
compte d’un mythe de 'immédiateté entretenu par les industries de la technologie autour de
« I’utopie du cyberespace » (Belting, 2004 : 55). Les dispositifs numériques voudraient donner
une image immédiate, instantanée et dématérialisée des technologies, débarrassant les

interfaces de leurs architextes (Jeanneret, 2008) et de leurs intermédiaires.

Ainsi, face a des termes tels que « dématérialisation de I’information » pour qualifier le rapport
aux contenus numérisés, nous nous inscrivons dans une optique prenant en compte 1’aspect
concret des objets technologiques afin d’analyser les dispositifs en considérant la « matérialité
des dispositifs informatiques, contrairement a 1’idée selon laquelle le passage au numérique
entrainerait une “transparence” de la “dimension matérielle” et corporelle de I’exploitation du
dispositif technique » (Tardy, 2007 : 23). En effet, ce vocabulaire de la dématérialisation
masque a la fois les techniques du corps liées a 'utilisation de ces dispositifs (Mauss, 1936)
comme |’infrastructure technologique qui permet le fonctionnement de chaque appareil et qu’il
importe d’avoir a ’esprit si I’on veut considérer toute la chaine des médiations techniques. Le
sociologue et anthropologue des techniques Alain Gras dénonce cette absence de prise en
compte de I’arriére-plan technique dans les discours sur la technologie :
« Les innombrables récits qui rapportent avec complaisance 1’amélioration de tel ou tel objet industriel, tel
ou tel humble objet de la vie quotidienne, oublient toujours de mentionner 1’arriére-plan, cette immense
infrastructure technique, extrémement vorace en énergie, qui permet a 1’objet d’étre efficace. Pas plus le
grille-pain que I’ampoule électrique, la trongonneuse que le four de la cuisiniére ne fonctionnent comme
entités isolées, ils ne sont que les aboutissements d’un gigantesque réseau de flux émis, gérés et controlés
par des unités de surveillance. » (Gras, 20013 : 11)
A ce sujet, Jutant évoque plus précisément les discours d’escorte dans le domaine des dispositifs
numériques pour la médiation en contexte muséal :
« La question du corps pour les dispositifs numériques de médiation est particulierement intéressante a
considérer, tant les métaphores de I’immersion, de la dématérialisation et de I’intuitif sont toujours
présentes dans les discours circulants. La notion d’intuitif, par exemple, a un succes particulier dans le
monde des nouvelles technologies et du design. Or dire qu’un outil est intuitif ne revient-il pas a nier la
capacité d’interprétation de I’individu, a nier le statut d’objet intellectuel au média, tant I’immédiateté

supposée de l’utilisation fait I’impasse sur l’appréhension de I’outil, la compréhension de son

fonctionnement et I’interprétation de ses signes, fussent-ils exclusivement plastiques ? » (Jutant, 2011 : 15)
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A ce propos, il semble nécessaire de débusquer la figure du passeur, de 1’intermédiaire derriére
« I’'immédiateté des objets et valeurs culturelles » afin de montrer que « le savoir et le sens ne
sont jamais simplement donnés mais qu’ils sont élaborés » (Jeanneret, 2008 : 2). Cette figure
émergente du passeur est également introduite par Rifkin dans L ‘dge de [’accés, un ouvrage qui
préfigure le passage de 1’acceés géographique aux lieux a 1’accés symbolique aux données
numériques. Rifkin prophétise un nouvel ordre mondial ou I’avenir serait aux mains des
pourvoyeurs d’acces (ou gatekeeper) :
«Dans la nouvelle économie, le pouvoir appartiendra désormais aux passeurs (...) qui exploiteront,
transformeront et commercialiseront cette culture sous forme de consommation payante de loisirs et
d’expériences vécues. » (Rifkin, 2000 : 229)
L’analyse économique de Rifkin met au jour cette matérialité de la médiation a travers des
figures concretes (abonnements, portails d’acces, agrégateurs de données...). Dans ce débat sur
la matérialité des artefacts, Breton décrit cette focalisation sur les effets de 1’objet technique
comme la cause d’une fascination pour les technologies, soulevant la question de 1’ambiguité
entre 1’outil comme moyen et 1’outil comme fin :
« L’un des tout premiers effets de la mise en utopie des nouvelles techniques de communication et des
médias est un formidable déplacement du rdle de la fonction de 1’outil par rapport a ses finalités. Celui-ci
pourrait étre décrit comme le produit d’une sorte d’idolétrie de ’outil. Nous aurions 1 une version
contemporaine de I’adage classique : ce n’est plus la communication qui est faite pour I’homme, c’est
I’homme qui est fait pour la communication. L’effet pervers d’une telle inversion, (...) est que I’outil ne

sert plus a réaliser ce pour quoi il a été congu et finit par ne plus fonctionner que pour lui-méme. » (Breton,

1997, 137-138)

Ces discours sont dus a un imaginaire technophile du numérique et viennent d’un paradoxe
entre I'impression d’une médiation superflue alliée & une confiance grandissante en les
capacités des médias informatisés. Il y aurait comme une correspondance entre le musée
imaginaire de Malraux et les potentialités des expositions virtuelles a convoquer toutes sortes

d’images a partir des substituts numériques disponibles (Battro, 2010 ; Tardy, 2012).

Dans cet imaginaire immatériel du numérique, les qualités d’immédiateté, d’accessibilité,
d’exhaustivité et de partage sont conjointement mises en exergue par les métaphores du réseau
(la toile, le hub), de I’arborescence (les racines, 1’arbre) et des éléments naturels (océan,

navigation, forét...) (Juanals, 2004).
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1.3 Médias informatisés et architextes

Afin d’approfondir ce débat portant sur I’imaginaire de 1’immatérialité des dispositifs

numériques, nous proposons d’étudier leurs aspects normatifs et prescriptifs.

Ces dispositifs décrits comme étant au service de I’utilisateur comportent pourtant une structure
imposant certains usages. La fagon dont les contenus sont mis en place n’est pas librement
décidée par ’'usager mais est imposée par la structure du logiciel. Le concept d’architexte aide
a nuancer cette vision des médias informatisés intégralement manipulable par les usagers. Ce
concept permet d’appréhender 1’organisation interne des formes d’écritures les plus
couramment rencontrées dans le domaine des technologies numériques :
« Les architextes, ce sont des écritures de 1’écriture. Quelqu’un a écrit en amont de vous les formes dans
lesquelles vous allez écrire. [...] Architextes de la mise en forme (traitement de texte, logiciel de
présentation visuelle), de I’échange de correspondance (messagerie, chats), de la recherche d’information
(moteurs de recherche), de 'intertextualité (fil RSS), etc. Les architextes sont des objets logiciels qui
industrialisent la capacité des formes écrites a configurer des pratiques (...) et instaurer a ce titre une
nouvelle économie scripturaire. » (Jeanneret, 2008)
Il importe de relativiser les discours actuels sur I’appropriation automatique des médias
informatisés par 1’utilisateur en rappelant les pratiques qu’imposent leurs formes. Si les
« médias informatisés produisent en permanence une écriture des pratiques » (Jeanneret, 2008),
il convient d’analyser la structure intrinséque de ces médias avant d’étudier I'usage qui en est
fait ou les contenus qui y seront disposés. La spécificité du dispositif technologique est donc a
prendre en compte avant toute observation des pratiques. Cependant, méme si I’outil dicte
I’'usage, il est délicat de différencier clairement ce qui releve de ’outil de ce qui releve de
’utilisation dans un contexte ol les : « machines suggerent la pratique sociale » (Tardy et

Jeanneret, 2007 : 24).

Au-dela des dispositifs de médiation a destination du public, les architextes sont aussi présents
dans les logiciels documentaires, notamment dans les systeémes de gestion de bases de données.
En plus d’impliquer une forme d’écriture, ces architextes sont utilisés par des documentalistes
dont la subjectivité va influencer 1’organisation des connaissances, relativisant ainsi les discours
qui associent technologies et neutralité. Ce constat se retrouve fréquemment dans 1’analyse des
systtmes documentaires, notamment dans les partis pris des taxinomies puisque la
documentation n’est pas « seulement I’organisation d’'une mémoire, elle est également porteuse
d’une fagon de voir le monde » (Tardy, 2012 : 37). Les présupposés architextuels apparaissent

alors comme des dispositifs axiologiques et symboliques producteurs de sens et de valeurs. De

52



la méme facon, le traitement documentaire fait par un documentaliste n’est pas neutre et révele
une intentionnalité qui devient une forme supplémentaire de médiation. L’indexation d’une
image, par exemple, en ce qu’elle choisit un descripteur plutét qu’un autre dans un thésaurus
existant, est déja en soi une médiation et par 1a méme un parti pris subjectif (Le Guern, 1989).
Cela permet de relativiser 1’aspect rationnel souvent associé au traitement documentaire, car
chaque systeme de classification des connaissances rend compte d’un certain rapport au savoir
et d’une hiérarchie implicite entre les connaissances et les champs disciplinaires?®. En ce sens,
chaque étape du traitement documentaire rend compte d’un positionnement subjectif qui vise a
rendre le document plus ou moins signifiant.

« Cataloguer, inventorier, répertorier ne sont pas des opérations techniques, ce sont autant de manicres

d’englober chaque objet dans un discours commun ; d’en faire un membre d’une collection et de lui donner

un sens comme entité de cette collection. » (Després-Lonnet, 2013)
C’est également le cas pour la documentation de I’image numérique : 1’institution ou le
document est classé influe grandement sur son rdle, son statut et son identité. On constate méme
parfois une inégalité de traitement entre les documents imprimés et les documents numériques,
alors méme que les documentalistes tentent de les cataloguer pareillement. Dans ce cas, les
supports « induisent des modes de traitement différents de I’information » (Fraysse, 2007 : 5)

et influent sur la médiation du document autant que sur sa visibilité.

Il apparait que ce type de dispositif est escorté par des discours vantant son immédiateté, son
immatérialité et sa neutralité 1a ol on constate au contraire des architextes constitués de

médiations complexes, d’éléments tangibles et de partis pris axiologiques.

1.4 Les contenus des dispositifs numériques pour la médiation

La banalisation des dispositifs numériques habitue les visiteurs a cotoyer dans I’exposition de
nombreuses reproductions numériques d’ceuvres. Les contenus présentés sur ces dispositifs
jouent fréquemment a reconstituer une image de la collection afin de proposer au visiteur de la
déformer (zoom, insertion de zones de textes, morphing). Quel est alors le role de cette image
numérique dans le processus de médiation ? Comment « I’aura » (Benjamin, 1935) de I’image

authentique est-elle renégociée ?

26 Le débat sur la classification décimale créée par Melvil Dewey aux Etats-Unis en 1876 révele que les indices relatifs 2 la
religion chrétienne et a la littérature américaine étaient a cette époque surreprésentés par rapport aux autres cultures.
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Parmi tous les médias que contiennent ces dispositifs (son, vidéo, image, texte), nous porterons
notre attention sur deux types de contenus : I’image fixe et I’image animée. Ce choix nous
permettra par la suite d’observer les régimes de circulation de ces images entre les différentes
équipes du musée : le centre de documentation, le service des publics, le service de la recherche

et le service dédié a la réalisation des contenus multimédias des dispositifs de médiation.

1.4.1 Modification de I’image numérique

La disjonction entre le support et le sens

Les innovations technologiques concernant les images numériques se doublent d’une
réarticulation de la valeur de I’image. Par réarticulation, nous entendons une modification de
quatre aspects principaux de I’image que nous détaillerons : son support, son autorité, son statut

et, par la méme, son sens.

En effet, I'image dans un contexte de numérisation est malléable a souhait et voit ses
caractéristiques évoluer : on peut 1’agrandir, la faire pivoter sur elle-méme ou changer la
luminosité. L’autorité est également modifiée car I’image peut changer d’instance et de
propriété en fonction de son origine, a travers le travail des acteurs successifs tels que le
photographe, I’infographiste ou le documentaliste. Le statut de I’image est modulable car le
document peut tour a tour avoir une valeur documentaire, artistique ou scientifique. Cette
réarticulation n’est pas spécifique a I’image mais concerne tout type de document numeérisé.
Par image numérique, nous entendons toute image disponible sur I’interface d’un média
informatisé. L’image numérisée, quant a elle, est une image qui a subi une conversion de son
signal analogique en une suite de chiffres par le procédé électronique de numérisation

informatique.

Nous observerons dans un premier temps de quelle fagon I’image numérique se caractérise par
une scission du support et du sens. De ce fait, le document numérique est a considérer comme
une combinaison entre une forme, un texte et un médium (RTP DOC, 2007), le document ne
pouvant donc pas étre pensé indépendamment de son médium. Selon la réflexion du collectif
de chercheurs RTP DOC, c’est la disjonction entre le support et le sens qui rend compte des
mutations majeures de I’image numérique.

« Le numérique a déplacé la question du support du document, qui en assurait la stabilité grace a la fixité

de I’inscription, vers la problématique de sa structure (...) En effet, en séparant de fagon radicale la structure
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logique d’un texte de sa représentation visuelle, elle autorise des traitements formels différents pour un

méme contenu a une échelle inédite. » (RTP DOC, 2007 : 17-18)
C’est cette disjonction qui prime dans les textes de référence concernant la numérisation et
qu’accompagne une nouvelle terminologie visant a qualifier ces images caractérisées par la
perte de repere due a I’absence de lien entre le sens et le support. En effet, nombreux sont les
auteurs qui évoquent cette perte.

« Face a un médium qui s’est lui-méme désincarné, on assiste a la dissolution du lien physique entre I’image

et son médium, alors qu’il fondait encore, jusqu’au tirage photographique, la régle de tout dispositif

analogique » (Belting, 2004 : 54)
En d’autres termes, 1’image numérique rompt avec la croyance en le « ca a été » barthésien et
indiciaire de la photographie analogique. Le divorce du support et du sens serait alors la cause
de la dispersion des données et des métadonnées (Zeller, 2004). La question de la numérisation
de I’image met en action une série de paradoxes concernant son identit¢ comme son
accessibilité (Després-Lonnet, 2008). Dans cette hybridation de la forme et du sens, 1’image
subit de nombreuses transformations techniques, parmi lesquelles sa traduction en nombres?’.
Ainsi, une image numérique se présente comme une suite de chiffres décrite par des lettres (des
métadonnées) qui constituent un code, ce qui explique que la numérisation des images entraine

discontinuité et juxtaposition (Debray, 1994).

Authenticité de ’image numérique

Cet aspect malléable de I’image numérique pose également la question de la fidélité a ’image
originelle. L argument principal de la numérisation réside dans la capacité a reproduire le plus
fidelement possible le document original alors méme que le procédé électronique de

numérisation lui fait subir la double traduction décrite plus haut.

Nous ferons état des modifications matérielles concretes de 1’image électronique avant d’en
venir a I’évolution de la signification de 1’image. Catherine Saouter (2000) emploie les outils
de I’herméneutique peircienne pour interroger les modalités de « fidélité » de I’image
numérique. En premier lieu, on observe une modification concernant le registre des couleurs.

La photographie, la peinture et I’imprimerie utilisent comme couleurs le cyan, le jaune et le

%7 « La numérisation répond a la nécessité informatique de codification binaire de toute donnée. Le terme employé est dailleurs
révélateur de ce changement de matérialité : I’image est numérisée. Les périphériques d’acquisition tels que les scanners ou
appareils photo numériques, transforment les différentes plages de couleur de I’image ou de I’objet original en pixels dont les
codes binaires sont organisés pour composer une “bitmap”. » (Després-Lonnet, 2000 : 88)
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magenta. L.’image numérique, quant a elle, connait un régime tout autre puisqu’elle demande
une prise en compte des procédés optiques. Le procédé de captation de 1’objet photographie est
¢galement différent puisque la technique numérique utilise 1a encore davantage 1’optique que
la chimie. L’enregistrement de rayons lumineux et leur codage en langage binaire dans la
photographie numérique remplacent le procédé chimique des sels d’argent déposés sur la
pellicule. On distingue ensuite I’image fixe en tant que représentation d’une image unique (dans
un seul cadre) de I’image cinétique qui présente des images multiples et un temps de visionnage

contraint (Ibid.).

De maniére générale, la reproduction de I’image a travers la numérisation est de I’ordre de la
distorsion sémiotique puisque contrairement au texte, quand il y a changement du médium pour
I’image il y a un effacement important du contexte (le cadre, 1’épaisseur du tableau, sa
matérialité). Face a ces modifications techniques qui impliquent une réarticulation, différents
termes ont tour a tour été créés pour définir I’image numérisée, tels qu’« image de synthese »
ou qu’« image écran » (Katz, 2004). Cette multiplicité de termes a ensuite été remplacée par
I’expression « nouvelles images », faisant référence a : « I’ensemble des mutations subies par
I’image au cours du dernier siecle : intégration du mouvement, du son, possibilité de modifier
une image, de créer une représentation virtuelle de la réalit€ sans modele préexistant » (Lavaud,
1999 : 225). Le terme de « nouvelles images » est également venu définir plusieurs supports
innovants : hologramme, image tridimensionnelle puis réalité augmentée et réalité alternée
(Joly, 2004 : 19). Cependant, a I’heure actuelle, les termes « image numérique » ou « image
numérisée » ont pris le pas sur ces expressions antérieures. Ces termes rendent compte d’une
disjonction entre le support et le sens qui rend I’image intrinséquement duelle. Elle révéle alors
deux réalités : celle qu’elle donne au spectateur et celle qui constitue son code numérique, son

envers, et lui permet de s’afficher (Katz, 2004 : 91).

Enfin, concernant 1’aspect matériel de cette réarticulation, I’image numérique n’est pas sous le
méme régime que le support papier, au sens ou elle subit différemment les attaques du temps.
C’est ainsi qu’est pensée par Barthes la vulnérabilité de la photographie argentique :
«Je ne puis transformer la Photo qu’en déchet : ou le tiroir ou la corbeille. Non seulement elle a connu le
sort du papier (périssable), mais, méme si elle est fixée sur des supports plus durs, elle n’en est pas moins
mortelle : comme un organisme vivant, elle nait a méme les grains d’argent qui germent, elle s’épanouit un

moment, puis vieillit. Attaquée par la lumiére, I’humidité, elle palit, s’exténue, disparait. » (Barthes, 1980 :

146)
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Cependant, I’image numérisée n’en est pas moins mortelle. Sa disparition n’est pas due au
caractere altérable du papier mais a des difficultés d’accessibilité. Il est trés complexe d’accéder
aujourd’hui a une image sauvegardée sur I’une des premicres disquettes si I’on ne dispose pas
d’un ordinateur comportant le lecteur adéquat. La question de I’obsolescence des supports

devient alors un enjeu majeur de I’accés a I’image.

Ces conditions de I’existence matérielle de I’image nous aménent a penser les conditions de
son existence symbolique : le statut, I’autorité et la cohérence de I’image. Si I’image regroupe
de nombreuses réalités, elle pose surtout la question de I’homogénéité de son identité iconique :
« La catégorie désignée par 1’appellation images est particulierement hétérogeéne : c’est une mosaique, une
sorte de bric-a-brac sémiotique. A des photographies et des dessins, c’est-a-dire des images dites
analogiques, succedent des schémas et des cartes. Des reproductions de tableaux ou de gravures alternent
parfois avec des caricatures ou des bandes dessinées. » (Jacobi, 2005 : 106)
Cette description d’un « bric-a-brac sémiotique » rend compte de la difficulté de catégoriser
clairement 1I’image, en fonction de sa nature (peinture, photographie, schéma) et de son statut
(¢lément de D’exposition, ¢élément de médiation). Cependant, afin de ne pas restreindre
I’analyse, il convient d’envisager I’image au sens large, au-dela de sa seule dimension iconique,
pour prendre en compte le texte qui la compose et parfois 1’accompagne (titre, 1égende,
signature...). Pour rendre possible 1’appréhension de la dimension textuelle des images, le
recours a la notion d’image du texte est précieux. Plus spécifiquement, pour catégoriser les
interfaces des médias informatisés, la notion voisine d’écrit d’écran (Souchier, 1998 ; Jeanneret,
Souchier, 2005) permet de considérer 1’écriture, quelle qu’elle soit, en relation avec son support
de diffusion. Ces deux théories qui nourrissent le concept d’énonciation éditoriale favorisent

une vision davantage globale et matérielle des enjeux de I’image.

Cependant, la question de I’autorité de I’image reste a soulever. Cette « distribution auctoriale »
complexe (Tardy, 2012) est d’autant plus difficile a saisir que la photographie numérique sert
a la fois d’outil et de média : elle obéit a plusieurs régimes de légitimité. La photographie en
particulier a longtemps été¢ marquée par le sceau de 1’expression artistique subjective ou de la
recherche d’exactitude documentaire et il est désormais ardu de penser un juste milieu (/bid.).

C’est cette hétérogénéité de I’image qu’il convient désormais d’aborder.
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1.4.2 Une indécision quant a la valeur de I’image : image de collection ou image adjuvante ?

La définition de I’image en contexte muséal est susceptible de présenter une ambiguité
intrinseque entre objet de musée a part entiere et document contextuel. On trouve cette
ambiguité dans les définitions de I’image qui la présentent a travers cette dualité :
« Représentation, en dessin, peinture, gravure, photographie, qui peut étre un document fournissant des
informations sur I’objet de musée, ou qui peut étre une ceuvre d’art, original ou reproduction (copie ou
substitut) et est alors considérée comme un objet de musée a part entiere » (Dictionnaire de muséologie,
2011:610-611)
Pourtant des typologies existent : on peut facilement classer les images au musée en deux
catégories : I’'image originale et I’image de reproduction. L’image originale se présente sous la
forme d’un: «document iconique authentique tiré des collections » (Jacobi, 2005 : 102).
L’image de reproduction, quant a elle, est dotée d’un role davantage auxiliaire puisqu’il s’agit
d’une copie. Elle sert a illustrer 1’image originale et se confronte alors a deux pertes de
1égitimité : « non seulement, elle est reproduite, ce qui n’est pas du tout anodin. Mais de plus,
elle perd sa souveraineté (ou son autonomie) puisqu’elle se transforme en auxiliaire : elle est
comme asservie a un message qui ne lui appartient plus en propre » (Jacobi, 2005 : 103). Ce
role purement contextuel de I’image de reproduction qui aurait perdu son aura renvoie a la
grande diversité des statuts de I’image et nourrit le débat ouvert par Benjamin (1935) dans
L’ceuvre d’art a I’époque de sa reproductibilité technique. Cela interroge 1’ attrait pour 1’ceuvre

originale a I’heure d’une numérisation massive et de 1’accessibilité des copies.

Dans ce débat, le statut de la photographie est particulier a bien des égards. Tout d’abord, le
médium photographique est complexe en ce qu’il endosse plusieurs rdles : technique de
diffusion, support de diffusion et enfin objet patrimonial, ce qui tend a amincir la frontiere entre
I’image-expdt et ’image contextuelle. La photographie offre de multiples points d’entrée dans
I’analyse des médiations du patrimoine (Gellereau et Casemajor Loustau : 2008). En effet,
I’alliance entre les trois domaines de compétence nécessaires a la numérisation des images, que
sont la conservation du patrimoine, I’ingénierie informatique et la médiation culturelle
diversifie le rapport a I'image en ce qu’elle devient dans le méme temps objet de

communication, objet technique et substitut photographique du patrimoine.

L’une des principales caractéristiques de 1’image numérisée selon Daniel Jacobi est son
importante malléabilité. En effet, selon le sens que I’on souhaite lui donner il est facilement

possible de modifier I’image :
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« Le muséographe peut agir et intervenir sur I’image source. Il modifie a sa guise le format et I’échelle. 11

intervient sur la forme d’ensemble, efface 1’arriére-plan, sélectionne un détail. Il affiche 1’image seule ou

au contraire 1’associe a d’autres en un montage ou collage. Il peut isoler un élément iconique qui sera, au

besoin, habillé ou recontextualisé. [...] Quelle homogénéité de I’image qui est auxiliaire, personnalisable,

modifiable : elle vient pour illustrer, figurer, traduire un concept mais est interchangeable. Fidélité¢ ou

réinterprétation ? Les images perdent leur “statut initial”. » (Jacobi, 2005 : 103-104)
Cette série de transformations appliquées a 1’image, autant au niveau de sa composition qu’au
niveau de son format, complexifie son analyse puisqu’elle existe désormais sous des formes et
des supports différents. En conséquence, le vocabulaire employé pour définir les modifications
des formats des documents rend compte parfois d’une certaine violence appliquée a I’image.
Marie-Després Lonnet décrit des « images écrasées par le code » et « altérées », qui donnent
naissance a des documents hybrides et orphelins. Les documents peuvent étre qualifiés
d’hybrides en ce qu’ils possédent des particularités provenant de plusieurs modeles. Leurs
supports ont été de nombreuses fois changés (ne serait-ce que par les différents formats et
extensions des documents) et ils perdent leur cohérence initiale. En outre, ils sont passés entre
les mains de plusieurs intermédiaires (prestataire, graphiste documentaliste) et il est parfois
complexe de leur attribuer un unique auteur. La numérisation irait jusqu’a créer de véritables
monstres numérisé€s a partir d’images ayant trop souvent changé de format, ce qu’Olivier Le
Deuff (2007) appelle la « tératologie documentaire », développant ainsi un imaginaire de la

chimere documentaire.

En outre, la caractéristique de I’image numérique est d’abriter dans plusieurs visuels, une méme
image pouvant donner trois réalités différentes : I’image en haute résolution rend compte
clairement de ce qui est représenté, un zoom sur la méme image fait apparaitre une série de
pixels et ’affichage du code source donne a voir une série de chiffres. L’image se présente alors
comme un assemblage de formes et de couleurs encodé en pixels, eux-mémes codés par des

chiffres.

Par ailleurs, les phases de conception de contenus de médiation sont susceptibles de modifier,
d’agrandir ou de morceler I’image et posent la question de la cohérence du document. Dans ses
travaux sur le webdesign, Nicole Pignier rend compte des déformations que peut rencontrer
I’image lorsqu’elle est intégrée a des dispositifs interactifs. La notion d’interactivité est ici
entendue en termes de mouvements, a savoir les modifications que subissent les images
(déformation, rotation, défilement, morphing, zoom...) lorsque 1’utilisateur les manipule (avec

une commande ou de facon tactile). Ainsi, les technologies telles que la réalité augmentée ou

les fonctionnalités des tablettes tactiles, qui permettent de faire pivoter les objets présentés, de
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les feuilleter et d’approfondir les modes de navigation intégrent I’image dans des logiques
d’interactivité. L’interactivité correspond ici a des : « propriétés dynamiques et animations
cinétiques des médias informatisés » qui sont interactionnelles, c’est-a-dire qui établissent une

participation mentale et physique entre I’utilisateur et I’outil (Pignier, 2005 : 148).

Ces paradoxes amenent a s’interroger de maniere plus générale sur les traits d’une nouvelle
économie documentaire (Jeanneret, 2007) dans le cadre des pratiques de réalisation de

dispositifs numériques pour la médiation.

1.4.3 Image et photographie ethnographique

Cette question de I’image a au musée d’ethnographie une importance tout particuliere due a une
forte relation entre 1’ethnographie et la photographie. Ce lien vient d’un processus d’intégration
de cette technique dans une démarche méthodologique de collecte et de relevé photographique.
En effet, dés I’invention du daguerréotype, la photographie devient 1’auxiliaire de la science,
plus que du dessin ou de la peinture, par le caractere authentifiant du procédé (Saouter, 2003).
On assigne cependant des statuts différents aux photographies. A ce sujet, on peut distinguer

trois types d’images (Barthe, 2010) dans les musées d’ethnographie :

(1) La photographie d’art (considérée comme une ceuvre a part enticre)
(2) La photographie d’inventaire (considérée comme un document)
(3) La photographie ethnologique ou scientifique (considérée comme une donnée)
Face a cette typologie, c’est le systéme de documentation qui faconne I’identité iconique de la
photographie par un processus de labellisation et de 1égitimation. Cette logique est par exemple
a I’ceuvre dans le travail de classement des photographies au musée de I’Homme :
« A travers le classement utilisé, les choix faits pour décrire et montrer les photographies, le vocabulaire
employé se révéle donc un véritable processus de traitement de I’image. Nous pourrions le résumer par la
formule suivante : “Comment une photographie devient une photographie anthropologique au musée de
I’Homme” ? » (Barthe, 2010 : 4)
Les modalités du traitement documentaire en bibliotheque permettent alors 1’assignation d’un
statut particulier au document. De ce fait, il existe de nombreux points communs entre [’univers
de la bibliotheque et celui du musée. Ce sont les mémes enjeux de numérisation des documents
qui sont a ’ceuvre et les techniques de traitement documentaires sont parfois similaires.
Cependant, de I’identité de I’institution dépendra le statut de ’image et de ses métadonnées
puisque «la méme photographie, selon qu’elle sera détenue par un musée ou par une

bibliothéque, occupera une place différente dans le fonds et sera accompagnée d’une “notice”,
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ou d’une fiche d’inventaire, structurée et renseignée différemment » (Després-Lonnet, 2013 :

45).

Cela rend compte du statut particulier de I’image dans le musée d’ethnographie. Le plus
souvent, il s’agit de photographies qui oscillent entre un statut scientifique, artistique ou
purement documentaire. Les images sont ballottées entre les salles d’exposition et les bases de
données des iconothéques qui leur octroient tour a tour une fonction d’expdt ou d’illustration.
De la méme fagon, la présence ou non de I’auteur de I’'image influe sur son statut. Se pose alors
la question de 1’auctorialit¢ (Broudoux et al., 2005). Selon le statut de la photographie
(inventaire, artistique ou ethnologique) ’auteur n’aura pas la méme visibilité*3. Dans le champ
de I’ethnographie, ’anonymat des auteurs permet de conférer a la photographie un statut
objectif, celui d’une donnée impersonnelle car 1’objectivité va « de pair avec 1’effacement

graduel de I’observateur » (Barthe, 2010 : 4).

Vers des images de médiation

Nous proposons de classer le statut des images sur un axe délimité par deux poles : les images

de collection d’une part et les images documentaires d’autre part.

Si au musée des beaux-arts, la distinction entre I’ceuvre d’art et son substitut photographique se
fait aisément, cette différence est plus complexe a repérer dans le cas du médium
photographique (reproductible a I’envi) ainsi que dans le contexte du musée d’ethnographie ou
sont exposés des objets hétéroclites. Il en résulte une catégorie d’images hybrides, & mi-chemin
entre la valeur artistique de I’image de collection et la fonction de I’image documentaire (aussi
appelée contextuelle et adjuvante car au service d’un énoncé autre). Cette zone de flou dans la
catégorisation de I’image depuis I’arrivée des technologies numériques pourrait étre représentée

sur ’axe suivant :

A
v

Image documentaire Statut hybride de I’image Image de collection

28 On observe dans de nombreux sites internet de musée que le nom de ’auteur de la photographie n’est pas mentionné de la
méme maniere en fonction du support d’inscription. Dans le catalogue en ligne des objets du musée du Quai Branly, on constate
par exemple 1’absence du nom de I’auteur sous les photographies d’inventaire. Or le nom du photographe est mentionné sous
les photographies des ceuvres servant a promouvoir une prochaine exposition temporaire. Se dessine alors une distribution des
roles de I’image et de son auctorialité selon son utilisation et son lieu de médiatisation.
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Les images que nous appellerons « images de médiation » font parties des visuels hybrides
situés au centre de I’axe. Elles servent a décrire un objet d’exposition. Elles ne sont donc ni des
images de collection, ni des substituts photographiques a proprement parler mais des images
qui aident a la compréhension. Ces images ayant généralement subi maintes transformations et
remédiations, leur signification évolue selon le contexte qu’elles traversent. Elles s’inscrivent
donc dans une sémiose, une production de sens, qui parcourt différents contextes (base de
données documentaire, outil de médiation...) afin de s’adresser, dans le cas du musée, a un

visiteur.

Enfin, il importe de préciser que les images numériques ne sont pas circonscrites a leur présence
sur les bases de données ou les dispositifs de médiations mais sont envisagées en tant que faisant
partie d’une chaine de médiations diverses, convoquant différents acteurs et supposant une

utilisation future (voire une appropriation) par les utilisateurs (Tardy, 2012).

Afin de résumer les déclinaisons sémiotiques, sociales et matérielles de I’image numérique, la
carte heuristique présentée en annexe 11 propose de mettre I’accent sur trois points essentiels :
la nature de I’image (numérique ou non numérique), sa localisation et son statut (valeur et
fonction). On observe que I’image numérique est principalement caractérisée par sa capacité a
étre modifiée (possibilité de zoomer, de pivoter, de feuilleter, de provoquer des animations...)
alors que I’image non numérique est définie en fonction de son médium (dessin, photographie,
gravure...). La localisation de I’image, quant a elle, permet fréquemment d’indiquer son statut

et son acces.

Ainsi, le statut ambigu de I’image numérique laisse apparaitre des zones de flottement dans sa
finalité et permet de questionner 1’aspect multiple de ses fonctions, tour a tour documentaire,
artistique ou médiatrice. L’enquéte de terrain interrogera par la suite la facon dont les
professionnels utilisent les images numériques comme des documents ou des images de

médiation.
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2. L’imaginaire du numérique face a ’injonction techniciste

2.1 Définir ’imaginaire

I semble de prime abord périlleux d’emprunter la notion polysémique d’imaginaire,
fréquemment convoquée lorsqu’il s’agit de rendre compte de 1’aspect symbolique des objets
techniques. En effet, nombreux sont les auteurs en sciences humaines a souligner le recours
automatique au concept d’imaginaire comme une notion floue peu assortiec d’un

questionnement méthodologique solide (Lakel, 2008).

Cette notion se voit également amalgamée avec des concepts connexes ayant trait a 1’utopie, a
I’idéologie ou aux croyances :
« La notion d’imaginaire(s) a connu un réel succes en sciences sociales car elle permet de réintégrer dans
une perspective anthropologique les manieres de faire, les discours et les objets de la société contemporaine.
Abondamment sollicitée dans I’étude des relations entre technique et société, cette notion est le plus souvent
confondue avec d’autres : le mythe, I’utopie, 1’idéologie, le symbole, la croyance » (Massit-Folléa, 2008 :
9).
Dans ce contexte, notre objectif est double : définir le concept d’imaginaire en le différenciant
des notions d’utopie, d’idéologie et de représentation sociale, puis interroger la capacité de cette
notion a devenir un outil de problématisation efficace pouvant soutenir le questionnement

proposé.

La notion d’imaginaire en sciences humaines est généralement convoquée pour observer trois
types d’¢léments : les aspects idéologiques qui sous-tendent les discours sur les technologies,
leurs représentations sociales et enfin les attentes des concepteurs ou des usagers (Lakel, 2008).
Nous définirons ces trois éléments et expliquerons en quoi la notion d’attente nous semble la

plus pertinente.

2.1.1 L’imaginaire n’est pas I’'idéologie

L’analyse des aspects idéologiques des technologies s’attache a déceler ce qui, dans les discours
d’escorte, releve de 1’utopie, du mythe et plus généralement de la croyance. Les termes
«illusion » et «religion » sont parfois convoqués, opérant alors des comparaisons avec le

domaine du sacré (Ibid. ; Scardigli, 1992).
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Le concept d’imaginaire a notamment été utilisé par les sociologues et les chercheurs en
sciences de I’information et de la communication (Breton, 1992 ; Scardigli, 1992 ; Flichy,
2008) en rapport avec les concepts d’idéologie et d’utopie, avec pour objectif d’éclairer les liens
entre technologie et société. Il s’agissait de soulever le caractere « métaphorique, allégorique et
idéologique du vocabulaire en usage lorsqu’il est question de nouvelles technologies » (Le
Marec, 2001) et de mettre au jour la facon dont les technologies étaient investies
symboliquement. Ces études mettent en avant le caractere particulier des technologies comme
objet ¢étude, en ce qu’elles cristallisent un grand nombre d’attentes liées a certaines valeurs
d’internet (le partage, la collaboration) ainsi qu’a des attentes techniques et symboliques
(exhaustivité, rapidité, dématérialisation, acces universel a la connaissance, extension du temps
et de I’espace). Elles générent également des craintes concernant les nouvelles modalités des
sociabilités numériques (désocialisation) d’une part et I’altération de 1’attention des utilisateurs
due a la multiplication des écrans d’autre part (Scardigli, 1992 ; Stiegler et Tisseron, 2009). Ces
utopies de I’innovation technologique, qu’elles soient diabolisées ou encensées, ne datent pas
de I’apparition des technologies numériques mais sous-tendaient déja des projets antérieurs, tel
que le Mundaneum pensé par Paul Otlet et Henri Lafontaine, une tentative de regroupement de

toute la connaissance disponible qui n’est pas sans rappeler les desseins de Google.

En effet, ’approche généalogiste de Breton et les résultats de Mattelart rendent compte de la
continuité de 1’imaginaire technique depuis deux siécles. Les mémes archétypes euphoriques
ou dysphoriques sont mobilisés lors de chaque innovation numérique :
« Le mythe de la grande famille et du village global, (...), la démocratie, le théeme de la modernité et de la
technique source de progrés pour ’humanité (...), la quéte de I’'immédiateté, la disparition de I’espace et
du temps. » (Lakel, 2008 : 82)
A laune de ces résultats, nous souhaitons questionner spécifiquement I’imaginaire des
dispositifs numériques pour la médiation au musée afin de savoir s’il s’inscrit dans ces

représentations de la technologie.

Enfin, notre étude ne portant pas sur une analyse exhaustive des aspects symboliques de
I’introduction des technologies a 1’échelle de la société mais sur le milieu professionnel de la
sphere muséale, nous ne prétendons pas observer spécifiquement des idéologies ni des
croyances. Nous nous cantonnons a la sphere de I’imaginaire, que nous définirons ci-dessous

en le différenciant des concepts connexes.
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2.1.2 L’imaginaire n’est pas la représentation sociale

L’imaginaire et la représentation sociale sont deux concepts présentant des similitudes : ils ont
trait a des conceptions non scientifiques d’un objet donné et concernent une « forme de
connaissance, socialement élaborée et partagée » (Jodelet, 1989 : 36). Ce sont tous deux des
productions de I’esprit humain a partir de récits, d’images et de souvenirs qui ont a voir avec
un « assemblage de références sémantiques et cognitives » (Seca, 2001 : 11) qui peuvent
renvoyer a I’étude de la stéréotypie (clichés, préjugés et idées regues) et des conceptions naives.
Cependant, selon Wunenburger (1991), I’imaginaire a ceci de particulier qu’il se décline sur le
plan de I’affect : il est davantage 1i¢ a des aspects émotionnels qu’a des enjeux cognitifs.
L’imaginaire agit comme un « miroir de nos émotions » (Wunenburger, 1991 : 80), venant
évoquer chez le sujet des « résonances intérieures de plaisir et de déplaisir » (Ibid.) par rapport
a un objet précis. En effet, les émotions dominantes provoquées par les technologies concernent
majoritairement le couple émerveillement/peur, lui-méme sous-tendu par des réactions
euphoriques ou dysphoriques (Scardigli, 1992 ; Renaud, 2007) présentes dans la plupart des

discours d’escorte.

La perception des technologies étant en grande partie centrée sur des émotions (majoritairement
la crainte et I’espoir) en lien avec des attentes vis-a-vis des fonctionnalités et des effets des
dispositifs, nous préférons le terme imaginaire a celui de représentation sociale, en ce qu’il nous
permet de nous focaliser spécifiquement sur cet aspect particulier des promesses des

technologies.

2.1.3 L’imaginaire comme attente

Ainsi, le terme imaginaire servira a définir la partie des représentations sociales des
professionnels du musée concernant spécifiquement leurs attentes vis-a-vis des possibilités des

dispositifs numériques en termes d’effets sur les publics.

Il s’agira également d’observer le degré de confiance des professionnels face aux promesses
des technologies véhiculées par les discours d’escorte. Nous entendons par promesse
« I’expression explicite d’une proposition sur la communication et ce qu’elle peut apporter a

ses publics » (Jeanneret, 2014 : 14).

Comme indiqué précédemment, les discours d’escorte sur I’intégration des technologies au
musée développent depuis les années quatre-vingt les promesses suivantes en termes d’effets

sur les publics : I’efficacité cognitive, la dimension expérientielle et le pouvoir d’interactivité
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(Public & Musées, 1998), servant 1’idéal d’un musée convivial et s’adaptant a la diversité des
publics. Parmi ces différents discours d’escorte, nous portons spécifiquement notre attention
sur la facon dont les institutions muséales décrivent leurs attentes et les effets des dispositifs

numériques pour la médiation sur leurs futurs publics.

Enfin, les caractéristiques de I’imaginaire du numérique pouvant se mesurer a la nature comme
a la puissance des images utilisées (Wunenburger, 1991), nous porterons notre attention sur les
figures de style dans le discours des acteurs (notamment les métonymies, les métaphores et les

oxymores) qui sont utilisées pour décrire les technologies.

Au final, nous considérons 1’imaginaire des individus comme un « monde mental descriptible »

(Renaud, 2007 : 32) dont I’observation permet de comprendre des attitudes professionnelles.

2.1.4 L’imaginaire pour observer les logiques de réquisition numérique

Notre objectif de mettre au jour les caractéristiques de I’imaginaire numérique des
professionnels du musée d’ethnographie s’accompagne d’une volonté de comprendre la fagon
. . cule av . . ) u U numéridue pré
dont cet imaginaire s’articule avec ’injonction ambiante du passage au numérique présente
ans les discours d’escorte. Cette injonction numérique peut se définir comme une prescription
d les d d’ rte. Cett t t se déf t
qui : « place toute la société dans 1’obligation, d’une part de reconnaitre absolument que le neuf
est du nouveau, d’autre part de se mettre résolument en position d’apprentissage permanent,

enfin de ressentir sans cesse la culpabilité d’avoir du retard. » (Jeanneret, 2011 : 83).

Nous supposons que 1’imaginaire des professionnels est marqué par une négociation constante
avec cette prescription de la transition numérique. Cette prescription s’incarne dans les discours
d’escorte?® sur le passage au numérique ou dans la rhétorique du numérique révolutionnaire
décrite précédemment. Cette hypothese qui nous a été inspirée par des travaux sur des sujets
similaires fait référence au concept de réquisition développé par Labelle (2001, 2007) et
commenté par Jeanneret (2014). La réquisition est un phénomene de prescription qui encourage
fortement certains usages tout en opérant une partition sociale liée au respect ou non de ces
pratiques :
« La réquisition est I’ensemble des moyens techniques, idéologiques, formels, qui contribuent a pousser

toute une société a adopter des outils médiatiques sans nécessairement avoir de raison ou de but particulier

pour y avoir recours et qui tend a marginaliser ceux qui n’y ont pas recours » (Jeanneret, 2014 : 14)

2 Nous proposons dans la deuxiéme partie une définition plus précise des discours d’escorte.
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Il s’agit d’un «appel a I’activité » (Ibid, 120) dans un cadre normatif, donnant a voir une
orthopraxie. Dans ce contexte, 1’aspect éminemment opérationnel de la réquisition est mis en
avant puisqu’il s’agit essentiellement d’une « forme de préfiguration de la communication qui
mobilise un scénario de communication réduit a 1’injonction de devoir faire n’importe quoi,

mais le faire » (Jeanneret, 2014 : 197).

A Dorigine de ces discours sur la réquisition se trouvent les discours dogmatiques sur la
technique percue comme un moteur essentiel de 1’amélioration de la société. L’historien
Francois Jarrige et le sociologue et anthropologue des techniques Alain Gras observent dans
ces discours sur la technique un amalgame visant a considérer I’émancipation des individus
comme une conséquence du progres technique. Le risque de cette « utopie industrialiste »
(Gras, 2003) est alors de masquer I’existence d’autres facons de mesurer le progrés social que
I’é¢tude de I’innovation technique.
« Il faut trouver les ressources pour sauver le progres de ses illusions progressistes, car seul I’horizon d’un
progres peut nous faire agir, mais ce progres doit étre dissocié du changement technique car celui-ci ne peut
plus étre le seul étalon de mesure du bonheur des sociétés. » (Jarrige, 2014 : 348-349)
Cette critique d’une idéologie progressiste focalisée sur la technique se double d’une mise en
cause du discours sur la prétendue neutralité*® des dispositifs techniques. Jarrige souligne au
contraire I’importance de révéler les « rapports sociaux conflictuels et les choix politiques »

(Ibid. : 258) qui sous-tendent 1’usage de ces techniques.

Penser la complexité de ce contexte social suppose alors d’envisager la question de la technique
en dépassant la simple opposition entre les opinions technophiles et technophobes, et d’étre
attentif aux présupposés idéologiques qui sous-tendent ces dispositifs :
« La ligne de fracture ne passe pas entre les partisans et les opposants a la technique, mais entre ceux qui
prétendent que les techniques sont des outils neutres, que le progres technique est un dogme non
questionnable, et ceux qui y détectent des instruments de pouvoir et de domination, des lieux ol se
combinent sans cesse des rapports de force et qui, a cet égard, doivent étre critiqués. » (Jarrige, 2014 : 12)
Cette seconde posture nécessite de questionner la fagon dont le discours progressiste écrit
I’histoire des techniques en considérant I’innovation comme une conséquence inévitable. En
effet, ces discours présentent une image salvatrice du progrés qui « se congoit comme

orientation de 1’Histoire ou se révele la nécessité qui libére I’homme du travail et améliore les

30 Les discours sur la neutralité de la technique se basent sur des raisonnements visant 2 mettre I’accent sur I’usage de ’outil et
non sur sa nature, a I’aide d’arguments de type : « Il est impossible de qualifier la technique de bonne ou mauvaise puisque
c’est son utilisation par des individus plus ou moins bien intentionnés qui détermine son impact positif ou négatif ».
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conditions de vie de tous » (Gras, 2003 : 12). Ces discours axiologiquement positifs s’appuyant
sur une utopie techniciste fortement liée a la croyance en le progres sont visibles autant dans

les récits de sciences fiction que dans 1’histoire des techniques (Renaud, 2007 : 25).

A ce sujet, le concept de réquisition, par sa capacité a saisir les logiques idéologiques a 1’ceuvre,
permet de mettre au jour les « discours falsificateurs d’une histoire des techniques qui utilise le
passé pour nous condamner a un avenir déja 1a » (Gras, 2003 : 292). Au final, ce n’est pas une
critique de la modernité ou du progres technologique que proposent Gras et Jarrige, mais bien
une dénonciation de 1’absence de choix et de possibilité de débat, venant acculer les individus

dans des « rails techniques » (Op. cit. : 7) imposés.

2.1.5 Les logiques de réquisition numérique dans le domaine culturel

Les logiques de réquisition sont a I’origine d’une partition des utilisateurs en fonction de leur
adhésion a ces valeurs et de leurs compétences technologiques. L’effet pernicieux de cette
partition est décrit par Le Marec et Babou comme une confusion entre compétences
technologiques et 1égitimité des pratiques numériques :
« Le rapport a I’informatique est sensible : il produit un sentiment d’incompétence ou d’illégitimité chez
qui se sent individuellement en décalage par rapport a la reégle implicite du changement par les nouvelles
technologies et, symétriquement, un sentiment de compétence et de 1égitimité chez ceux qui y adherent. »
(Le Marec et Babou, 2003 : 275)
De la méme facon, Jeanneret (2014) décrit les formes que peuvent prendre ces injonctions a
I’action dans le secteur culturel en faisant référence aux échanges entre les professionnels des
technologies numériques et les salariés d’institutions culturelles :
« Combien de fois n’ai-je pas assisté a des situations ou les médiateurs professionnels, bibliothécaires,
militants de la démocratisation culturelle, spécialistes des publics, archivistes scrupuleux étaient placés dos
au mur face a des spécialistes arrogants de la connaissance du futur et traités au mieux de personnes frileuses
et au pis de dinosaure, dans un espace ou la violence peut se banaliser parce ce qu’elle se sent portée par
I’esprit du temps. » (Jeanneret, 2014 : 90)
A ce sujet, Sarah Labelle décrit dans sa thése de doctorat (2007) I’impérieuse injonction
adressée aux villes pour rentrer dans la « société de I’information » en s’appuyant sur I’analyse
des discours politiques sur les villes internet. Nous remarquons des points communs entre ce
que Sarah Labelle analyse dans la société de 1’information (une prescription normative de
I’entrée dans une société connectée) et ce que nous avons observé des discours portant sur
I’injonction de I’introduction du numérique au musée. Nous cherchons alors a comprendre si le
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« passage au numérique » des musées obéit a la méme réquisition que la ville devant rentrer
dans la société de l’information (Labelle, 2007). Nous supposons que I’imaginaire des
professionnels du Museon Arlaten se confronte a une logique de réquisition d’entrée dans la

culture numérique dont les conséquences sont multiples.

En effet, la tendance actuelle des musées a intégrer les dispositifs et les pratiques de la culture
numérique tend a disqualifier de facto 1’image des institutions qui effectuent des choix
différents. L’une des conséquences est une certaine uniformisation des formes de I’exposition,
entendue ici comme un média :
« Les technologies de la communication sont entrées en force, et gare aux institutions qui ne les mobilisent
pas : elles passent pour étre vieillottes et presque déclassées. Comme tous les médias, 1’exposition devient
un genre qui impose son format et ses reégles. Au point que toutes les expositions, en dépit de leur
singularité, semblent avoir un méme “air de famille” (Wittgenstein, cité par Bloor, 1983). Pour le média
exposition, la communication devient une obligation, chaque nouvelle exposition est un éveénement : la
démonstration que le musée vit et invente toujours de nouveaux contenus. » (Jacobi, 2012 : 139)
Le paradoxe soulevé par Jacobi réside dans I’impossible désir de singularité¢ du musée qui se
heurte au développement d’une mode numérique sans cesse obsoléte, empéchant alors toute
distinction. Dans un contexte ou les musées réalisent de plus en plus des dispositifs numériques,
les repositionnements que nous souhaitons observer sont alors les ajustements professionnels

découlant de cette négociation avec les logiques de réquisition.

Par ailleurs, si I’on applique au contexte muséal la réflexion sociologique d’Hartmut Rosa
(2010) sur I’accélération du rythme professionnel, il apparait que 1’accélération technique est
susceptible d’encourager les professionnels des musées a innover dans une situation d’urgence.
Hartmut Rosa développe une pensée critique sur la question du rapport au temps en lien avec
I’innovation technique. Il fait apparaitre le paradoxe suivant : si la technologie concoit des
innovations censées faire gagner du temps libre a leurs usagers, ce temps gagné n’est jamais
utilisé pour le repos ou pour le loisir mais il est au contraire sans cesse réinvesti dans une
nouvelle urgence de I’innovation. Pour expliquer ce paradoxe, il distingue 1’accélération
technique, 1’accélération du rythme de vie et 1’accélération de la vitesse des transformations
sociales et culturelles, dans un modele ou I’accélération technique explique I’accélération du

rythme de vie®!. Il décrit une société ol les organisations subissent une urgence permanente,

31 Selon Rosa Hartmut: «[Nous avons] affaire a trois types d’accélération. En premier lieu, [nous avons] affaire a
Paccélération technique, qui devrait avoir pour conséquence de ralentir le rythme de la vie. Mais I’ accélération du rythme de
vie représente, compte tenu de 1’accélération technique, une forme sociale d’accélération paradoxale qui est peut-étre en relation
avec une troisiéme manifestation de I’accélération sociale, indépendante du point de vue analytique : celle de ’accélération de
la vitesse des transformations sociales et culturelles. Les complexes effets conjugués de ces trois formes d’accélération, comme
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similaire a ce que Paul Virilio (2010) appelle la «tyrannie de I’instant ». Cette urgence
empécherait les individus de travailler dans une vision sur le long terme en réfléchissant
posément a la nécessité des dispositifs a acquérir :
« La contrainte de 1’accélération condamne les sujets, les organisations et les gouvernements a une situation
réactive, au lieu d’une conduite organisatrice de la vie individuelle et collective. [...] Ils commencent donc
a ressembler a un pilote de course automobile qui, en raison du degré d’automatisation des processus qu’il
est censé diriger, “ n’est plus que la vigie inquicte des probabilités catastrophiques de son mouvement ”. »
(Rosa, 2010 : 368)
Nous serons attentif a I’aspect temporel du projet afin d’observer si I’acquisition de dispositifs
innovants s’effectue dans une telle situation d’urgence ou les acteurs réagissent moins qu’ils

n’agissent.

Nous observerons enfin les conséquences de ces réquisitions en termes d’anticipation du
comportement des usagers. Les discours d’escorte des dispositifs technologiques mettant
régulierement en avant le caractere intuitif des appareils, cela a pour effet de marginaliser
symboliquement ceux qui ne maitrisent pas les codes de fonctionnement. A ce titre, Joélle Le
Marec et Igor Babou, dans le cadre d’une enquéte sur la réorganisation numérique d’une
bibliothéque, soulignent cette tendance des discours d’escorte du numérique a accentuer la
simplicité de I'utilisation :
« L’usager valorisé est celui qui se débrouille tout seul face a I’Internet, alors que le “neu-neu”, dont il de
bon ton de se moquer, est une figure de ringard qui a besoin d’aide : les discours d’escorte du multimédia
insistent, en effet, de maniére appuyée sur la facilité d’accés a I’information et ’autonomie des usagers. »
(Le Marec et Babou, 2003 : 255)
Les conséquences de ce vocabulaire intuitif sont doubles : d’une part un effacement progressif

des aspects techniques et ergonomiques du dispositif (navigation, arborescence) au profit d’un

j’espére le montrer, expliquent qu’au lieu du réve utempique d’un temps abondant, les sociétés occidentales sont confrontées a
une pénurie de temps, une véritable crise du temps, qui met en question les formes et les possibilités d’organisation individuelles
et politiques ; une crise du temps qui a mené a la perception largement répandue d’un temps de crise, dans lequel,
paradoxalement, se répand le sentiment que, derricre la transformation dynamique permanente des structures sociales,
matérielles et culturelles, de la « société de ’accélération », se cacherait en réalité un immobilisme structurel et culturel
profond, une pétrification de I’histoire, dans laquelle plus rien d’essentiel ne changerait, quelle que soit la rapidité des
changements en surface. [...] Cependant, la relation entre cette dimension de I’accélération et I’accélération technique et les
changements sociaux entraine une conséquence paradoxale extrémement facheuse, qui voue fatalement a I’échec la « promesse
de bonheur » implicite de ’accélération : les mémes inventions, techniques et méthodes qui permettent la réalisation accélérée
de possibilités du monde et augmentent ainsi la somme totale des options réalisées au cours d’une vie augmentent en méme
temps le nombre et la diversité des options réalisables, démultiplient donc le « temps du monde » et ce, comme nous 1’avons
vu, souvent de maniere exponentielle. Il suffit de penser a la gigantesque augmentation des options encadrée par les nouveaux
médias, par exemple la télévision par cable, ou a plus forte raison Internet, qui ne se contente pas d’accélérer les processus
d’information et de communication traditionnels, mais a aussi ouvert de nouveaux espaces de services, de loisirs et de modes
de communication — deux exemples qui témoignent de 1’augmentation exponentielle de la peur de “passer a coté de quelque
chose”. » (Rosa, 2010, 138)
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imaginaire immédiat de I’acceés aux technologies, d’autre part une tendance a ne pas penser les

compétences requises pour utiliser le dispositif.

Nous présenterons dans les deux parties suivantes les caractéristiques de cette réquisition

numérique en contexte muséal : I’injonction a la participation, a I’interactivité et a la nouveauté.

2.2 Eléments de contexte : imaginaire participatif et réquisition numérique
En ce qu’il constitue également un appel a I’activité décrit comme étant dans I’intérét du

citoyen, I’imaginaire participatif est une composante importante de la réquisition numérique>?.

Le terme participatif, fortement présent dans les discours des professionnels de la culture, rend
compte d’une volonté de créer un lien spécifique avec le public et de réactualiser les conditions
de la démocratie culturelle. S’il s’agit dans la plupart des cas de donner un réle prétendument
actif au visiteur en lui proposant de contribuer a un projet, chaque dispositif exige de lui un
degré d’implication différent. En effet, comment mettre sur un méme niveau un dispositif qui
demande au visiteur de voter pour son projet favori depuis le site internet d’un musée et un

dispositif de co-écriture de fiches de salle impliquant une présence réguli¢re dans I’institution ?

Nous partons également du constat que la définition de la participation se heurte fréquemment
a un manque de précision, puisqu’elle est invoquée par un grand nombre de musées pour définir
des modes d’implication du public extrémement variés. L’usage indifférencié¢ de 1’adjectif
participatif empéche de penser la nature et le degré d’implication du visiteur, le travail de

I’institution pour s’ouvrir a ses publics et la qualité des échanges entre ces deux poles.

Cela occulte également des questionnements essentiels sur les enjeux et les valeurs supposées
des dispositifs participatifs. Dans un contexte ou I’on demande fréquemment au visiteur d’agir
au sein de I’exposition dans le but de s’approprier des savoirs, comment différencier par
exemple la manipulation d’outils multimédias de la participation ? De quelle facon comparer
les initiatives qui viennent du public (botfom up) et celles qui viennent des institutions (fop
down) 7 Quelle est la spécificité de la médiation participative numérique telle qu’elle est
actuellement développée en contexte muséal ? Ces dispositifs sont-ils susceptibles de favoriser

33

véritablement une capacitation™ (ou empowerment) de la part des visiteurs ou bien s’agit-il de

la part des institutions d’instrumentaliser des activités culturelles pour en faire des outils

32 Nous nous référons ici aux recherches menées durant la rédaction d’un chapitre d’ouvrage intitulé « L’imaginaire numérique
dans les dispositifs participatifs au musée », a paraitre en 2016 dans Le musée augmenté sous la direction de Camille Jutant et
de Gaélle Lesaftre.

3 La capacitation définit la fagon qu’a un individu de pouvoir agir par lui-méme dans une situation donnée.
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d’intervention sociale (Duchesneau, 2011) ? In fine, c’est le statut du visiteur, ainsi que sa

capacité d’action, qui sont interrogés.

Afin d’éclairer ces questionnements, nous proposons d’observer les dispositifs de la médiation
participative a travers deux angles précis : 1’idéal de démocratie culturelle et la place de
I’imaginaire des technologies numériques vers les pratiques professionnelles participatives des
musées. Ces deux angles ont été choisis en prenant en considération le contexte actuel dans
lequel les projets visant & impliquer le visiteur rendent compte d’une volonté d’opérationnaliser
les objectifs de la démocratie culturelle, initiés depuis plusieurs décennies, en termes de
capacitation (ou empowerment) des individus et d’acquisition d’un esprit critique. Ces
dispositifs s’appuient sur la certitude selon laquelle le citoyen peut et doit prendre part aux
activités culturelles de son lieu de vie. En outre, on observe que les dispositifs participatifs ont
tendance a avoir recours aux outils numériques du web 2.0 dans le but de favoriser I’expression
des publics. Cette fusion de deux imaginaires (un imaginaire numérique positif et un imaginaire
de la médiation participative comme opérationnalisation de la démocratie culturelle) donne

alors a voir la cristallisation d’un imaginaire salvateur du numérique au musée.

Nous proposons ici de répondre a deux objectifs : classer ces dispositifs pour proposer une
typologie théorique de la notion de participation en fonction du degré d’implication du visiteur

et donner quelques exemples de dispositifs participatifs et de leurs imaginaires.

2.2.1 Enjeux des dispositifs participatifs dans I’histoire de I’action culturelle

La démocratie, le milieu scientifique, la culture numérique et le milieu culturel ont ceci de
commun qu’ils ont tous eu recours au modele participatif. Les discours d’escorte sur le modele

participatif ont en outre circulé d’un domaine a un autre

La participation est d’abord un concept utilisé en économie pour décrire les formes de travail
en entreprise. Elle concerne I’engagement des salariés et des employeurs dans la méme
entreprise puisqu’elle est définie comme 1’ensemble des : « mesures destinées a intéresser les
membres du personnel a leur entreprise et a la vie €économique ainsi qu’a favoriser
I’établissement de rapports de confiance entre salariés et employeurs » (Larousse, 2015). Cette
logique d’intéressement des individus est également a ’ceuvre dans le domaine de la
citoyenneté : la démocratie participative désigne les actions permettant aux citoyens de
s’impliquer dans des prises de décision relatives au fonctionnement de la société. Cette
définition interroge le rdle de citoyen dans une réflexion sur la démocratie participative ou
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délibérative, concernant sa capacité a s’émanciper par I’empowerment que permettrait ce type

de projet.

De la méme facon, le modele participatif dans la culture s’appuie sur les fondements des
politiques culturelles a I’ceuvre depuis 1940 : la démocratisation culturelle (caractérisée par
I’objectif d’¢élargissement des publics et de décentralisation) mais également la démocratie
culturelle (caractérisée par la volonté d’implication des publics dans la vie culturelle). Le droit
a la culture, ancré dans la constitution depuis 1946>*, implique que I’accés aux contenus
culturels doit étre pensé au sens large et sous-entend la possibilité de s’impliquer et d’étre acteur

de la vie artistique et culturelle.

En outre, depuis les années soixante-dix, les discours politiques privilégient la participation des
publics a la vie culturelle, a travers notamment la pratique amateur, par rapport a la simple
diffusion artistique. Les défenseurs de I’animation culturelle, de I’éducation populaire ou de la
diffusion culturelle s’accordent peu a peu pour dépasser le modéle d’acces direct a 1’art impulsé
par Malraux afin de privilégier des dispositifs a I’écoute des publics. En 1974, dans une note
intitulée Orientation générale d’une politique d’action culturelle, le socialiste Dominique
Taddéi met au cceur de son projet 'implication des publics au sein de ’action culturelle
francaise :
«II ne s’agit pas simplement de mettre le savoir, les compétences, les ceuvres, a la portée d’un nouveau
public dans une optique qui privilégierait la diffusion, n’importe quelle diffusion. Il s’agit de faire en sorte
que ce nouveau public, c’est-a-dire la masse des citoyens, et au premier rang d’entre eux les travailleurs,
puissent participer a I’élaboration d’une nouvelle culture® »
L’idée d’une culture par tous venant compléter une culture pour tous étend la portée des actions
de démocratisation culturelle. Cette dernicre n’est plus la simple juxtaposition de la diffusion
artistique et d’animations occupationnelles mais elle souhaite devenir une facon de donner aux
citoyens la possibilité d’étre partie prenante de la vie culturelle, de la fagconner comme de la

contester>9.

3 Le Préambule de la Constitution du 27 octobre 1946 garantit : « I’égal accés de I’enfant et de I’adulte, a ’instruction, a la
formation professionnelle et a la culture », ce qui confere au droit a la culture une valeur constitutionnelle. Source :
http://www.culture52.fr/fichiers/constitution-et-droit-a-la-culture_1317980494.pdf

35 Orientation générale d’une politique d’action culturelle, Secrétariat national a I’action culturelle du PS, 1974. Centre des
archives contemporaines 840754/64 direction du théatre et des spectacles. Cité dans Moulinier (Pierre), 2012, Histoire des
politiques de « démocratisation culturelle » : La démocratisation culturelle dans tous ses états, Comité d’histoire, Ministére
de la culture et de la communication. Publication en ligne : <www.culturecommunication.gouv.fr>.

36 A ce sujet, on peut citer la définition de la démocratie de Paul Ricceur qui met en avant la participation du citoyen : « Par
rapport a la notion de conflit, est démocratique un état qui ne se propose pas d’éliminer les conflits, mais d’inventer les
procédures leur permettant de s’exprimer et de rester négociables. [...] Quant a la définition de la démocratie par rapport au
pouvoir, je dirai que la démocratie est le régime dans lequel la participation a la décision est assurée a un nombre toujours plus
grand de citoyens. » (Ricoeur, 1986 : 404). De nombreux militants de 1’éducation populaire, tels que Franck Lepage, font
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Ainsi, la volonté de permettre au visiteur de s’impliquer activement dans le fonctionnement
d’un lieu culturel n’est pas un projet récent. Bien avant la massification des technologies et les
discours sur la participation via le web 2.0, de nombreux dispositifs permettent a des visiteurs
passionnés de s’engager dans la vie de I’institution, que ce soit par des dons ou par des

adhésions a des associations d’amis du musée.

Nous choisissons de nous arréter sur deux mouvements spécifiques de 1’évolution du discours
sur le modele participatif dans la culture, d’abord en remontant aux origines de la participation
en contexte muséal puis en étudiant la fusion de 1’imaginaire du numérique et de I’imaginaire

du musée participatif.

2.2.2 Des écomusées a la médiation participative : contexte et enjeux de la participation du

public au musée

S’il est parfois présenté comme révolutionnaire et inédit, le modele de I’implication des non-
professionnels dans les musées n’est pas nouveau. Les écomusées et musées d’ethnographie
rurale ont développé de longue date des logiques de fonctionnement participatif. Cependant,
I’implication demandée dans ce contexte différe de celle proposée aujourd’hui aux visiteurs des

musées.

L’écomusée se construit dans un contexte militant : il peut symboliser un outil de changement
social et de capacitation’’. Georges-Henri Riviére le définit de la maniére suivante : «un
instrument qu’un pouvoir et une population congoivent, fabriquent et exploitent ensemble »
(Binette, 2004). Les habitants du village ou se trouve 1I’écomusée endossent des responsabilités
professionnelles multiples : accueil du musée, médiation (visite guidée, rédaction de textes),
gestion des collections (parfois dons d’objets au musée de la part des habitants) et
programmation culturelle (animations, conférences, activités...). Actuellement, le musée
Dauphinois donne toujours a voir un fonctionnement participatif inspiré des écomusées. Selon
le directeur du musée de la Résistance et de la Déportation de 1’Isere, ces musées héritiers des
écomusées « associent, depuis plusieurs décennies, les acteurs de la société civile pour élaborer

leur programme muséographique » (Cognes, 2012). Cependant, le modele de 1’écomusée,

d’ailleurs référence a cette définition de la démocratie pour souligner I’importance de I’implication des citoyens dans débat
politique comme faisant partie intégrante de la culture d’une société.
37 En effet, certains écomusées se construisent sur une volonté forte de changement social. Selon Paul Rasse : « ¢’est a
I’institution elle-mé&me, proclamait Ducan Cameron, de financer la révolution, en donnant aux artistes et aux critiques sociaux
des occasions d’étre entendus, d’étre exposés et de contester les valeurs reconnues et les institutions en place. » (Rasse, 2000 :
6)
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fortement associé a une communauté géographique précise et a un contexte militant, reste
actuellement un exemple marginal en France. Qu’en est-il aujourd’hui de ces fonctionnements
participatifs ? Actuellement, excepté dans quelques lieux emblématiques, le mode de

fonctionnement des écomusées n’est pas grandement développé en France.

A une échelle internationale, des modéles autres que I’écomusée proposent des fonctionnements
participatifs a travers le bénévolat ou I’engagement associatif et posent des questions similaires
concernant le degré d’engagement du visiteur. A ce titre, le contexte muséal américain offre un
modele d’implication intéressant a travers la figure du volunteer, permettant de sortir du cadre
européen pour penser d’autres formes d’implication. Un volunteer est un bénévole qui donne
de son temps dans un musée et qui peut y assurer plusieurs taches : accueil, visites, gestion de
la boutique du musée ou collecte de fonds (Tobelem, 2001). L’importance des bénévoles dans
les musées américains est tres différente de celle du contexte européen puisque la présence des
volunteers dans ces musées représente plus du double de la masse salariale de 1’institution’®,
En échange de cet investissement, le musée assure un contre don symbolique : il met en place
des rencontres avec les conservateurs, des formations et des évenements festifs. Ainsi, si
I’implication des visiteurs dans les musées n’est pas nouvelle, on remarque qu’elle concerne en
priorité les bénévoles et les passionnés. Nous nous focaliserons par la suite sur les situations ou
I’institution vient également a la rencontre de visiteurs moins proches du musée pour les inciter

a participer.

Enfin, le mouvement de la nouvelle muséologie, développé dans les années soixante-dix, a tres
tot interrogé la capacité du musée a devenir un lieu de débat social qui remette en cause une
transmission descendante du savoir et une conception élitiste de la culture. Les métaphores d’un
musée temple (fermé et sacralis€) qui s’opposerait a un nouveau musée forum (ouvert et
évolutif) de Duncan F. Cameron (1992), utilisées pour représenter les usages sociaux du musée,
rendent comptent d’une volonté de penser le musée comme un lieu ou se rencontrent les valeurs
de la démocratie participative. Le terme forum renvoie ici a la place publique, le lieu de

discussion dans la Rome antique.

En outre, on remarque qu’actuellement, des professionnels du musée impliqués dans le domaine
numérique ont également recours a ce type de métaphores topologiques pour définir les usages

du musée. Nous prendrons I’exemple de Samuel Bausson, médiateur numérique au Champs

B0 y avait « en 1994 plus de 350 000 bénévoles dans les musées des Etats-Unis, soit en environ deux fois et demi le nombre
d’employés » (Tobelem, 2001, 6). A ce titre, les relations entre les bénévoles et les salariés peuvent étre complexes, les premiers
assurant comme les seconds une fonction de médiation.
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Libres engagé dans la communauté Muzéonum. Dans son blog Mixeum consacré aux nouvelles
formes de médiation, il propose les expressions de « musée Lego » ou de « musée bazar » pour
définir le modele du musée participatif. Ces expressions insistent sur 1’aspect flexible, ouvert
et hétéroclite de I’institution, dans laquelle le bricolage et I’expérimentation sont a 1’honneur.
I1 s’agirait d’un lieu modulable qui s’opposerait a un « musée cathédrale » (Bausson, 2013).
Pour illustrer ce contraste entre un « musée cathédrale » et un « musée bazar », rappelant le
rapport entre le temple et le forum (Cameron, 1992), Samuel Bausson fait référence a un
article® sur le logiciel libre Linux et inscrit ainsi sa réflexion dans les valeurs de la culture
numérique. Ces métaphores ainsi que le succes du concept de « musée Lego », fortement relayé
dans la communauté Muséogeek, sont le signe que certains professionnels de la médiation ont
pu trouver dans 1’imaginaire de la culture numérique participative de quoi alimenter une vision
contemporaine d’un musée en réseau et en lien avec ses différentes communautés. On observe
en effet des témoignages de professionnels de la médiation qui insistent sur 1’importance
d’entretenir et de créer un lien entre le musée et les différentes communautés existants sur
internet (des passionnés d’architecture, de design, d’histoire...). La notion de communauté en

ligne est ici moins liée au territoire qu’a des affinités pour des sujets communs™.

2.2.3 Démocratie participative et culture numérique

Si la notion de participation prend une place importante dans le débat démocratique, elle est

également fortement présente dans les réflexions portant sur la culture numérique.

3 L auteur de cet article approuve et encourage la créativité ainsi que les logiques de détournement et de bricolage (définies
comme du « bidouillage ») dans la réalisation des logiciels libres : « A I'opposé de la construction de [logiciels] cathédrales,
silencieuse et pleine de vénération, la communauté Linux paraissait plutot ressembler a un bazar, grouillant de rituels et
d’approches différentes (trés justement symbolisé par les sites d'archives de Linux, qui acceptaient des contributions de
n'importe qui). (...)Le fait que ce style du bazar semblait fonctionner, et bien fonctionner, fut un choc supplémentaire. Alors
que j'apprenais a m'y retrouver, je travaillais dur, non seulement sur des projets particuliers, mais encore a essayer de
comprendre pourquoi le monde Linux, au lieu de se disloquer dans la confusion la plus totale, paraissait au contraire avancer a
pas de géant, a une vitesse inimaginable pour les batisseurs de cathédrales. » Source : La cathédrale et le bazar d’Eric S.
Raymond. Publication en ligne : <http://www linux-france.org/article/these/cathedrale-bazar/cathedrale-
bazar_monoblock.html>.

40 A titre d’exemple, Samuel Bausson (2013) décrit le travail qui peut étre fait avec les communautés en ligne dans les dispositifs
participatifs a travers le modele de la « conversation » : « Un des ressorts du participatif en ligne est basé sur la mise en relation
de profils qui s’affilient par affinité. Ces regroupements forment des réseaux basés sur les motivations et centres d’intérét de
chacun. Ces relations inter-individuelles s’enrichissent mutuellement du fait du tissu d’échanges au sein du groupe et de la
masse d’informations générés collectivement. Le musée-Légo ne passe pas du mode “contrdle” au mode “abandon” en se
contentant de réunir les “participants” ensemble et en espérant que la “sauce participative” prenne toute seule. Il ne peut pas 'y
avoir d’un coté le musée “générique en bloc” et de I’autre “les communautés” de visiteurs. Au contraire, il comprend que le
musée est un “organisme” dont font partie ceux qui y travaillent. Chacun s’y implique, avec son expertise, en assumant sa
place, en relation avec les autres, ni plus, ni moins. Les personnels du musée prennent place avec leurs individualités
professionnelles et prennent une part assumée a la “conversation”. Le musée-Légo retire le masque institutionnel de la
relation générique “facade/logo” avec le “grand” public. Il embrasse une relation inter-individuelle assumée entre
professionnels et visiteurs du musée. »
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A Torigine des promesses d’usage d’internet se trouvent les intentions de la communauté
Arpanet, dans un contexte ol la contre-culture californienne développe de grands espoirs quant
aux communautés en ligne. Il s’agirait de créer un espace ou ces communautés « renforceraient
ou remplaceraient les communautés locales, ou les conférences informatiques permettraient
d’exercer une intelligence collective, de construire un nouvel espace public » (Flichy, 2001 :
60). Les aspects social et politique de ce projet sont déterminants dans le sens ol la communauté
Arpanet espere « refonder un lien social qui se délite, redynamiser le débat public et, plus
largement, la vie démocratique » (Ibid. 61). Yves Citton propose une lecture semblable de la
culture numérique en expliquant qu’elle repose historiquement sur un idéal de démocratisation
culturelle :
« Une certaine aspiration politique en direction de la démocratisation des savoirs semble inhérente au
mouvement global des humanités numériques. Emergées au moment ot Internet apparaissait comme une
promesse d’échange sans barriére et d’acceés universel, libre et gratuit, elles ont été porteuses de
revendications indissociablement épistémologiques, sociales et politiques. » (Citton, 2015 : 173).
Par la suite, les expressions « web social », « web 2.0 » et « web participatif » ont eu un franc
succes a partir des années 2000 pour décrire des interfaces permettant aux internautes de générer
du contenu. Les plateformes de blogging et les réseaux sociaux proposant des structures souples
et accessibles pour éditer des documents facilitent la posture d’auctorialité (Broudoux et al.,
2005). Le web social est a ce moment-la défini comme « la participation active des usagers dans
la production et la diffusion des contenus sur la Toile » (Millerand, Proulx et Rueff, 2010). En
outre, le modele contributif de certaines plateformes (les wikis) et la réflexion sur les biens
communs (tels que logiciels open source et libres de droits) ont contribué a nourrir la réflexion

sur les capacités de la culture numérique a favoriser le partage, I’échange et la participation.

Les dispositifs participatifs dans les musées qui utilisent les nouvelles technologies, tels que
des jeux transmédias sur les réseaux sociaux ou des ateliers d’écriture sur des wikis, se situent
a la rencontre de ces deux imaginaires : ’imaginaire du participatif (supposé favoriser

I’empowerment) et I’imaginaire du numérique (supposé favoriser le partage et I’innovation).

Un tel investissement symbolique du concept de participation a intéressé les chercheurs en
sciences de I’information et de la communication, en sciences du langage et en sociologie des
usages qui ont interrogé la spécificité des imaginaires sociotechniques véhiculées par ces
dispositifs. Les analyses des discours sur la participation dans les médias en ligne révelent,
comme pour le musée, une grande diversité d’appropriations de ces espaces d’expression

(Denouél, Granjon et Aubert, 2014). L’aspect axiologique de la participation est, 1a aussi,
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extrémement important puisque les discours d’escorte de ces dispositifs indiquent qu’ils
permettraient 1’opérationnalisation de certains comportements envisagés comme des valeurs :
I’émancipation, I’empowerment et 1’esprit critique. Les médias participatifs voient alors
I’émergence de différents types de figures chargés d’investir ces nouveaux espaces (les témoins,
les experts, les veilleurs et les commentateurs*!) ; chacune de ces figures développant un rapport
spécifique a I’expression en ligne. On observe finalement que le mod¢le participatif a toujours
eu un lien fort avec les technologies numériques et I’univers des hackerspace, en tant qu’espace
souhaitant privilégier des logiques : « d’inventivité, de fascination, de détournement d’usage et

de bricolage » (Ibid., 24*).

Cet imaginaire participatif des technologies, fréquemment positif et associé a une vision
militante, pose cependant la question du recul critique des concepteurs de ces dispositifs
concernant les présupposés symboliques des protocoles utilisés. Les chercheurs en sciences de
I’information et de la communication qui ont observé d’un point de vue critique les discours
sur les dispositifs participatifs montrent en effet une tres forte adhésion des concepteurs de ces

dispositifs aux modeles de la coopération.

A ce sujet, Yves Jeanneret (2014) révéle de la part des communautés d’utilisateurs un manque
de recul critique sur le fonctionnement de certains dispositifs contributifs en prenant pour
exemple I’encyclopédie Wikipédia. Cette plateforme contributive en ligne entretiendrait un
« idéal participatif, qui veut que le meilleur sorte de la confrontation collective, hic et nunc, des
lors qu’on soumet celle-ci a un protocole rationnalisé » (Ibid., 27). La posture de Wikipédia
revient ici a établir un lien de causalité direct entre la participation des internautes et la rigueur
intellectuelle, dans une logique ou la simple collaboration des individus d’une communauté
suffit a conférer symboliquement a leur contribution une valeur scientifique attestée. Dans cet
idéal, la notion méme de contribution est d’emblée chargée de valeurs positives. Ce
fonctionnement étant des le départ considéré comme bénéfique (car faisant appel a tous) et donc
efficace, le danger réside dans le fait que les contributeurs font I’économie d’un regard critique
sur le résultat du dispositif (notamment lorsque la chaine de validation des articles manque de

fiabilité).

4 Dans les communautés numériques sur la médiation participative (comme la communauté Muzeonum) on observe ces mémes
figures, notamment celle du veilleur et du commentateur.

42 Bt en effet, dé&s les premiers projets de la communauté Arpanet, 1’ordinateur devait permettre aux utilisateurs d’étre : « plus
créatif, plus inventif, plus efficace » (Flichy, 2001 : 58). La coopération est alors la pierre angulaire de ce projet, a la fois sur
le plan du support technologique que sur celui des usages : « Le principe de coopération qui est a la base de ’architecture
technique du réseau constitue également la régle d’or de fonctionnement du projet. L’imaginaire coopératif de 1’internet est
d’autant plus fort que, dés le démarrage, il s’applique aussi bien a la technique qu’a I’organisation sociale » (Ibid. 57).
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On retrouve une critique similaire des jugements hatifs sur [’efficacité des dispositifs
participatifs dans les travaux de Labelle (2008) décrivant la facon dont les technologies ont été
investies symboliquement comme un moyen de réactiver I’exercice de la démocratie. Elle
discute 1’idée selon laquelle le «processus démocratique serait de facto revivifié par
“I’interactivité” » ainsi que la « redistribution de la parole permise par les nouveaux médias »
(Labelle, 2008 : 43) et critique la confusion entre 1’utilisation des technologies et un meilleur
fonctionnement du systéme démocratique. Etablir un tel lien de cause a effet entre ces deux
¢léments constitue a ses yeux un biais visant a considérer I’outil non plus comme un moyen
mais comme une fin : « ce qu’on annonce, c’est la réactivation du politique par le dispositif
technique et non celle du politique par la pratique » (Ibid. : 46). Le principal probleme posé par
I’évaluation de ces dispositifs participatifs serait alors le manque d’analyse de leurs architextes
(Jeanneret, 2008), c’est-a-dire des cadres d’écriture qui conditionnent les productions des
contributeurs. Sans observation des architextes, le risque est d’attribuer davantage la production
finale aux utilisateurs qu’aux cadres du dispositif, ce qui peut rapidement mener a des

conclusions naivement optimistes a propos de 1’empowerment des utilisateurs.

A Dinstar des domaines médiatique et politique, on remarque dans le milieu des musées une
forte adhésion aux croyances du modele participatif ainsi qu’aux valeurs du numérique. Ces
dispositifs participatifs étant actuellement nombreux et demandant des niveaux d’engagements
tres différents de la part des visiteurs a travers des architextes variés, nous proposons par la

suite de les qualifier plus finement.

2.2.4 Distinguer les dispositifs participatifs

Nous présenterons puis comparerons quelques typologies de dispositifs participatifs avant de
proposer un nouveau classement. Ces typologies de dispositifs distinguent les actions a réaliser

en fonction du statut qui est donné au participant et du degré d’implication de I’institution.

La typologie proposée par Casemajor Lousteau et Lamoureux (2014) étudie le lien entre les
artistes et les participants lors d’ateliers de création dans le champ de la pratique artistique. Les
dispositifs participatifs sont classés en fonction du statut qui est donné au contributeur : public,
co-auteur ou auteur. Elles distinguent trois types de dispositifs montrant une implication
croissante du public : I’interaction, la collaboration et la co-création. Dans le modele de
I’interaction, le visiteur est considéré comme un spectateur qui doit interagir avec I’ceuvre d’art

pour qu’elle ait lieu. Ce type d’interaction a lieu au moment de la réception de I’ceuvre par le
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public, ce dernier n’ayant pas d’influence sur 1’ceuvre au stade de la conception. Le participant
fait alors partie du public. Il n’est pas associé au processus de création et n’a pas le statut de co-
auteur. Il en est différemment dans le cas de figure de la collaboration, ol le visiteur participe
pleinement a la création de 1’ceuvre et constitue une aide pour I’artiste. Il s’associe alors a la
création sans pour autant étre désigné comme co-auteur a la fin du processus. Enfin, dans la
modele de la co-création, la conception de I’ceuvre se fait de concert avec le participant a qui
I’on octroie in fine un statut d’auteur de I’ceuvre réalisée. L’intérét de ce classement par degré
d’autorité des participants est de mettre au jour le contre-don symbolique qui leur est fourni en
échange de leur investissement. En fonction de leur aide, leur nom est associé a la création
artistique en tant que contributeur ou auteur dans un fonctionnement ou la gratification est

proportionnelle a leur engagement.

La typologie mise en place par Simon (2010) concerne davantage les professionnels du musée
et mesure ce qui est demandé au visiteur dans I’institution muséale. Elle dégage cinq types de
demandes faites au visiteur, allant d’une simple consultation au fait de voir que ses actions sont
intégrées par le musée : découverte, interaction, participation, collaboration et échange. Elle
décrit dans cette typologie ce qui est demandé au musée ainsi que la nature des interactions
entre les visiteurs et I’institution. L’intérét de cette typologie est qu’elle décrit ’engagement de
la structure culturelle, ¢’est-a-dire sa capacité a mettre en place un lien (caractérisé par un
¢change ou un dialogue) avec son public, ainsi que les moyens mis en ceuvre pour y parvenir et
les effets sur ce méme public.

A partir de ces deux typologies, nous proposons un classement différent des dispositifs dits
participatifs, en s’appuyant sur des exemples précis. Il s’agit de dresser un portrait des grandes
tendances de la participation, en définissant pour chacune trois aspects : les exigences du
dispositif de la part de I’institution, la nature de I’implication du visiteur en termes d’actions a
réaliser et ce qui est donné au visiteur en échange de son engagement. Nous décrirons quatre
modeles allant du degré d’exigence le moins important au plus important : les dispositifs
consultatifs, les dispositifs de valorisation de 1’expérience de visite, les dispositifs de collecte
et enfin les dispositifs de co-conception. Pour chacun de ces modeles, nous examinerons ce que
doit faire I’institution et ce que doit faire le visiteur*’. Pour cette typologie, nous différencierons
les approches participatives venant de I’institution (de type fop down) des approches venant des

visiteurs eux-mémes (de type bottom up) et décrirons en priorité les approches top down. 1l

#Les dispositifs participatifs décrits ont été étudiés a travers une veille documentaire en ligne effectuée de septembre 2011 2
mai 2016. Nous avons notamment consulté les réseaux sociaux a travers la communauté Muséogeek, le groupe Facebook
Muzeonum et site internet du CLIC France.
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s’agira in fine de comprendre comment ces quatre types de dispositifs sont associés a un

imaginaire mélioratif du numérique participatif.

D Les dispositifs consultatifs
Les dispositifs consultatifs visent a recueillir I’opinion des publics a propos d’un projet ou d’une
activité existante. Différents dispositifs sont utilisés, parmi lesquels les enquétes, les béta tests*,
les votes de budgets participatifs et les comités d’utilisateurs... A titre d’exemple, le musée
d’Histoire de Marseille proposait en janvier 2014 un espace ou les visiteurs pouvaient voter
pour leur batiment favori parmi une liste de monuments de la ville. Les résultats du vote ont eu
une influence sur les conditions de restauration et de valorisation du batiment élu. De la méme
facon, le vote pour le budget participatif des habitants de la ville de Paris*> mis en place en 2014
a permis aux habitants de voter entre plusieurs projets concernant la ville. Ces types de
dispositifs de démocratie participative ne sont pas nouveaux. Ils existent notamment depuis les
années quatre-vingt-dix au Brésil, ou les projets ne sont pas proposés par les collectivités
territoriales mais directement par les habitants. Dans le cas parisien, la participation est partielle
puisque les habitants ne font que choisir leur dispositif favori et n’ont pas réfléchi en amont
avec les élus a ces différentes propositions, comme cela peut étre le cas dans d’autres situations

dans lesquelles des citoyens ou des associations sont force de proposition.

Dans ce type de dispositifs consultatifs, le degré de participation du public dépend du protocole
mis en place. Selon les cas, le point de vue du visiteur est matérialisé par un rapide vote en ligne
ou bien demande la formulation d’une opinion détaillée et réflexive sur un usage précis. Ces
dispositifs sont €également une invitation pour les publics a comprendre les codes de 1’action
culturelle et a s’y sentir associés. De la part de ’institution, il s’agit d’anticiper les attentes du

public afin de proposer des projets susceptibles de générer I’envie de participer.

(Il) ~ La valorisation de I’expérience de visite
Les sites internet ou les réseaux sociaux des musées accueillent et relayent fréquemment les
productions des visiteurs relatives a leurs expériences de visite telles que les photographies

d’ceuvres ou les articles de blog consacrés aux critiques d’exposition.

4 En octobre 2011, le centre Pompidou fait appel a des béta-testeurs pour naviguer sur la premigre version du nouveau site
internet de I’institution. Des rencontres sont organisées pour entendre les retours des utilisateurs et éventuellement les intégrer
au nouveau webdesign du site.

4 Source : <https://budgetparticipatif.paris.fr/bp/je-vote.html>.

81



Le phénomene des selfie réalisés dans les musées (museum selfie) puis postés sur Twitter,
Instagram ou sur des blogs connait actuellement un succes grandissant. Un grand nombre de
ces photographies sont a caractére humoristique et rendent compte d’un jeu entre le visiteur et
I’ceuvre, souvent 1i¢ & I’imitation de I’objet de collection. A titre d’exemple, le tumblr Museum
Selfie recense un grand nombre de ces photographies de visiteurs prenant la pose devant les
ceuvres*S. Parmi ces photographies, on peut distinguer des valorisations qui sont des actions
spontanées de la part des visiteurs et des valorisations qui viennent des institutions proposant
par exemple un concours de photographies. Dans ce cas, il est demandé au visiteur de se prendre
en photo dans I’exposition et donc d’accepter de communiquer a I’institution son image
associée a celle du musée. Du co6té de I'institution, il s’agit d’accepter des comportements
davantage décontractés dans les salles d’exposition ainsi qu’un rapport parfois désacralisé aux
ceuvres.
La Panacée (le centre de culture contemporaine de Montpellier), proposait en octobre 2014 a
ses visiteurs de prendre en photo leur ceuvre favorite dans 1’exposition Une lettre arrive toujours
a destination. Les médiateurs affichaient ensuite dans I’exposition toutes les photographies
effectuées avant de les envoyer par la poste aux visiteurs une fois 1’exposition terminée. De
cette facon, les médiateurs découvrent les ceuvres préférées des visiteurs a travers le support
photographique qui devient un complément utile au livre d’or et aux enquétes de public
concernant la réception de 1’exposition. L’objectif du dispositif est alors double : valoriser ce
qu’exprime le visiteur au sein méme de ’espace d’exposition et lui laisser par la suite un
souvenir agréable de sa visite a travers 1’envoi a son domicile d’une photographie.
Dans tous ces exemples, nous notons que peu de ces dispositifs sont a I’initiative du public. Le
visiteur est davantage amené a suivre une consigne donnée par I’institution qu’a décider par
lui-méme de la nature de son implication :

« Lorsqu’ils écrivent quelque chose dans I’exposition (...) il s’agit souvent d’une écriture qui consiste a

remplir des champs. [...] Les visiteurs reconnaissent dans le discours la place qui leur a été¢ désignée par

les énonciateurs. » (Le Marec, 2007 : 151).

46Source : <http://museumselfies.tumblr.com/>.

On peut également noter le cas du Storify qui a été réalisé pour la Panacée (centre de culture contemporain de Montpellier) et
diffusé en 2014 sur leur page Facebook. Ce Storify, réalisé par 1’agence Hexagramm, valorise les photographies des visiteurs,
montrant ainsi qu’elles ont leur place dans I’identité institutionnelle du musée. Source : <https://storify.com/stephanehexa/la-
panacee-saison-2014>.
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(IIT) ~ Les dispositifs de collecte
Les dispositifs de collecte proposent aux visiteurs d’apporter au musée des éléments de
plusieurs natures (objets, photographies, témoignages) qui sont susceptibles d’enrichir le

contenu scientifique des expositions ou des dispositifs de médiation.

A titre d’exemple, le musée Mc Cord propose a ses visiteurs de décrire les images de leur
collection en apposant des tags sur les images issues de la base documentaire disponible en
ligne, afin d’obtenir des métadonnées non expertes permettant de comprendre le rapport des
visiteurs aux ceuvres. Au méme titre, le Museum d’histoire naturelle de Toulouse propose a son
public d’alimenter les bases de données du musée avec des photographies (plantes, animaux)
prises par les visiteurs lors de leurs sorties dans la nature. Ce dispositif proche des actions de
science participative est présenté comme une opportunité pour compléter le fonds documentaire
iconographique des collections*’. D’autres musées proposent de récolter des témoignages, des

objets ou des créations des visiteurs afin de les exposer ou de les valoriser.

Les objectifs de ces dispositifs de collecte sont de trois types : favoriser un lien privilégié entre
le public et le musée en valorisant sa contribution, documenter les collections, et surtout
impliquer les visiteurs pour qu’ils se sentent concernés par la notion de patrimoine. En mettant
en valeur la production des visiteurs, par exemple par la mise en exposition, le musée espere

. . . . hY b :
que la notion de collection et de patrimoine fera davantage sens a leurs yeux. C’est pourquoi
on observe que ces dispositifs sont fréquemment utilisés pour valoriser le patrimoine immatériel

d’un lieu précis afin de souligner 1’aspect quotidien et vivant des savoirs faire a documenter.

A titre d’exemple, & I’occasion de 1’exposition Food, produire manger consommer, le Mucem
propose un concours de photographie sur le theme de la cuisine et de 1’identité. Ce concours
permet de gagner un cours de cuisine ainsi qu’une entrée dans I’exposition. Il est accompagné
de la consigne suivante :
« Quel est votre lien a la nourriture ? Dites-le nous en faisant parler votre assiette sur tumblr du
29/10/2014 au 09/03/215 et participez au jeu-concours ! Postez la photo du plat qui vous ressemble

accompagnée d’un texte expliquant pourquoi cette assiette vous représente (de 5 lignes au roman, il n’y

a qu’un pas). »

47 Nous pouvons comparer ce dispositif avec la plateforme Tela Botanica qui propose la mise en place d’un herbier collaboratif,
réunissant chercheurs et passionnés de botanique.

83



La technique du jeu concours avec récompense a la clef, fréquemment utilisée dans le secteur
du marketing, vient ici désacraliser I’'image du musée et éclairer la notion de patrimoine

immatériel a propos des recettes de cuisine.

Ces projets ne sont pas uniquement a I’initiative des institutions culturelles mais peuvent étre
pensés par d’autres structures, comme c’est le cas pour le dispositif Wiki loves monuments*®. 11
s’agit d’un concours visant a enrichir la base de données photographique des biens
patrimoniaux en proposant aux internautes d’envoyer leurs clichés vers le répertoire Wikimedia
Commons. Ce type de projet s’inscrit dans une réflexion sur le partage des biens communs et

rend compte d’une accointance entre imaginaire participatif et imaginaire numérique.

Enfin, les dispositifs de financement participatif (crowdfunding) sont utilisés dans les musées
lorsqu’une institution fait un appel aux dons aupreés de ses visiteurs afin d’acquérir ou de
rénover des objets de la collection. Au Mudo (musée de 1’Oise), le financement participatif
contribue a la restauration de la toile de Thomas Couture : L 'enrolement des volontaires (1792).
Les contreparties pour les visiteurs qui participent a ce financement prennent la forme
d’événements susceptibles de créer un lien avec le musée. En fonction des sommes versées, les
donateurs pourront étre invités a I’inauguration d’une exposition, bénéficier de visites dévoilant
les coulisses du musée ou échanger avec des professionnels de la restauration. Au musée du
Louvre, le crowdfunding a déja permis de réaliser des restaurations d’ceuvres, parmi lesquelles
un sarcophage et Les trois Grdces de Cranach. Le site web Tous mécenes ! mis en place par le
musée du Louvre a également permis d’acquérir trés rapidement de nouvelles ceuvres®. Les

méceénes sont remerciés en voyant leur nom inscrit sur la liste des donateurs pres de I’ceuvre.

Les différents types de dons sont toujours accompagnés d’un contre-don sous la forme d’une
gratification symbolique prenant souvent la forme d’une invitation a revenir au musée pour y
découvrir la fagon dont ce qui a été donné par le visiteur est présenté et réinvesti. L’engagement
est donc plus élevé que dans le cas du dispositif de consultation.

Du c6té de I’institution, la démarche de demander au visiteur de lui fournir des éléments venant
de son expérience personnelle implique pour le musée d’étre prét a accueillir les productions

du visiteur, a accepter sa subjectivité et a lui assurer un contre-don.

48Selon I’encyclopédie Wikipédia : « Littéralement Wiki aime les monuments, est un concours photographique international se
tenant annuellement en septembre, dont I'objectif est de mettre en valeur les biens classés patrimoniaux. Depuis sa création en
2010 aux Pays-Bas, I’événement encourage les gens a prendre des photos des monuments historiques et des lieux patrimoniaux
de leur région, puis de les téléverser dans le répertoire Wikimedia Commons. D’apreés le Livre Guinness des records, 1’édition
2011 de Wiki Loves Monuments bat le record mondial du plus grand concours photographique. En 2012, la compétition s’étend
en-dehors des fronti¢res de I’Europe avec 35 pays participants. » (Encyclopédie Wikipédia, 2015).

49 Un million d’euros a été récolté en un mois a ’aide de ce dispositif.
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(IV)  Les dispositifs de co-écriture
Les dispositifs de co-écriture (Cambone, 2015) ou de co-conception impliquent une
collaboration entre des professionnels et des non professionnels pour produire un résultat qui
sera par la suite réutilisé¢ dans I’institution. Observons deux exemples de dispositifs : les ateliers
entre Wikipédia et le centre Pompidou et le co-commissariat d’exposition.
Le projet entre Wikipédia et le centre Pompidou prend la forme d’une suite d’ateliers durant
lesquels les visiteurs, les contributeurs de Wikipédia et les professionnels du centre Pompidou
réfléchissent ensemble a la rédaction de fiches Wikipédia pour les salles d’exposition. Cet
exemple de collaboration entre professionnels et amateurs donne a voir une situation ou les
documents contextuels sur les ceuvres sont réalisés par des personnes apportant un regard
extérieur sur ’institution. Contrairement aux exemples précédents ou les visiteurs remplissent
certains espaces préétablis de I’exposition, on se trouve ici face a un processus qui vise a mettre
le participant dans un role de médiateur.
A I’inverse, le co-commissariat d’exposition implique de demander aux visiteurs de donner leur
avis ou bien de choisir une partie des ceuvres a exposer dans une salle de musée. L’exposition
de photographie participative L’art est au coin de ma rue®® a Pélissanne propose aux
participants de jouer le role de photographe, commissaire et jury le temps d’une exposition.
Dans ce cas, on demande tour a tour aux participants des compétences d’artiste, de commissaire
ou de critique d’exposition.
Dans ces cas de figure, I’implication du visiteur est plus importante que dans les trois derniers
dispositifs décrits. Ces types de protocoles demandent cependant une plus grande souplesse a
I’institution qui doit s’ouvrir aux expertises du visiteur ; c’est-a-dire accepter d’accueillir son
regard sur I’exposition, en prenant en compte que celui-ci puisse étre différent du discours établi

par le musée.

30 Source : <http://associationparentheses.fr/lexpo-photo-participative/>

Nous pouvons également citer 1’exposition La science, une histoire d’humour organisée par le Centre Prouvé de Nancy en juin
2015. Ce projet d’exposition participative cherche a récolter des dessins humoristiques sur la science, a travers un appel a la
communauté universitaire. Sur le modele du crowdsourcing, les chercheurs sont encouragés a mettre en ligne sur le site du
projet tout document relatif a I’humour dans la science (blague concernant une discipline, dessin humoristique...). Source :
Exposition science humour. Publication en ligne : <http://www.science-humour.fr/>. Pareillement, la fondation Caisse
d’Epargne pour I’art contemporain a proposé en 2015 une démarche similaire a travers le dispositif Ma vie avec toi : « Le temps
d'une exposition, la Fondation espace écureuil propose au public une expérience a partager. L’idée est d'inverser les regles :
c'est le public qui choisit les ceuvres exposées en expliquant ses choix. La régle du jeu : vous déposez a la Fondation une ceuvre
d'art contemporain (...) ou sa reproduction. (...) Il s'agit d'une ceuvre qui vous accompagne dans la vie, de tout temps ou en ce
moment. Vous y joignez un texte d'une vingtaine de lignes qui explique, de maniére tout a fait subjective, votre cheminement
avec cette ceuvre. Ma vie avec toi interroge ce que l'art contemporain nous apporte dans nos vies quotidiennes. » Source :
http://www.caisseepargne-art-contemporain.fr/ma-vie-avec-toi_616.php

85



Ce classement des dispositifs participatifs par ordre d’engagement du public et de I’institution
rend compte d’une variété de projets dont une treés grande partie est liée aux technologies. On
observe en effet une forte médiatisation en ligne de ces dispositifs via les sites internet des
institutions et les réseaux sociaux. Nous notons dans les discours présentant ces différents
exemples la conviction selon laquelle les technologies permettraient une plus grande
implication des visiteurs. Ces discours favorisent une fusion de 1’imaginaire de la culture
numérique et de ’imaginaire du musée participatif autour des valeurs de collaboration et
d’empowerment. Ce constat nous amene a prendre en compte une relation forte entre

I’imaginaire numérique et I’imaginaire participatif.

2.2.5 Conclusion

L’enthousiasme qui accompagne la généralisation de certains avatars de la culture numérique
au musée vient alors réactiver ’imaginaire de 1’¢largissement des publics ainsi que le discours
et les valeurs des politiques de démocratisation culturelle (Rasse, 2000). Quant a la question de
savoir si le musée participatif est susceptible de déplacer les frontieres entre la figure du
professionnel et de I’amateur, ou de renégocier les fonctionnements hiérarchiques, la diversité
des dispositifs et des situations empéche de proposer une réponse valable pour la majorité des
institutions. On observe néanmoins que les publics qui prennent part a ces dispositifs de
médiation participative sont souvent des passionnés ou des initiés des musées et du monde de
la culture (Chaumier, 2016). En outre, les dispositifs participatifs sont davantage a I’initiative
des institutions culturelles (fop down) que des visiteurs eux-mémes (bottom up). On observe
davantage de cas de figure ou les musées proposent des cadres préétablis pour accueillir la
participation des visiteurs que des espaces ou le public peut spontanément faire part de ses
aspirations (Le Marec, 2007). Cependant cela n’exclut pas I’instauration d’un espace pour le
dialogue lorsque les dispositifs sont effectués de fagon réguliere et sur le temps long. En effet,
nous insistons sur la nécessité d’étudier ces phénomenes sur le long terme et de se focaliser sur
le role du médiateur comme vecteur de ces habitudes participatives dans 1’espace public, au
sens de Paul Rasse (2000) :

« Si le médiateur peut avoir un réle de transformation sociale, c¢’est au sens ou 1’entendent Kant a propos

des Lumiéres, ou plus tard Habermas avec le concept d’espace public. La, ce ne sont plus les tribuns qui

engagent la foule dans une révolution, mais un long et imperceptible travail du corps social sur lui-méme,

parce qu’il invente des lieux publics, les salons, les cafés, les salles de théatre et de concert, ou il se découvre
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petit a petit en capacité de mettre en question la culture des élites, et ou il fait ’apprentissage du sens

critique, jusqu’a mettre en débat et en question la culture de son époque. »
La question de la participation en contexte muséal s’observe moins dans les dispositifs précis
que dans une fagon d’envisager le role du musée et leur fagcon d’accueillir les propositions des
visiteurs. Ainsi, les dispositifs précédemment décrits donnent a voir un fort intérét des musées
pour les modeles de la participation, quitte a amalgamer participation du visiteur et
appropriation des connaissances ou a confondre utilisation des technologies et exercice de la
démocratie, a travers une idéologie technophile qui promeut les valeurs de 1’utopie numérique :
« le non normé est préférable au normé, 1I’ouvert est désirable et le clos haissable, 1’accés de

tous aux données élémentaires est une condition de la démocratie. » (Jeanneret, 2001 : 36).

De cette alliance entre imaginaire numérique et imaginaire participatif découlent d’autres

imaginaires technophiles qui s’appuient sur la croyance en le bien-fondé du progres technique.

2.3 L’imaginaire technophile des dispositifs numériques en contexte muséal

Nous nous sommes appuyée sur la réflexion menée par Yves Jeanneret dans son ouvrage Y-a-
t-il vraiment des technologies de [’information ? pour effectuer le recensement des imaginaires
du numérique en contexte muséal. Cet ouvrage qui entreprend la critique de 1’imaginaire
techniciste a ’ceuvre dans les discours d’escorte des médias informatisés décrit les deux
promesses majeures de ces médias : la transparence et la thaumaturgie, d’ou découlent trois

croyances que nous décrirons ci-dessous : ’immatérialité, ’intégration et I’interactivité.

L’immatérialité releve d’une hyperbole dans laquelle la flexibilité des médias est exagérée
jusqu’a penser la disparition de la machine. L’intégration donne a voir une métonymie, ol les
documents uniformisés techniquement seraient également : « unifiés culturellement » (Ibid. :
158). Enfin, par un procédé d’analogie, I’interactivité attribue aux appareils des compétences
humaines telles que I’intelligence ou 1’autonomie. Cette croyance amene a percevoir ces
dispositifs comme €tant intuitifs, c’est-a-dire vecteurs de facilité, de familiarité et
d’accessibilité (Ibid. : 164 ; Després-Lonnet, 2002). Nous tenterons d’appliquer I’étude réalisée

par Yves Jeanneret au domaine muséal afin d’en caractériser I’imaginaire.

Nos lectures sur le sujet ont révélé la présence des trois imaginaires décrits plus haut, auxquels
s’ajoutent d’autres promesses. Nous présenterons ci-dessous un imaginaire en cinq temps,
caractérisé par des valeurs axiologiquement positives : la facilité, la nécessité, ’attractivité, la

nouveauté et la démocratisation culturelle.
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2.3.1 La facilité

Les auteurs ayant travaillé sur I’analyse des discours d’escorte des technologies dans le domaine
culturel relévent fréquemment la prétendue facilité d’utilisation des dispositifs, que sous-tend
le mythe de I’intuitivité (Després-Lonnet, 2002 ; Jeanneret, 2004). Cet imaginaire consiste a
montrer la manipulation de I’interface comme une activité accessible a tous par des gestes
spontanés et déja connus de 1’utilisateur. Cette fagon de présenter de facon naturelle un geste
qui dépend d’un héritage culturel correspondant a des codes sociaux (Jeanneret, 2004) a pour
conséquence de nourrir un amalgame entre 1’accés a I’information et 1’accés au savoir

(Jeanneret, 2011 ; Fraysse, 2015).

En outre, I’imaginaire actuel des dispositifs numériques donne une seconde vie a la conception
malrautienne d’une appréhension spontanée et directe des ceuvres : «cette idée (...) est
réactualisée par celle de I’acces généralisé et facilité par le numérique. » (Fraysse, 2015 : 4).
En somme, un amalgame est fait entre acces a des informations et appropriation du savoir,
comme s’il suffisait de consulter une notice catalographique sur la base Joconde pour acquérir
immédiatement une solide culture en histoire de 1’art ou de se connecter sur le portail Europeana
pour comprendre les tenants et aboutissants du patrimoine européen qui y est présenté. En effet :
« diffuser et communiquer, ce n’est pas encore ou complétement proposer une médiation
culturelle (...) il y a encore du chemin pour arriver au savoir que chacun doit s’approprier pour
le transformer en connaissances » (Fraysse, 2015 : 6). Une attitude raisonnée consisterait au
contraire a opposer « I’acces a des ressources informationnelles et ’aptitude a en faire un usage

éclairé » (Jeanneret, 2011 : 30).

2.3.2 La nécessité

L’utilité des technologies est justifiée par un rappel récurrent du retard francais dans le domaine
numérique. En étudiant les discours sur le numérique éducatif dans les conservatoires de
musique, Levoin (2016) a observé une description du contexte francais sous I’angle du retard
et du décalage avec d’autres institutions plus innovantes dans le domaine, conduisant a une
injonction a rattraper ces institutions. Il indique en outre que les discours officiels tendent vers
une conception presque eschatologique et futuriste des dispositifs numériques, dans laquelle :
« les problemes du monde éducatif trouveront une solution dans la généralisation de 1’usage du
numérique » (Levoin, 2016 : 71). Cette obsession pour le retard frangais, associée a un contexte
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d’urgence permanente relevée par Rosa (2010), conduit a un déterminisme technique qui

légitime la nécessité des dispositifs numériques dans le domaine culturel.

Ce déterminisme technique entraine alors une forme de fatalisme en ce qu’il présuppose une
conception du progres technique comme une force inévitable a laquelle les individus doivent
s’adapter. Cette pensée rend alors légitime : « 1’idée que d’importants changements ont lieu
(...) sans que nous ayons de choix a exercer sur eux » (Breton, 2001 : 12). Ce déterminisme
repose également sur un récit de la genese des technologies considérée comme le signe d’un
progres utile et irrésistible. Breton décrit I’argument fataliste comme une opérationnalisation
de I’idéologie de la rupture, véhiculée par les discours pronant une arrivée révolutionnaire des
technologies, de type : « des techniques de communication se sont posées sur notre société (...)
elles sont extra-terrestres et provoquent automatiquement un changement social important,
inéluctable et, par nature, positif. » (Ibid. : 11). Il en résulte un amalgame entre I’existence d’un
dispositif inédit et son utilité sociale, via une injonction indiquant que toute invention disponible

doit nécessairement étre diffusée (Jeanneret, 2011).

2.3.3 L’ attractivité

La recherche effectuée par Levoin indique également que les discours sur le numérique dans
un contexte d’apprentissage posent comme une évidence ’aspect : « d’emblée attractif des
outils et des médias numériques » (Levoin, 2016 : 81). Les discours d’escorte des logiciels
permettant d’apprendre le solfége indiquent par exemple que le numérique permet de mettre en
place de facon ludique un enseignement autrefois rébarbatif et monotone (/bid.). Qu’ils
proposent ou non des jeux, ces dispositifs sont systématiquement décrits comme étant
dynamiques et conviviaux. Cela est dii au fait que la manipulation par les utilisateurs provoque
une réponse de la part de I’outil (par exemple lors d’un quizz dans un musée sur une tablette
tactile). Ce fonctionnement continue de nourrir le mythe d’une interactivité des interfaces, les
rendant supposément intuitives et autonomes, la ou pourtant elles dépendent d’une

programmation faite par des ingénieurs (Deloche, 2001 ; Welger-Barboza : 2001 ; Vidal, 2006).

L’imaginaire de Pattractivité des dispositifs provient également d’un discours sur la mise en
avant des aspects sensoriels des contenus, venant s’opposer a une appréhension intellectuelle
de ces derniers (Jeanneret, 2011). Or, le fait d’opposer une approche cognitive a une approche
purement sensorielle ne parait pas un modele pertinent. En effet, chaque espace sensoriel est

sous-tendu par un espace de texte qui est lu et déchiffré en méme temps qu’il est ressenti.
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Comme I’indique Jeanneret : « si je clique, c’est que j’ai lu I’espace comme un ensemble de

signes, et non que je I’ai vécu seulement comme une expérience » (2011 : 108).

2.3.4 La nouveauté

La distinction opérée par Jeanneret entre le « neuf » et le « nouveau » permet de comprendre le
fonctionnement de I’injonction a I’innovation. L’objet neuf est un objet inédit inventé pour la
premigére fois. L’objet nouveau est au contraire celui qui engendre des pratiques différentes sur
le long terme et qui est davantage affaire : « d’appropriation et de culture » (Jeanneret, 2011 :
76) que I’objet neuf. Le probléme est que les tenants de 1’injonction technologique veulent faire

passer chaque objet neuf pour un objet nouveau (/bid. ; Bertrand, 2002).

Ainsi, les musées qui integrent des dispositifs numériques confondent innovation et
appropriation et vantent la plus-value du support récemment acquis la ou on constate le plus
souvent le simple transfert de contenus classiques d’un dispositif existant a un dispositif plus
récent (Schmitt et Meyer-Chemenska : 2015). L’exemple de 1’acquisition de consoles de jeu
Nintendo DS par le musée du Louvre donne a voir un exemple de ce déplacement de contenus
traditionnels (analyses des ceuvres, plan du musée, pistes sonores de 1’audioguide) sur un
support numérique peu inédit car la console de jeu Nintendo DS était déja rentrée dans les

meeurs a I’époque de son acquisition par le musée (Fraysse, 2015 : 6).

2.3.5 Démocratisation culturelle

Nous avons déja abordé plus haut la facon dont les promesses des dispositifs numériques
participatifs étaient susceptibles de réactiver le mythe de la démocratisation culturelle. Ainsi
nous nous contenterons ici de rappeler la caractéristique majeure de cet imaginaire. Cette
supposée capacité des dispositifs numériques a rendre la culture plus accessible rend compte de
I’amalgame présenté plus haut entre information et savoir. Il provient d’un discours :
« simplificateur sur la démocratisation du patrimoine culturel par la seule facilitation technique
de I’accessibilité des documents » (Jeanneret, 2011 : 90). Ainsi les idéaux de la participation
active des visiteurs, de 1’¢largissement des publics et de la transparence sont des imaginaires a
observer de fagon prudente afin d’éviter cet amalgame et par la méme les deux écueils du

déterminisme technique et du déterminisme social (/bid.).
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2.3.6 Conclusion

Les études réalisées sur la question de I’imaginaire numérique dans le milieu culturel donnent
a voir des logiques de réquisition numérique se traduisant au musée par une injonction a

I’innovation, a I’interactivité et a la communication.

Cet imaginaire euphorique est toutefois nuancé par un discours opposé, caractérisé par la crainte
de voir les contenus du musée dégradés par ces campagnes de communication vantant les
dispositifs technologiques (Jeanneret, 2011 ; Davallon, 2006). Un débat oppose depuis
longtemps les partisans de la médiation par les technologies et ceux qui appréhendent une
« dénaturation possible du patrimoine, une disneylandisation de 1’histoire de I’art » (Jeanneret,
2011 : 189). L’institution muséale se retrouve alors en tension entre deux injonctions : celle de
s’adapter a ses publics et celle de préserver 1’exigence scientifique, dans un contexte ou les
opérations de médiation et de promotions se ressemblent en de nombreux points. A I’origine,
on y trouve une crainte de la trivialité, une peur que la : « traversée des espaces sociaux dégrade

les messages » (Ibid.), lorsqu’ils s’¢loignent des circuits de la culture 1égitime.

Ainsi, cette crainte mise a part, cet état des lieux nous a permis d’observer un imaginaire des
dispositifs numériques au musée caractérisé par la prégnance d’un discours thaumaturgique.
L’enquéte de terrain dans la troisieéme partie nous permettra de confronter ces hypothéses au

discours des professionnels des musées d’ethnographie.
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DEUXIEME PARTIE. ANALYSER L’IMAGINAIRE DES
DISPOSITIFS NUMERIQUES POUR LA MEDIATION AU MUSEE
D’ETHNOGRAPHIE

Chapitre 1. Comprendre le projet de rénovation numérique du

Museon Arlaten

1. Interroger un projet de rénovation réflexif

Nous avons choisi comme terrain principal un musée permettant d’analyser le projet de
réalisation de dispositifs numériques pour la médiation durant une période de rénovation de
I’institution muséale, c’est-a-dire a 1’étape des logiques de conception. L’intérét de cette
enquéte au Museon Arlaten, le musée d’ethnographie d’Arles, est d’obtenir une analyse de
I’imaginaire du numérique des professionnels en recueillant leur parole directement durant la
période de rénovation qui correspond a la phase de réalisation de ces dispositifs ainsi qu’a une
période de repositionnement de 1’image de I’institution. Ce chapitre a pour objectif de présenter

les enjeux de recherche de terrain ainsi que les choix méthodologiques.

Dans un premier temps, nous avons mis en place une enquéte de terrain préalable, constituée
d’une analyse de discours d’escorte sur les dispositifs numériques venant de différentes sources
(discours de la presse, blogs, discours officiels, associatifs et institutionnels). Considérant que
les discours d’escorte sont des lieux d’expression de I’imaginaire (Jeanneret, 2001), ce relevé a
permis de présenter les principaux imaginaires du numérique qui circulent dans la société. Cette
enquéte préalable comprend, outre ’analyse des discours d’escorte, une partie d’observation et
d’entretiens au musée Mc Cord, le musée d’histoire de Montréal, afin de mettre au jour deux
éléments : les enjeux des dispositifs numériques dans le fonctionnement de I’institution et
I’imaginaire de la médiation du numérique dans les discours des professionnels. Nous avons
délibérément choisi un musée qui n’était pas en période de rénovation afin de questionner les
repositionnements du musée face aux dispositifs numériques dans une institution ouverte au

public.

Ces deux études de terrains se placent a des échelles différentes. L’enquéte préalable vise en

premier lieu a analyser les discours sur des dispositifs de médiation déja présents et I’enquéte
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au Museon Arlaten cherche davantage a observer la fagcon dont une institution pense une
stratégie numérique globale dans un temps de grande rénovation. Nous présentons en détail
dans le chapitre suivant les méthodes choisies pour ce pré-terrain. Cette premiere enquéte nous
a donné des clefs d’entrée pour I’enquéte de terrain principale au Museon Arlaten que nous

exposons dans le présent chapitre.

Ainsi, I’objectif de I’enquéte au Museon Arlaten est d’analyser, via le relevé de I’imaginaire
des professionnels du musée, la nature des repositionnements qui se jouent au musée
d’ethnographie face aux logiques de réquisition numérique. En effet, le Museon Arlaten connait
de 2009 a 2018, date de sa réouverture, une phase de rénovation totale : architecturale et
muséographique. Cette rénovation inclut d’importants travaux de rénovation du batiment, la
construction d’un centre de conservation des collections (CERCO), la restauration des ceuvres,
la redéfinition du parcours muséographique (centrée sur la mise en scéne de I’histoire de
I’ethnographie et de la muséographie), le renouvellement du discours scientifique sur les
collections ainsi que du discours des médiateurs, 1’actualisation du site internet et la réalisation

de dispositifs de médiation (numériques et imprimés).

1.1 Les enjeux institutionnels de la rénovation du Museon Arlaten

Nous décrirons dans cette premicre partie les enjeux muséographiques dus a 1’histoire du
Museon Arlaten ainsi qu’a son ancrage régional afin de présenter le contexte dans lequel se

développe le projet de rénovation actuel.

En 1896, m( par le désir d’ériger un musée de la Provence, 1’écrivain Frédéric Mistral établit
une liste de familles d’objets a collecter et sollicite les Arlésiens pour qu’ils donnent au futur
musée tout objet susceptible de rentrer dans ces grandes classifications (parmi lesquelles :
mobilier, costume, religion, science, art, jeu et alimentation). 1l entreprend également la
constitution d’une bibliotheque ethnographique, qui réunira plus de 6 000 documents. La
collection du musée a également été réalisée par des dons personnels de la part des Arlésiens.
Un grand nombre de visiteurs provencaux viennent aujourd’hui au Museon Arlaten pour
reconnaitre des objets donnés par leurs ascendants au fondateur du lieu mais aussi pour

découvrir les mises en espace des objets tres spécifiques que sont les dioramas.

La conservatrice du Museon Arlaten propose une définition des dioramas qui souligne leurs

aspects didactique, mémoriel et identitaire :

« Se référant a une temporalité incertaine, celle des traditions populaires, les dioramas ethnographiques
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représentent généralement un intérieur paysan spécifique a une région ou a un groupe social, animé de
mannequins ou mettent en scene leurs activités traditionnelles de plein air principalement agro-pastorales
dans un paysage dont la localisation reste générique. Malgré une intention délibérée d’exactitude souvent
mise a mal par des discordances ethnographiques ou temporelles patentes, ces dioramas constituent chacun
un ensemble indissociable concu en tant que tel par ceux qui les ont mis en place. Chacun de ses éléments
participe du diorama et garantit sa vraisemblance ; il donne aux plus experts des visiteurs de précieuses
indications ethnographiques sur la région ou se situe la scéne et met en lumicére, a I’intention d’un large
public, la typicité plus ou moins avérée d’un territoire et/ou celle de certaines populations autochtones.
Chaque objet, chaque mannequin, chaque élément du décor concourt au pittoresque de la scene et 1égitime
une narration ethnographique centrée sur les traditions populaires rurales. » (Séréna-Allier, 2016 : 29).
Ainsi, un lien affectif profond lie les habitants d’Arles a ce musée en ce qu’il légitime et
conserve la mémoire sociale des habitants. En effet, le Museon Arlaten est pour une partie de
la population arlésienne un lieu de recueillement, un musée identitaire qui rappelle la Provence
rurale du XIX° siecle et nourrit le lien intergénérationnel. Il parait donc complexe et délicat
d’introduire des dispositifs numériques dans ce qui a longtemps été la conservation volontaire
d’une muséographie traditionaliste qui rappelle le role de Frédéric Mistral pour la valorisation
de la culture provengale ainsi que I’engagement de Georges-Henri Riviere pour les écomusées.
En effet, la muséographie pensée par Mistral cherche a mimer au plus prés le monde d’origine
des objets (Davallon, 2006) sans remettre en question d’un point de vue ethnographique les

partis pris de cette mise en espace.

Par la suite, quand Fernand Benoit devient le conservateur du musée, il propose une
muséographie davantage centrée sur sa formation d’historien et d’archéologue et par la méme
moins liée a I’émotion ou au régionalisme. La muséographie sera ensuite influencée par 1’age
d’or des musées des Arts et Traditions Populaires et des écomusées, époque placée sous la
figure tutélaire de Georges-Henri Riviere. Chacune des salles du musée présente donc un
exemple de I’histoire de la muséographie, a travers des objets ou des mises en espace (dioramas)
qui ont valeur de témoignage historique. Aujourd’hui ce musée donne alors a voir dans son
parcours méme des strates entieres de I’histoire des musées de société et de I’histoire de

I’ethnographie.

Depuis 2009 le musée est fermé pour une période de rénovation totale allant jusqu’en 2018.
Afin d’élargir le public potentiel du musée et d’intéresser les amateurs des musées de société,
I’institution désire modifier le rapport a la mémoire et au savoir en revisitant non pas les objets
mais le discours sur les objets en portant un regard critique sur la fagon dont ils ont été choisis

et exposés. La nouvelle muséographie met alors en place un parcours a deux niveaux de sens,
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permettant d’une part de découvrir les objets archétypaux de la culture provencale mais
également de porter un regard réflexif sur I’évolution de la muséographie depuis le XIX® siecle.
Ce discours scientifique particulier, qualifié de « musée du musée » par le Museon Arlaten se
matérialise dans le choix de dispositifs numériques donnant a voir, au-dela d’un discours
descriptif traditionnel sur les objets, des clefs de compréhension concernant la muséographie

des objets ethnographiques (Séréna-Allier, 2008 et 2016).

Les deux axes majeurs de la rénovation du musée, nommés par I’institution : « I’invention de
la tradition » et le « musée du musée » (Projet scientifique et culturel, 2011) sont les moyens

choisis pour opérationnaliser ce projet réflexif.

1.1.1 « L’invention de la tradition »

Outre cette mise en perspective de la facon d’exposer les objets, il est également question
d’évoquer I’évolution a travers le temps des coutumes provencales (telles que les treize desserts,
la féte de Carnaval ou I’élection de la reine d’Arles) a 1’aide de la notion « d’invention de la
tradition ». En faisant référence au concept de Ranger et Hobsbawm (1995), 1’objectif est de
démontrer que les traditions ne sont pas figées dans un passé idéel et folklorique mais bien
réinventées chaque jour par la population locale. Cette volonté de montrer la minceur de la
frontiere entre archétype et stéréotype sert I’objectif de réflexivité et de démythification du
projet de rénovation. Cette mise en perspective historique, tant au niveau des objets que des
thématiques, rend également compte d’un élargissement de la mémoire sociale présentée par le
musée, ce dernier englobant désormais des populations peu représentées par les anciens
conservateurs, comme la communauté gitane d’Arles ou les cheminots des ateliers SNCF de la
ville. Finalement, au-dela de la culture provencale, c’est le « principe de la transmission lui-
méme qui est transmis comme un acte et un devoir collectif » (Jeudy, 2008 : 11), présentant le
musée comme un outil de valorisation de la mémoire sociale des communautés moins

représentées.

L’objectif est alors de donner un recul critique sur les traditions provencales pour en montrer
les rémanences contemporaines, a I’encontre d’un imaginaire de coutumes provencales figées
dans le passé. Cela implique de réinterroger la facon dont les musées de société présentent les
traditions d’une région puisque I’objectif du Museon Arlaten est moins de valoriser ces
traditions que de démythifier les discours qui leur attribuent une existence ancestrale et

immobile.
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En outre, cette posture a 1’échelle de la micro-histoire qui cherche a prendre en compte les
transformations, évolutions et répétitions des sociétés entre héritage et temps présent, s’inscrit
dans le positionnement des anthropologues qui pronent 1’enquéte microsociale et la recherche
de la singularit¢ (Bensa, 2006) afin de nuancer les approches généralisantes (de type

structuralistes, culturalistes ou holistes).

1.1.2 « Le musée du musée »

A travers cet impératif de réflexivité sur sa scénographie, le projet scientifique et culturel (PSC)
du musée’!, met en avant son aspiration 2 devenir un musée de la discipline ethnographique

ainsi qu’un musée de la muséographie.

Il cherche a ressembler a un musée des savoirs de 1’ethnographie en valorisant dans ses
collections les traces de D’évolution de la discipline ethnographique: «ce musée
d’ethnographie, 1'un des tout premiers en France, porte encore aujourd’hui témoignage de
I’histoire de la discipline ethnographique et de son usage au musée, de la fin du XIX® au milieu
du XX° siecle » (Projet scientifique et culturel). Il tend également a présenter un musée de
I’histoire des musées de société : « Le Museon Arlaten sera une vitrine précieuse de 1’histoire
muséale. » (Projet scientifique et culturel). Ces deux objectifs sont réalisés a travers une
patrimonialisation de la musé€ographie elle-méme : « Mises en scene significatives (dioramas)
et mobilier muséographique du XIX® siecle seront conservés: 1’atmosphére deviendra
patrimoine » (Projet scientifique et culturel). L’objectif majeur de ce parti pris est de changer
I’image du musée pour que le visiteur ne soit plus confronté¢ a un discours militant sur la
Provence rurale mais puisse comprendre les enjeux sociétaux de 1’évolution de la muséographie

comme de la discipline ethnographique.

On constate dans ce projet un retour sur soi de la discipline ethnologique, I’amenant a « étudier
ce qu'elle a elle-méme produit » (Jeudy, 2008 : 49) pour présenter au visiteur une mise en
perspective historique. En ce sens, 1’enjeu du Museon Arlaten est de permettre aux visiteurs
d’avoir une connaissance plus fine des enjeux d’un musée d’ethnographie. A I’issue de la visite,

le public devrait pouvoir appréhender les musées de société moins comme la présentation

51 Source : extrait de la synthése du projet scientifique et culturel (PSC) du musée, disponible en ligne :

<http://www.museonarlaten.fr/museon/CG13/cache/offonce/pid/15;jsessionid=4 A5589 BB3DBFA5379B4CC38CB3BCOEA
C>.
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objective des cultures provengales que comme une expression des conceptions de la culture

d’une €poque précise a travers une mise en scéne idéologiquement marquée.

En effet, le futur parcours de visite traverse les grandes périodes des musées d’ethnographie du
XIX¢ siecle a nos jours et explique pour chacune les présupposés politiques et sociaux qui sous-
tendent les scénographies. Le parcours du musée rénové débute par une description de la vision
régionaliste, rurale et nostalgique de la Provence mistralienne, marqué par les origines
mythiques d’une Provence gréco-romaine et par I’imaginaire du Félibrige. C’est aussi I’époque
ou les méthodologies scientifiques de la collecte (inspirées des méthodes du musée
d’ethnographie du Trocadéro) se développent et ou le musée fait appel aux habitants de la région

pour obtenir les objets qui constitueront les collections.

Le parcours se poursuit avec une présentation de la muséographie du Museon Arlaten des
années trente, marquée par le travail de Fernand Benoit : son intérét pour le folkorisme, dans
un contexte d’émergence de la notion des ATP (les Arts et Traditions Populaires), donne a voir
au musée des mises en espace pédagogiques de scenes de la vie quotidienne (2 travers des

dioramas différents) et va permettre 1’enrichissement de la politique de collecte.

Ces salles sont suivies par une séquence proposant une réflexion sur la fagcon dont le régime de
Vichy s’appuyait sur les institutions muséales pour légitimer son discours patriotique et
nationaliste. Le musée présente ensuite les évolutions des musées régionaux a travers
I’influence de Georges-Henri Riviere dans les années soixante. Sont présentés les principes de
la nouvelle muséologie dans un contexte d’avenement des écomusées. On explique au visiteur
la spécificité de la scénographie de Georges-Henri Riviere visant a mettre en valeur 1’objet a
travers une mise en scene inédite. Les objets dans un décor épuré, sont suspendus en I’air,
simplement retenus par de fins fils de nylon. Le parcours s’achéve sur une présentation des
enjeux actuels des musées de société, présentés comme des lieux intégrant la parole des publics

et s’appuyant des enquétes ethnographiques contemporaines dont la méthodologie est en

constante évolution’.

Ainsi le parcours muséographique est censé favoriser chez le visiteur un regard neuf sur les
objets : on lui demande de regarder les objets provengaux avec le méme regard que s’il était
devant des objets extra-occidentaux dont la nature et la fonction lui seraient inconnues. Henri-

Pierre Jeudy décrit cette tendance a la distanciation comme un trait commun des musées de

2 Source : Site internet dédié a la rénovation du Museon Arlaten, rubrique « Les espaces ». Publication en ligne :
http://www.museonarlaten.fr/renovation/
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société actuels :

« L’enjeu est-il de rendre exotique ce qui nous est trop familier ? Pratiquer “l'inquiétante étrangeté” la ou
tout nous parait si familier. En somme : une mise en perspective du regard qui fait surgir I’énigme de ce
que nous croyons trop bien connaitre. Car 1'étrangeté ne vient plus de 1'objet lui-méme, mais bel et bien du

regard capable de produire des effets d'étrangeté>>. » (Jeudy, 2008 : 46)

1.1.3 La fonction des dispositifs numériques au Museon Arlaten

Dans ce contexte, les dispositifs numériques sont considérés comme un moyen d’enrichir les
apports documentaires sur les objets et les thématiques exposés. Mais ils servent avant tout a
distinguer les dispositifs de ’ancien musée des dispositifs du musée rénové, dans un parcours
d’exposition au discours scientifique exigeant qui veut exposer a la fois les objets et les
dispositifs de médiation du passé (comme les cartels rédigés a la main et les dioramas). En effet,
les outils numériques serviront dans la nouvelle muséographie a localiser la médiation actuelle
qui est I’¢lément garant du discours du musée (2 travers par exemple une table tactile dont on
sait qu’elle n’était pas présente au XIX® siecle) et a la différencier de ce qui fait partie des
dispositifs de médiation du passé (comme des cartels écrits en provencal de la main de Frédéric
Mistral). Selon les professionnels du musée, cette distinction aurait été impossible a effectuer a
’aide de supports traditionnels, puisque des cartels imprimés se seraient simplement surajoutés
aux anciens cartels et auraient nuit a la compréhension du discours d’exposition. Selon eux, le
changement de média (le numérique symbolisant la médiation du présent et le papier
symbolisant la médiation du passé) est le choix effectué pour servir le projet de distanciation

du musée.

Par ailleurs, le futur parcours muséographique revendique cette logique dans laquelle les
dispositifs numériques correspondent a un espace dédié au regard critique puisque chacune des
séquences du parcours s’achéve par une salle spécifique appelée « salle d’interprétation »,
entiecrement dédiée a une prise de recul sur la s€quence précédente. Apres une séquence sur la
muséographie de Georges-Henri Riviére, les contenus multimédias de la salle d’interprétation
(principalement des films et des contenus a consulter sur un écran tactile vertical) serviront a
revenir sur ce que le visiteur a compris de la muséographie pour I’interpréter et le mettre a

distance. Il s’agira dans ce cas précis de décrire I’utilisation de la lumiere et des fils de nylon

33 Pour décrire ce décentrement Jeudy fait référence a la perspective inversée dans les tableaux de Paul Cézanne : « Le “point
de fuite” n’est plus dans le tableau mais dans I'eeil de celui qui le regarde. Il en est de méme pour le regard ethnographique :
celui-ci ne plus s’exercer sans tenir compte de ce qu’il a lui-méme produit. La mise en perspective de son objet commence a
faire retour » (Jeudy, 2008 : 49).
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chez Georges-Henri Riviére au service d’une présentation objective et non stylisée des objets
dans les vitrines. L’objectif est alors que le visiteur n’associe pas les formes muséographiques
a une quelconque vérité délivrée par le musée mais puisse comprendre la critique qui est faite
aujourd’hui des conceptions antérieures de la muséographie et de 1’ethnologie. Il convient donc
d’avoir a I’esprit ce rapport entre la disposition des collections et les dispositifs numériques qui

sont repensés conjointement lors de la rénovation.

1.1.4 Le rapport aux collections

Si I’introduction de dispositifs numériques au Museon Arlaten rend possible une extension des
contenus éditoriaux au service de 1’objet, on observe également des situations ou ce sont les
objets qui sont au service de la médiation. Deux dispositifs en particulier présents dans ce musée

illustrent cette renégociation du rapport aux collections.

D’une maniére générale les dispositifs numériques pour la médiation operent par 1’adjonction
de plusieurs couches d’informations autour de 1’objet permettant de le documenter. La
médiation sur support numérique au musée d’ethnographie sert le plus souvent a permettre un
prolongement de 1’objet, soit par un discours approfondi sur sa fonction, soit par I’adjonction
de documents divers (iconographie, films) visant a le présenter dans son contexte d’utilisation.
L’objet (ou la thématique) est alors entouré de plusieurs couches de documents véhiculant des
savoirs le concernant. Ces documents peuvent servir a donner des informations générales sur
sa nature, sa fonction et sa provenance (fonction de cartel), a permettre de le voir dans son
contexte ou bien de présenter d’autres objets similaires (fonction d’approfondissement et
d’analogie) et enfin a expliquer la place de 1’objet dans le parcours d’exposition et les raisons
du choix de cet objet (fonction d’interprétation). Ce fonctionnement donne a voir un dispositif
numeérique au service du prolongement de 1’objet mais aussi de I’éducation du regard. Il s’agit
au-dela de la description de 1’objet, d’apprendre au visiteur a analyser ce qu’il y a d’essentiel

ou de révélateur dans un objet particulier.

En proposant sur des tablettes tactiles des photographies ou des reconstructions 3D d’objets
absents de la collection, les dispositifs numériques mettent en valeur des objets initialement
non-exposables. C’est le cas des objets trop fragiles, trop petits, détériorés, disparus ou
inaccessibles. Ces dispositifs permettent de donner a voir un objet invisible en temps normal
pour le visiteur. Or il existe des cas de figure ou les dispositifs numériques pour la médiation

operent un renversement de ce fonctionnement puisque I’objet vient servir un contenu de
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médiation.

Nous nous intéressons a deux cas de figure en particulier ou 1’objet perd son statut central :

I’objet au service de la médiation et la médiation exposée.
(I) L’objet au service de la médiation : de 1’objet de collection a 1’objet prétexte

Les objets n’ont pas tous le méme statut dans le parcours d’exposition des musées
d’ethnographie. On peut distinguer des objets de la collection qui vont étre médiés via les
dispositifs décrits plus haut et des objets qui servent a évoquer une thématique générale et servir

la médiation a propos d’un sujet précis.

Nous prendrons dans un premier temps ’exemple des salles d’interprétation du Museon
Arlaten. Ces salles sont situées a la fin de chaque séquence du parcours et sont uniquement
composées d’écrans tactiles et de surfaces de projection de films. Elles permettent de revenir
sur les thématiques abordées dans les salles précédentes (par exemple le Carnaval en Provence).
Il s’agit de donner I’opportunité au visiteur de porter un regard distancé sur ces traditions en
expliquant ce qu’il en est aujourd’hui d’un point de vue anthropologique. Les visiteurs pourront
consulter les écrans tactiles, pres desquels figurent quelques vitrines proposant des objets
« prétextes » qui agissent comme des balises®*. Les objets doivent simplement évoquer la
thématique (par exemple un costume de Carnaval pour ce méme éveénement) mais ne seront pas
accompagnés de cartel. Ce choix muséographique rend compte d’une logique ou 1’objet est au
service d’une médiation plus globale. Nous retrouvons cet enjeu dans d’autres dispositifs
numériques du musée tels que les vitrines-tables qui sont des dispositifs hybrides, a la fois
mobilier d’exposition et dispositif numérique. Le quart de cette vitrine est un écran tactile
permettant d’avoir des informations sur les objets contenus sur les trois quarts restant de la
table. L’originalité du dispositif est que 1’écran tactile est transparent et qu’en navigant sur
I’interface on peut apercevoir des objets situés sous I’écran. Pareillement, ces objets ne sont pas

accompagnés de cartel mais sont présents pour poursuivre I’évocation de la thématique.

Cet exemple nous amene a penser une certaine hiérarchie dans les objets de la collection. Méme
si la frontiére n’est pas nette entre les différents statuts des objets, on distingue des objets qui
sont présentés et médiés par un cartel d’autres objets qui sont uniquement présents pour évoquer
une thématique liée a la séquence de I’exposition. Méme si ce constat n’est pas spécifique aux

enjeux numériques, il importe de questionner dans un premier temps ces aspects de la médiation

34 Les professionnels du musée les appellent les « objets clefs ».
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avant de réfléchir aux particularités des dispositifs numériques.

(IT) Quand la médiation est exposée : une évolution du rapport a I’objet

Un autre phénomeéne intéressant dans la relation entre 1’objet et son dispositif de médiation est
la patrimonialisation croissante de certains de ces dispositifs. En effet, dans un contexte ou des
musées de société s’intéressent de plus en plus a I’histoire de la muséographie, on observe un
intérét croissant pour des formes qui ont marqué I’histoire de la médiation telles que les unités

écologiques de Georges-Henri Riviere ou les dioramas.

Un des exemples les plus frappants se trouve au Museon Arlaten, ou le choix sera peut-€tre fait
d’exposer les cartels écrits en provencal de la main de Frédéric Mistral, le fondateur du musée.
Ce document autrefois dispositif de médiation servant a définir la nature et la provenance de
I’objet, devient un objet de la collection et est exposé comme un témoin de I’ethnographie
provencale du début du XX° siecle. Ce cartel pourra a son tour étre présenté par un cartel

numérique, ce dernier venant en quelque sorte faire office de méta-médiation.

Il en est de méme pour la mise en scene des objets. Nous prendrons trois exemples : la
muséographie de Georges Henri Riviere caractérisée par des fils de nylon invisibles, les
dioramas de Frédéric Mistral évoquant ses souvenirs d’enfance et les dioramas du conservateur
suivant (Fernand Benoit) qui s’appuient au contraire sur la reconstitution historique. Ces mises
en scene d’objets considérés autrefois comme des supports de médiation ou des logiques de
mises en exposition se retrouvent exposées comme témoins des débuts des musées de société
et des écomusées. Le discours qui les décrit dans les dispositifs numériques est alors de I’ordre

du recul critique et de la mise en perspective historique.

La lecture des documents présentant le projet fait apparaitre qu’au Museon Arlaten les
dispositifs numériques sont entendus par les professionnels comme les moyens
d’opérationnaliser une distance critique envers ces anciennes formes de médiation®. La logique
de répartition des roles des objets dans 1’exposition est la suivante : les outils numériques sont
de I’ordre des dispositifs de médiation et servent a décrypter les objets non numériques qui font
partie des objets de la collection (quand bien méme ces objets étaient auparavant des dispositifs

de médiation comme des dioramas).

33 Source : Projet Scientifique et Culturel du Museon Arlaten.
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Au-dela de la relation de sujétion qui lie ces deux types d’objets (la médiation au service de
I’objet et inversement), on peut également observer une possible relation d’évolution du statut

de I’objet : de dispositif de médiation (comme un diorama) a un objet de collection.

1.2 La volonté de réflexivité au musée d’ethnographie : éléments de contexte

1.2.1 La médiation au musée d’ethnographie

Les stratégies de médiation étant spécifiques a chaque type de musée, nous interrogerons ci-

dessous la spécificité des dispositifs numériques pour la médiation au musée d’ethnographie.

Si certains musées d’art congoivent les dispositifs de médiation comme une entrave a
I’expérience esthétique, les musées de science au contraire ont tendance a favoriser des supports
interactifs et manipulables afin de faire comprendre des principes scientifiques complexes. Les
musées d’ethnographie se situent quant a eux dans un entre-deux ou la technologie est parfois
présente dans la scénographie pour éclairer des thématiques et des objets. Historiquement, le
musée de société comme le musée de sciences se veulent des institutions ouvertes a I’ innovation
technologique et au : « changement social, ayant rompu leurs attaches avec la structuration
traditionnelle du savoir, sa collecte et sa préservation systématique. » (Le Marec, 2007 : 39).
Le musée de société, habitué a présenter des concepts autant que des objets, semble donc déja
coutumier de cette cohabitation avec les dispositifs numériques (Drouguet, 2015). Des
institutions comme le musée du quai Branly ou le musée ethnographique de Neufchatel

proposent depuis une dizaine d’années de nombreux dispositifs numériques pour la médiation.

1.2.2 Vers une muséographie réflexive

L’exposition entendue comme un média implique déja une part de métadiscours visant a guider
le visiteur dans son expérience de visite : « non seulement elle [1I’exposition] montrerait des

choses, mais toujours indiquerait comment les regarder » (Davallon, 1999 : 7).

Cependant, au-dela de cet aspect didactique du média exposition, on remarque depuis quelques
années une tendance des musées d’ethnographie a réaliser une sorte d’introspection
muséographique, a se tourner vers leur histoire, leurs propres pratiques muséologiques et de les
exposer afin de proposer au visiteur une exposition réflexive. Cette nécessité de distance trouve

sa source dans les critiques de Clifford (1998) qui fustige les musées reconstituant des univers
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muséographiques intemporels et ne prenant pas en compte, au nom de I’authenticité, les
syncrétismes comme les changements d’utilisation des objets. Il attire [’attention sur
I’importance de montrer le phénomene de réappropriation locale d’objets anciens qui donnent
de nouveaux sens a ces objets dans le présent. En effet, les initiatives actuelles des musées de
société montrent une tendance a la recontextualisation de leurs collections ainsi qu’a un intérét
croissant pour I’histoire de la muséographie et de 1’ethnologie. Exposer devient alors « une
traversée des idéologies et des paradigmes scientifiques qui ont informé la collecte et la

conservation des objets a travers le temps » (Ecole du Louvre, 2011).

C’est notamment le cas de ’exposition Retour d’Angola au musée ethnographique de
Neufchatel, qui interroge la 1égitimité et I’éthique des pratiques de la collecte d’objets dans une
exposition qui cherche a faire ressortir : « les singularités et les différences de sensibilité entre
hier et aujourd’hui » (MEN, 2013). A partir du récit de la mission scientifique suisse en Angola,
menée par des chercheurs au cours du XX° siecle et qui a permis de nourrir les collections de
I’institution, il s’agit d’interroger la 1égitimité du chercheur dans un contexte géopolitique
précis et de questionner cet héritage muséographique et ethnographique trouble sans pour autant

s’adonner a un jugement univoque a partir des postures intellectuelles actuelles.

Plus précisément, cette volonté réflexive se donne a voir dans une renégociation du rapport a
I’objet (Bonnot, 2006). Les exemples d’objets qui ont vu leurs usages évoluer (des objets
utilitaires devenant décoratifs) sont nombreux et la mise en ceuvre d’une muséographie
réflexive cherche aujourd’hui a saisir ces trajets complexes. La réflexion mise en place par
Bonnot a ce sujet montre qu’un discours réflexif au musée modifie trois relations : le rapport a

I’objet, le rapport au savoir et le rapport a I’espace.

La réflexivité modifie le rapport a I’objet dans le sens ou il n’est pas seulement vu dans une
situation précise mais dans I’évolution de ses usages a I’échelle d’un temps long. Ainsi, on relie
de plus en plus I’objet patrimonial & son contexte historico-culturel en termes d’histoire de 1’art
et d’histoire de la musé€ographie. L’objet de musée n’est donc plus envisagé pour lui-méme
mais appréhendé dans un réseau de significations multiples dii a son contexte de production, de

diffusion et de réception (Fabre, 2012).

La réflexivité modifie le rapport au savoir car les contenus de médiation ne sont plus seulement
descriptifs mais se font davantage en lien avec les modalités d’exposition de 1’objet. Deux
niveaux de sens se dégagent alors des contenus de médiation : un premier niveau explicatif
visant a identifier I’objet et un second niveau davantage critique qui explique I’intérét de

présenter cet objet dans une exposition ethnographique.
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La réflexivité change le rapport a 1I’espace car des lors la logique d’exposition d’un objet exposé
prés d’un cartel univoque est caduque. Il convient d’imaginer une médiation qui laisse
davantage de places aux savoirs ethnographiques entourant 1’objet et qui présente son trajet
social et sémiotique. En effet, on ne circule pas de la méme fagon dans une exposition ou 1’objet
est mis au centre que dans une exposition ou un discours réflexif, introduit par les documents
contextuels, est privilégié. On observe alors actuellement un mouvement d’éloignement de
I’objet au profit des couches de savoirs qui I’entourent ainsi qu’un intérét pour la mise en
exposition de I’histoire de la muséographie telle qu’évoquée plus haut. Ainsi le musée en quéte
de réflexivité a recours a de nombreux documents contextuels pour opérationnaliser ce

mouvement de mise a distance de 1’objet et de mise en valeur des contenus de médiation.

Cette tendance a la muséographie réflexive semble se retrouver également dans les attentes des
visiteurs. Un résumé des enquétes mises en place au musée du Louvre (Krebs, 2013) pointe le
fait qu’a travers ces dispositifs numériques les visiteurs cherchent lors de la visite un contact
avec les deux figures d’autorité que sont le conservateur et I’artiste. Il y aurait donc une volonté
de dialogue avec ces deux figures de référence, ce qui permettrait au visiteur de rentrer dans
’atelier de ’artiste ou dans les coulisses du musée afin de comprendre comment se fait la mise
en exposition, de la création artistique au choix d’une muséographie. On observe notamment
cette tendance au musée du Louvre Lens et au musée du quai Branly qui cherchent par divers
procédés a rendre visibles les coulisses du musée (faire visiter les réserves, organiser des

rencontres avec des restaurateurs...).

Lorsqu’on se focalise sur les musées d’ethnographie, on remarque que de nombreux musées de
société cherchent a présenter une histoire distanciée de leur propre discipline, comme c’est le
cas au musée de Neufchatel et au Museon Arlaten. L’épistémologie nous apprend que cette
démarche d’anthropologie réflexive se donne a voir lorsque 1’anthropologue se veut
I’épistémologue de sa propre discipline. Cependant, selon Marie-Jeanne Borel, cette posture
épistémologique court le risque de toucher rapidement ses limites car se servir de:
« I’anthropologie pour étudier I’anthropologie aux fins d’une connaissance de la connaissance
enveloppe a coup slir un cercle » (1995 : 26). L’auteure fait ici référence a Piaget qui interroge
ce mouvement circulaire des systemes de référence :
« Si I’analyse épistémologique s’appuie nécessairement sur un systéme de référence fourni par les sciences

constituées au moment considéré, c’est naturellement ce systéme de référence qu’il s’agirait d’expliquer a

son tour pour généraliser I’explication a la connaissance toute enticre (...) au prix d’un cercle évident,
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I’analyse reposant, (...) sur un systeme de référence qui dépendra d’elle-méme » (Piaget, 1950 :41)

Si selon Piaget, ce cercle vicieux fait partie de la nature méme de la discipline anthropologique,
cette réflexion sur la difficulté « d’adopter jusqu’au bout une posture d’anthropologue pour
décrire la connaissance des anthropologues » (Ibid.: 41) nous est utile pour qualifier les

aspirations des musées d’ethnographie étudiés.

1.2.3 Dispositifs numériques et réflexivité

La question se pose également des potentialités spécifiques des dispositifs numériques dans la
mise en ceuvre d’une médiation réflexive, certains chercheurs soulevant 1’hypothése d’une
expérience de visite rendant compte de « I’¢laboration d’une réflexivité dans les expériences

communicationnelles » (Jutant, 2011 : 19).

Selon Joélle Le Marec (1993), I’'usage de dispositifs interactifs dans la médiation donne a voir
au visiteur les intentions du concepteur de 1’exposition. Le support interactif s’apparenterait
alors a un dialogue implicite entre le visiteur qui se demande ce qu’on attend de lui et le
concepteur qui prescrit un usage particulier. Le visiteur deviendrait observateur du discours du
musée et serait capable d’étre éventuellement davantage conscient des partis pris de I’ institution
car a la recherche d’un métadiscours. En outre, en faisant la différence entre les dispositifs
numériques et les dispositifs traditionnels, le visiteur se forge une culture muséographique la
ou d’autres se forgent une culture cinématographique. Dans certains cas le métadiscours est au
ceeur de I’exposition car une « exposition dotée de tels dispositifs, dépassant la diffusion du
patrimoine et des connaissances, se présente comme une méta-exposition, qui parle d’elle-

méme en dévoilant ses réserves et collections » (Vidal, 2012).

Dans ces cas de figure, les dispositifs numériques ne sont plus seulement des outils transmettant
une quantité de savoirs sur 1’exposition, ils ne sont plus relégués au rang de support de
médiation mais détiendraient une place différente au musée en ce qu’ils rendent accessibles des
contenus qui autrement ne pourraient pas €tre exposés. Le musée jouerait alors le role de
médiateur vers des bases de données documentaires et aurait parfois davantage a cceur de
développer une thématique que de montrer des objets, ce qui amene a penser que le dispositif
numérique : « témoigne du passage d’une muséologie d’objets a une muséologie d’idées »
(Davallon, 1992) voire vers une muséologie de point de vue. La muséologie de point de vue,
au sens de Davallon, permet en effet de porter un ou plusieurs regards sur un méme objet et de

favoriser les conditions d’émergence d’un regard critique :
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« Objets et savoirs y sont présentés comme dans les autres formes, mais ils sont utilisés comme matériaux

pour la construction d’un environnement hypermédiatique dans lequel il est proposé au visiteur d’évoluer,

lui offrant un ou plusieurs point de vue sur le sujet traité par I’exposition. ». (Davallon, 1992 : 25)
Ainsi, une muséologie de point de vue s’appuyant sur cet « environnement hypermédiatique »
n’est pas une simple transposition sur un dispositif technologique d’un contenu autrefois
disponible sur un support papier mais oblige a repenser le temps et 1’espace de I’exposition dans
une scénographie numérique a part entiére, ou il n’y a pas de concurrence stricte entre la
médiation humaine et la médiation par les outils numériques, mais bien des dialogues et des
collaborations (Dalbavie, 2014). Lors de I’introduction de dispositifs numériques, la médiation

humaine reste présente tout en réinterrogeant le role et les pratiques du médiateur.

1.3 Observer la réalisation de dispositifs numériques par I’angle du projet

Si on trouve dans la littérature scientifique de nombreuses analyses qui font état des
caractéristiques des dispositifs numériques existants comme de leur réception par les publics,
on compte moins d’analyses effectuées en amont des étapes de la réalisation de ces outils. Nous
choisissons a dessein le terme « réalisation » et non « conception » car sa définition convient
davantage a notre approche visant a mettre au jour le processus d’opérationnalisation du projet.
En effet, le terme « réalisation » insiste sur : « I’action de faire passer du stade de la conception
du projet a celui de I’existence effective » (TLFI, 2013) alors que le terme de « conception »
renvoie a un stade moins avancé de 1’opérationnalisation. Parmi les trois étapes de fabrication
d’un dispositif (conception, réalisation et implantation) nous nous concentrons donc sur celle
de la réalisation afin d’observer ce qui est en jeu lors de 1’opérationnalisation des idéaux et des
valeurs du projet de rénovation en dispositifs tangibles, afin de comprendre comment les

imaginaires initiaux des professionnels ont pris forme dans des supports.

Nous cherchons ainsi a travers notre enquéte au Museon Arlaten a mettre en place une analyse
de I’¢laboration de ces dispositifs. Il s’agit pour cela d’observer les différentes étapes de la
rénovation afin de comprendre comment se met effectivement en place le projet. Nous nous
appuierons sur la division du projet en sept étapes thématiques et chronologiques proposée par
Boutinet :

« La situation probléme, les acteurs en présence et leurs positionnements, le mode d’explicitation des buts

et des visées, les motifs invoqués, les stratégies et moyens utilisés, les résultats projetés face aux résultats

obtenus et enfin les effets non voulus du projet. » (Boutinet, 2005 : 56)
Au Museon Arlaten, il s’agira de suivre précisément ces sept étapes a travers 1’observation des
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intentions puis des actions et enfin des résultats liés a I’intégration du numérique. Parmi ces
étapes qui nous guideront dans la rédaction du guide d’entretien, nous porterons spécifiquement
notre attention sur les motifs invoqués et les stratégies utilisées afin de mettre au jour les

imaginaires du numérique qui sous-tendent les choix effectués.

Nous nous situons donc principalement dans une démarche d’observation de la réalisation des
outils et des scénarios de médiation, c’est-a-dire en amont de la création du dispositif dans une
perspective d’analyse de projet. Cependant, comme nous effectuons parallélement un travail de
veille documentaire et technologique, dans le cadre d’une convention de partenariat, nous
quitterons occasionnellement cette situation d’analyse de réalisation pour nous intéresser plus

largement aux dispositifs existants et a leur réception.

Nous situant dans une démarche d’observation d’un projet technique et collectif, c’est le cadre
d’analyse de 1’anthropologie de projet (Boutinet, 2005) qui nous sert de point de départ. Plus
précisément, I’objectif est d’observer deux phénomenes a 1I’ceuvre dans le projet : la dimension
symbolique et la dimension technique (Ibid.). Pour ce qui est de I’aspect symbolique de
I’intégration de dispositifs numériques qui se veulent innovants, la réflexion de Boutinet sur
I’innovation nous permet de remettre en perspective une image de la technologie sans cesse
innovante en la confrontant a sa future obsolescence. En effet, nous avons précédemment défini
I’imaginaire numérique au musée comme étant associé a des logiques de réquisition (Labelle,

2007 ; Jeanneret, 2014) et d’urgence, liées a une accélération sociale du temps (Rosa, 2010).

Ce contexte d’injonction a I’innovation technologique dans des périodes de temps de plus en
plus courtes est susceptible de contraindre les acteurs de la médiation a précipiter leurs
acquisitions de dispositifs. Cela interroge la relation d’urgence et d’obsolescence entre projet
technologique et progres technologique :
« La technologie se donne comme innovation, engendrant sans cesse du nouveau (...) qui se veut
perfectionnement par rapport a ce qui existait déja et donc dépréciation de ce qui était auparavant et donc
fuite en avant. (...) C’est en ce sens que la technologie est marquée par 1’obsolescence, image inversée du
progres. » (Boutinet, 2005 : 70)
Boutinet décrit ici une conception de I’innovation intimement liée a la croyance en le progres,
dans laquelle le projet technologique apporte automatiquement une plus-value qualitative par
rapport aux dispositifs antérieurs. A ce titre, les logiques d’intégration de dispositifs innovants
au musée, ainsi tiraillées entre nouveauté et obsolescence, courent le risque d’étre vécues par
les professionnels sur le mode de la frustration.

Ainsi, nous serons attentive a la question de la gestion de I’obsolescence, en tant qu’enjeu qui
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consiste a faire le choix de technologies durables, modulables et interopérables. En effet, il
s’agit pour I’institution de choisir en avance des technologies qui ne sembleront pas désuctes le
jour de I’ouverture du musée. De méme, les acteurs du musée cherchent a éviter de donner au
visiteur deux impressions : celle d’un musée qui installerait de la technologie « pour elle-
méme », ¢’est-a-dire uniquement pour impressionner le visiteur, et celle d’'un musée qui ne
connaitrait pas les codes actuels de la culture numérique. Entre ces deux extrémes, nous

supposons que se négocie la mise en place d’un numérique discret et vecteur de réflexivité.

Cette réflexion sur la question de I’innovation technologique au musée durant une période de
rénovation sera également complétée par la notion de « ré-novation » qui permet de penser le
lien entre les usages antérieurs et renouvelés d’un média informatisé (Renaud, 2012). Afin de
considérer la continuité dans les usages et de ne pas opposer frontalement un avant et un apres
rénovation, le concept de « ré-novation » permet de « penser 1’inédit dans la réinterprétation de
I’ancien » (Angé et Renaud, 2012). En effet, le Museon Arlaten avait recours a des dispositifs
numériques (audioguide, billetterie automatique, films et site internet) bien avant que le projet

de rénovation ne demande la réalisation de supports numériques.

2. Les techniques d’enquétes

Nous expliquons dans cette partie les choix opérés quant a la méthodologie de 1’enquéte
ethnographique au service de la description d’un projet technologique et décrivons le déroulé

précis des méthodes mises en place sur le terrain principal au Museon Arlaten.

2.1 Décrire le projet technologique en contexte muséal

Le repositionnement numérique des institutions culturelles étant un phénomene qui intéresse
autant les sciences de I’information et de la communication que I’anthropologie du travail et la
sociologie des organisations, nous avons souhaité de prime abord proposer une rapide
présentation des méthodes mises en place concernant des objets de recherche similaires au notre

afin d’expliquer ce qui a motivé nos choix.

Nous présenterons dans cette partie les approches méthodologiques qui ont proposé d’observer
des logiques de transition numérique et qui mettent au jour a la fois les discours sur le passage

au numérique ainsi que les repositionnements professionnels de 1’institution.

Joélle Le Marec et Igor Babou (2003) ont mis en place une analyse des usages des
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professionnels des bibliothéques via une approche ethnosémiotique durant une période de
réorganisation du fonds de la bibliothéeque de ’ENS LSH a Lyon. Les entretiens qu’ils réalisent
sont complétés par d’autres moyens de collecte d’informations : prises de vues photographiques
de I’espace de travail, collecte de documents et description. Cette approche ethnosémiotique a
permis d’analyser la collaboration entre les différents acteurs en partant de 1’observation de
leurs gestes, de leurs taches et de la facon dont les taches sont réparties. Ils proposent d’observer
également le lien entre le dispositif utilisé, le sens qui lui est donné et les normes qui le régissent,
ce qu’ils nomment les composites :
« Les “composites” caractérisent des situations au sein desquelles les individus mobilisent a la fois la
signification d’objets matériels et des représentations, réalisent des actions et mettent en ceuvre des
systemes de normes ou de régles opératoires. (...) Les composites se distinguent de notions voisines comme
celle de média ou de dispositif car ils sont, avant tout, des savoirs incarnés dans des situations et des relations
entre objets, discours et représentations. » (Le Marec et Babou, 2003 : 246)
Nous retiendrons de leur analyse qu’il nous importe de saisir, en méme temps que les pratiques
des acteurs du musée, le discours qu’ils portent sur leurs pratiques, leurs imaginaires, et les
normes auxquelles ils sont sensibles>® afin de saisir la complexité de ces réorganisations
professionnelles. A ce titre, nous employons 1’expression « repositionnement professionnel »
et non le terme « modification » pour ne pas se focaliser seulement sur les éléments qui
évoluent. Dans un contexte précédemment évoqué ou de nombreuses enquétes font état des
changements de pratiques opérés par « le passage au numérique », les modeles qui perdurent et
résistent nous intéressent particuliecrement. Nous interrogerons de cette fagon la question de la
stabilité et de I’inertie :
« La stabilité n’est pas un état inerte par opposition a la dynamique du changement. Elle peut-étre sous-
tendue par des actions, mobiliser des efforts et des coordinations collectives complexes. Il y aurait un biais
théorique a analyser uniquement ce qui change en présupposant que c¢’est 1a seulement que se situe I’action
sociale. (...) Nous partons de ’hypothése que les individus peuvent coopérer pour la stabilité ou bien pour

le changement, et que les organisations peuvent aussi bien promouvoir le changement que la stabilité. » (Le

Marec et Babou, 2003 : 240)

Le concept de composite a également été repris dans des terrains d’étude en contexte muséal,

3 La théorie des composites évite d’enfermer les processus observés dans des mises a plat descriptives mais permettent au
contraire d’en penser la complexité et les nuances tout en mettant a distance les discours stéréotypés. En effet, « I’approche de
la complexité consiste a faire apparaitre les relations dynamiques entre les phénomenes congus comme des processus, et non a
décrire ces phénoménes comme des assemblages d’unités, éventuellement multiples, dont on rendrait compte au moyen de
typologies et de hiérarchisations compliquées. La notion de composite nous permet plutdt de casser un certain nombre de
représentations communément associées et qui incarnent des systemes de valeurs : croyance dans le progres technique ou
défense des usagers, critique des normes ou célébrations du changement, etc. » (Le Marec et Babou, 2003 : 298).
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notamment pour analyser la facon dont la numérisation des documents pouvait renégocier les
pratiques des professionnels de la gestion documentaire. Dans une enquéte menée par Maryse
Rizza (2013) dans le centre de documentation d’un lieu d’exposition (La Piscine, musée d’art
et d’industrie André-Diligent de Roubaix), le recours aux outils de I’anthropologie de la
communication et de I’ethnographie descriptive ont servi a observer les pratiques des
professionnels sur leur lieu de travail. Cette approche a permis de comprendre comment dans
un contexte ol la numérisation est présentée comme un outil efficace de valorisation des
collections, on constate dans le discours des documentalistes un attachement au support papier
qui parait plus noble, plus authentique et plus vrai (Rizza, 2013). De cette enquéte, nous
retenons la nécessité d’observer et de décrire finement le discours des professionnels sur leurs
pratiques pour avoir acces aux mécanismes qui sous-tendent leurs choix des dispositifs

numériques comme leurs promesses d’usage.

Dans une optique similaire, mais visant cette fois a observer les relations entre la médiation
culturelle et la médiation documentaire, Isabelle Fabre (2012) a réalisé des entretiens sous la
forme de focus group au musée des Abattoirs de Toulouse, et a observé que certaines interfaces
numériques comme les blogs favorisent un : « déplacement de la documentation vers les salles
d’exposition » qui amene les acteurs du musée a reconsidérer leurs pratiques (Fabre, 2012 : 83).
A TPissue de ces entretiens, elle constate alors I’émergence d’une véritable médiation
documentaire, passant par une valorisation du travail d’inventaire des documentalistes a travers
des médias informatisés (il s’agit dans ce cas du blog tenu par les documentalistes). Le blog est
devenu dans ce cas précis pour les publics une interface plus accessible qu’une base de données

ainsi qu’un outil de valorisation du travail de I’équipe de documentalistes.

Bien que dans cette enquéte la forme de I’entretien en groupe permette I’émergence du récit
réflexif par les professionnels, nous aurons recours a 1’entretien individuel comme procédé de
recueil de la parole des acteurs. Nous ne retenons pas la forme du focus group, pour nous
concentrer sur des entretiens avec un seul enquété afin d’avoir le temps et la liberté
d’approfondir certaines thématiques et d’aller vers un récit d’expérience davantage personnel.
En outre, certaines questions posées durant 1’entretien étant susceptibles de faire référence a
des sujets délicats tels que des relations tendues en interne ou en dehors de 1’équipe, nous
supposons qu’un entretien individuel permettra des conditions d’entretien plus confortables et

facilitera la confidentialité des données.
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2.2 Le choix de I’enquéte ethnographique

Les trois exemples méthodologiques précédemment cités nous ont convaincu de la nécessité
d’avoir recours a I’entretien sur le lieu de travail, méthode qui permet aux acteurs des musées
de décrire et de qualifier leurs pratiques au sein de leur environnement professionnel. Ils sont
alors susceptibles de montrer les documents ou les dispositifs avec lesquels ils travaillent pour
illustrer leur propos (bases de données documentaires, prototype de dispositif de médiation,

retroplanning...).

Cela nous a également encouragée a mettre en ceuvre des temps d’observation participante afin
de saisir les comportements des professionnels dans un cadre social défini. En effet, nous
considérons que la: «réception d’un message culturel ne peut jamais étre dissociée des
conditions sociales ou elle s’accomplit et que le chercheur doit toujours essayer de I’ interpréter
en tenant compte de “I’esprit du lieu”, entendu comme une configuration instituée

symboliquement comme commune par la parole et dans la pratique » (Dereze, 1997 : 125).

Nous avons alors fait le choix de mettre en ceuvre une enquéte ethnographique reposant sur
trois méthodes : 1’observation participante au musée lors des réunions, les entretiens
compréhensifs et la collecte de documents. Combiner ces trois méthodes nous permet
notamment de récolter deux types de récits complémentaires que Gérard Dereze (1997)
qualifient de « récits circulants » (lors des échanges entre professionnels dans les situations
d’observation) et de «récits provoqués » (lors des entretiens). Le fait d’écouter les
professionnels en entretien puis d’observer leur positionnement durant les réunions nous permet
éventuellement d’observer des adéquations ou des décalages entre imaginaires et pratiques,
entre ce que les enquétés : « disent, font, disent de ce qu’ils font et font de ce qu’ils disent »

(Dereze, 1997 : 123).

A titre exploratoire, des entretiens préalables sont réalisés avec des acteurs du musée, afin de

connaitre leur discours sur leur travail et d’affiner les questions du guide d’entretien.

2.2.1 Le déroulement de I’enquéte au Museon Arlaten

Le protocole méthodologique au Museon Arlaten est encadré par une convention de partenariat
liant le musée et I’université d’Avignon et des Pays de Vaucluse. Cette convention nous donne

un role de chargée de veille documentaire®” aupres du chargé de mission multimédia (CMM)

57 Le role de chargée de veille documentaire consiste ici 2 envoyer un compte-rendu mensuel des innovations technologiques
dans les musées francais ou a 1’étranger et également a faire des comptes rendus d’événements précis (salon de I’innovation,
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du musée. Ce role de veille inclut I’élaboration de stratégies de push et de pull sur des interfaces
comme Netvibes ou Scoop It et comprend la mise en place d’analyses de réception de dispositifs
numériques dans différentes expositions francaises via 1’observation des visiteurs. Pour cela,
nous avons congu une grille d’observation (annexe 1) ainsi qu’un protocole de prise de vue
photographique (annexe 2). Le protocole de prise de vue photographique sert principalement a
systématiser le choix des prises de vue dans un contexte ou un tres grand nombre de
photographies vont étre prises, et a favoriser une prise de vue spécifique des dispositifs
numériques. C’est pourquoi quatre tailles de plans ont été¢ choisies en priorité : le plan
d’ensemble (pour appréhender le dispositif dans son contexte), le plan rapproché (pour voir les
caractéristiques du dispositif), le gros plan (pour saisir le contenu du dispositif) et le tres gros

plan (pour observer un détail en particulier si la situation I’exige).

La mise en place d’une convention de partenariat avec le musée a permis d’étre fréquemment
en contact avec le chargé de mission multimédia méme hors des temps de réunion et de suivre
de pres les évolutions du projet, notamment le choix des dispositifs techniques. Le role de
chargée de veille documentaire et technologique nous a également permis d’avoir un rdle a
jouer au sein de la réflexion sur les dispositifs technologiques et a facilit¢ la posture
d’observation participante comme notre intégration dans 1’équipe du musée. Tous les mois du
1¥" octobre 2012 au 1 novembre 2015, nous avons envoyé au chargé de mission multimédia
une analyse de réception d’un dispositif numérique (annexe 3) que nous avions observé dans
un musée francais. En fonction de la réunion a venir, le chargé de mission multimédia nous
demandait d’orienter la veille vers un type précis de dispositif (sonore, visuel, mobile) et nous

communiquait les choix faits par le musée en termes de spécification multimédia.

Ces taches régulicres a effectuer nous ont donné un réle ambigu de témoin et d’acteur dans le
projet de rénovation. En effet, I’observation participante peut se révéler problématique puisqu’il
est complexe d’opérer un mouvement de mise a distance lorsque : « I’observateur n’est pas
seulement un témoin pour lequel certains phénomenes font sens, mais qu’il est aussi une partie
active dans leur signification » (Borel, 1995 : 24). Nous avons alors suivi les indications
méthodologiques de Marie-Jeanne Borel qui propose de produire un langage de description

fonctionnel permettant une objectivation du discours. Elle propose de passer par la

conférences sur le numérique dans les musées). Cependant, en aucun cas nous n’avons de role décisionnel direct en ce qui
concerne le choix final des dispositifs. Cela rend plus simple la posture d’observation car nous n’avons pas a prendre position
pour un dispositif plutét qu’un autre. Nous avons simplement un rdle d’instance informative visant a donner des informations
factuelles de type : « Tel dispositif de réalité augmentée existe dans tel lieu, voici ses fonctionnalités et ses effets sur le public
lors d’une observation ponctuelle ».
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schématisation en tant qu’opération de réécriture pour objectiver les données descriptives a
travers quatre actions permettant de prendre de la distance sur les résultats de I’observation :
compiler/reformuler, redécrire, représenter et recontextualiser (/bid.). Retracer de facon
multiple I’expérience vécue sur le terrain nous a semblé une solution opérationnelle pour aller

vers une description plus objective.

Nous décrirons ci-dessous la facon dont ’enquéte ethnographique s’est effectuée en trois
temps : d’abord un temps de collecte de documents relatifs a la rénovation, ensuite des
entretiens semi-directifs avec les professionnels du musée et enfin des temps d’observation

participante durant les réunions de travail.

2.2.2 La collecte de documents

Le Museon Arlaten nous ayant fait part d’un grand nombre de documents de travail et ayant
cherché de notre coté a récupérer des documents sur le site internet du musée, notre corpus

s’¢éleve actuellement a vingt-et-un documents.

Nous avons choisi de classer ces documents en trois catégories en fonction de leur emplacement
et de leur positionnement discursif : les documents transmis par le chargé de mission
multimédia qui font état des dispositifs choisis (documents de travail confidentiels), les
documents disponibles sur le site internet du musée qui présentent de fagon synthétique les
grands objectifs de la rénovation (discours institutionnels accessibles pour les internautes,
documents non confidentiels) et les documents de travail disponibles en ligne sur la plateforme
Google Drive qui permettent aux employés du musée de se transmettre des informations sur
I’avancée des prototypes (documents confidentiels). Cette catégorisation en fonction de
I’emplacement et du niveau de confidentialit¢ des documents permettra le cas échéant de
confronter les discours adressé€s au public sur le site internet avec les discours réservés aux
professionnels et de comparer différents discours au service d’un méme projet. Nous proposons

en annexe 6 une liste détaillée des documents collectés.

2.2.3 Les entretiens semi-directifs

La rédaction d’un guide d’entretien (annexe4) a permis de réaliser des entretiens
compréhensifs, semi-directifs et réguliers, qui ont pris la forme du récit d’expérience.

L’interlocuteur privilégié pour ces entretiens réguliers mensuels a été le chargé de mission
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multimédia en ce qu’il occupe un rdéle crucial dans la réflexion concernant le choix et
I’intégration des dispositifs technologiques. Parmi les dix entretiens réalisés (annexe 7), nous
avons également effectué¢ des entretiens ponctuels avec d’autres acteurs du musée en lien avec
la réalisation de dispositifs numériques pour la médiation, tels que les responsables des autres
unités impliquées dans la rénovation : I’'unité documentation et publication, 1’unité recherche et

muséographie, le service des publics et ’AMO (Assistant 2 Maitrise d’Ouvrage)™®.

Les entretiens ont lieu en semaine sur le lieu de travail des enquétés. Les professionnels ont
toujours été interrogés un par un, sauf pour les deux personnes de I’équipe recherche et

muséographie qui ont souhaité assister a I’entretien en méme temps.

Lors de I’entretien, nous avons €té principalement sensible a trois dimensions : ce que I’enquété
nous dit des choses dont il parle (dimension référentielle), ce que 1I’enquété nous dit de ce qu’il
en pense (dimension modale) et ce que 1’enquété nous dit de ce qu’il cherche a accomplir a
notre égard (dimension illocutoire) (Blanchet et Gotman, 1992 : 78) afin de comparer la fagcon
dont le projet est appréhendé et la facon dont il se déroule. Par la suite nous avons également

eu a ceeur de distinguer les énoncés narratifs des énoncés informatifs et argumentatifs.

2.2.4 L’observation participante

Ces entretiens sont doublés d’une phase d’observation participante lors des réunions entre
I’équipe du musée et ’AMO chargé de la conception de 1’arborescence des dispositifs
numériques, afin de comprendre les enjeux, les positionnements et les rapports de forces qui

accompagnent la réalisation de ces dispositifs.

Lors des dix réunions que nous avons pu suivre (annexe 8), nous avons retenu le modele de
I’observation participante en ce qu’il permet de : « choisir un role social a occuper dans la
situation » (Arborio et Fournier, 2008 : 27). L’attention a été¢ principalement portée sur les
positionnements des acteurs, les débats récurrents ainsi que le discours tenu sur les dispositifs

numériques et sur les exigences en termes de médiation.

Il nous a ensuite paru essentiel de coupler une analyse des étapes du projet avec une observation

38 Une des limites de cette observation a été la rapide évolution des dispositifs de médiation. En effet, il nous arrive dans la
partie des résultats de décrire un dispositif qui n’a finalement pas été retenu par le musée. Nous tenons a préciser que les
dispositifs décrits dans cette these font référence a certaines périodes de la rénovation (allant de 2011 4 2014) et ne rendent pas
compte des choix finaux en termes de dispositifs et de contenus. Cependant, notre enquéte de terrain portant moins sur la nature
exacte des technologies choisies que sur 1’observation de 1’imaginaire des dispositifs numériques des professionnels, ces
quelques imprécisions quant a la nature des dispositifs finaux ne constituent pas un biais majeur dans le travail de terrain.
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de la facon dont les enquétés le considerent. Il s’agit alors, en parallele, de recueillir les
pratiques et le « sens que les acteurs donnent a leur pratique » (/bid.) ainsi que I’intentionnalité
qui est mise, de fagcon implicite ou explicite, dans la conception des dispositifs afin de
comprendre comment le numérique est accueilli et considéré par le personnel du musée. Lors
de I’observation des acteurs pendant les temps de réunion, 1’objectif est d’étre sensible au
vocabulaire employé concernant les technologies, lorsqu’il reléve du champ sémantique de la

surenchére, de I’innovation ou au contraire de la continuité et de la discrétion.

Par ailleurs, nous avons également eu 1’occasion de participer au projet de conception du
dispositif de médiation Vol sans effraction qui a eu lieu au Museon Arlaten d’avril a octobre
2013. 1l s’agit d’un jeu vidéo visant a faire voler un drone équipé d’une caméra embarquée dans
la cour du musée et permettant in fine d’obtenir des informations sur le futur musée rénové. Le
drone est situ¢ dans la cour du musée et retransmet des images de I’intérieur du lieu aux passants
qui ne voient depuis la rue que le musée fermé. Ce dispositif a été pensé afin de permettre aux
visiteurs potentiels de découvrir des éléments du futur musée dans un contexte de longue

rénovation ot les lieux sont fermés au public.

Nous avons participé a ce projet a deux moments clefs : en amont et en aval. En amont, nous
avons fait partie de I’équipe chargée de la conception du scénario du dispositif (réalisé apres
une évaluation préalable), associée a 1’équipe Culture et Communication du Centre Norbert
Elias. En aval, nous avons effectué une analyse des données des questionnaires de I’enquéte
suivant la mise en place du projet. Suivre ce projet nous a permis de nous intégrer davantage
dans I’équipe du musée et de comprendre plus avant certains enjeux du projet de rénovation

concernant I’image moderne que le musée désire donner a son public.

Enfin, nous avons remarqué que notre rdle d’observateur avait évolué et que nos fonctions
s’étaient étendues au fur a et a mesure des réunions. Nous étions au départ simplement chargée
de la veille documentaire et envoyions un compte-rendu hebdomadaire au chargé de mission
multimédia (CMM). Par la suite, d’autres équipes du musée ont montré un intérét pour ces
documents et nous leur avons alors également envoyé ces comptes-rendus par courrier
électronique. Par ailleurs, lors d’une réunion portant sur la réalité augmentée, le CMM nous a
notamment demandé de présenter les résultats d’une observation ethnographique que nous

avions mené dans I’espace multimédia de la Chartreuse de Villeneuve-lez-Avignon.

Durant les réunions, nous quittions parfois notre réle d’observateur pour participer lorsque
certains professionnels nous posaient des questions. Il leur arrivait de nous demander si nous

connaissions tel ou tel type de dispositif numérique ou si une technologie faisait partie de notre
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génération ou de nos usages. Peu a peu, les relations a notre égard sont devenues moins
réservées et plus amicales. Au départ, certains enquétés nous ont expliqué étre génés a 1’idée
de notre présence lors des réunions. Ils ne souhaitaient pas que nous assistions a certains débats
et conflits ayant lieu dans 1’équipe. Ils ont alors choisi de m’accueillir lors d’une réunion plus
tardive dans laquelle il s’agissait de travailler sur un nouveau cahier des charges. Cette méfiance
a décru petit a petit, notamment lors de notre participation a d’autres projets liés au musée (Vol
sans effraction) dans lesquels le musée était commanditaire d’une enquéte aupres de 1’université
d’Avignon et des Pays de Vaucluse. Nous pensons que le fait d’avoir pu montrer
ponctuellement notre expertise et notre utilité a travers I’envoi des comptes-rendus et la
participation a des projets a contribué a rassurer les enquétés. Enfin, le partage de moments
informels (pause café, déjeuner) a favorisé des temps de dialogues sur le projet ou le ton se
faisait moins sérieux et plus léger. Ainsi, par rapport aux missions initiales demandées par le
chargé de mission multimédia, nous avons finalement adopté une position davantage
participante puisque les enquétés ne se contentaient pas de nous considérer comme une
observatrice muette chargée de la production d’un document de veille documentaire mais

entamaient fréquemment un dialogue avec nous a propos des enjeux de la rénovation.

3. Les méthodes d’analyse

3.1 Analyse de contenu et classement thématique

Cette partie rend compte des méthodes d’analyse utilisées sur les deux terrains de recherche.
La retranscription des données recueillies en entretien a donné lieu a la mise en place d’une
grille de classement des thématiques (annexe 5), réalisée en ayant recours aux outils de
I’analyse de contenu. Les outils de I’analyse qualitative, entendus comme une : « démarche
discursive de reformulation, d’explicitation ou de théorisation de témoignages, d’expériences
ou de phénomenes » (Paillé et Mucchielli, 2012 : 3) a débuté par un classement des unités
d’enregistrement en différentes thématiques correspondant a des champs sémantiques. Dans un
second temps, nous puisons dans ces thématiques pour distinguer ce qui reléve de I’imaginaire
des dispositifs numériques, afin de confronter cet imaginaire avec les discours d’escorte des
technologies et les logiques de réquisition.

Ensuite, nous avons mis en place une seconde lecture en deux temps : une analyse entretien par
entretien puis une analyse transversale. Dans un premier temps, I’analyse entretien par entretien

nous a aidé a estimer 1’avancée de la rénovation et I’évolution du discours du musée. Cela nous
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a également été utile pour resituer I’avancée du projet en fonction des sept criteres définis par
Boutinet évoqués plus haut. Nous avons ensuite réalisé une analyse thématique transversale
consistant a dégager des théemes directeurs (par exemple : 1’obsolescence, 1’imaginaire, la
concurrence, la convivialité) eux-mémes englobant des sous-themes pour aller a la recherche
d’une : « cohérence thématique inter-entretiens » (Ibid.). Via ’analyse de contenu, nous avons

isolé des thématiques récurrentes abordées par tous les enquétés, quel que soit leur poste.

Concernant plus particuliérement ’analyse des notes prises lors des réunions, nous avons
élaboré une grille (annexe 9) qui puisse rendre compte des échanges interpersonnels en milieu
professionnel. Nous nous sommes inspirée de la grille de Bales qui traite des interactions au
sein d’un groupe ainsi que de grilles spécialisées dans la répartition des tiches en milieu
professionnel (Nez, 2011). Enfin, concernant les notes prises sur notre carnet de terrain durant
les réunions, nous avons également pris soin d’effectuer les différentes réécritures préconisées
par Marie-Jeanne Borel (1995) dans le but d’objectiver nos descriptions des réunions. Nous
avons alors intégré les thématiques majeures de ces descriptions réalisées lors des réunions dans
la grille thématique utilisée pour les entretiens. Il en est de méme pour les éléments provenant
de I’analyse des documents collectés relatifs a la rénovation. Nous décrirons ces documents en

détail dans la troisieme partie de la these.

Nous présentons ci-dessous les éléments récurrents issus de la grille de classement des

thématiques.

3.2 Le classement thématique

Ces éléments issus des entretiens, des notes de réunions et des documents collectés sont relatifs
aux imaginaires et aux enjeux induits par 1’acquisition de dispositifs numériques pour la

médiation : I’obsolescence, 1’anticipation des publics et enfin le rapport au savoir.

3.2.1 La gestion de I’obsolescence

Face a la rapide obsolescence des supports numériques, le musée cherche des dispositifs
capables de s’adapter a I’évolution des contenus, des technologies et des usages. Dans un mode
de réflexion spécifique au projet, il doit donc faire le choix d’un support souple et interopérable,
ce qui implique de penser ’innovation en méme temps que son remplacement. Boutinet

souligne la difficulté pour les acteurs du projet de faire face a ce paradoxe :
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«Le projet technique entreprend donc une lutte paradoxale avec le temps ; il doit faire preuve de
suffisamment de distances avec le temps ancien et par 1a montrer son coté innovateur ; et simultanément il
lui faut proposer des solutions relativement durables pour éviter de se laisser trop vite déprécier » (2005 :
105).
Face a cette injonction contradictoire, les acteurs du projet de rénovation cherchent un juste
milieu dans le recours aux technologies pour s’accommoder de ces contraintes temporelles et

techniques.

3.2.2 L’anticipation des publics

En analysant deux types de discours d’escorte sur le téléphone mobile (a travers les publicités
et les modes d’emploi), Lise Renaud (2007) observe les conséquences sociales des discours sur
ces technologies en termes d’insertion sociale et d’appropriation par les usagers. Elle souligne
notamment 1’aspect performatif et prescriptif de ces discours qui : « expriment un imaginaire
technique dans le sens ou ils représentent des usages, des usagers imaginaires ; ils expriment ce
qu’on imagine du devenir d’un objet technique nouveau » (2007 : 33). En ce sens les discours
d’escorte anticipent et prescrivent des pratiques. Notre démarche est similaire : nous observons
des logiques d’anticipation de I’utilisation des futurs dispositifs, en interrogeant non pas les
publicités mais les discours des professionnels. Comment le musée qualifie-t-il ses futurs
publics ? Certaines catégories de publics sont-elles davantage citées que d’autres ? Quels
usages des dispositifs numériques les enquétés imaginent-ils en priorité ? Comment anticipent-
ils ’appropriation des dispositifs par les publics et les freins a leur utilisation ? Pensent-ils que
la rénovation du musée et D'intégration de dispositifs numériques va engendrer un

renouvellement du profil des publics ?

3.2.3 Le rapport au savoir

Actuellement, I’importante offre documentaire proposée par les dispositifs numériques (comme
les tables tactiles) est susceptible de brouiller la fronticre entre ce qui est de I’ordre de la visite
muséale et ce qui releve de la consultation iconographique. En effet, dans la nouvelle
muséographie du Museon Arlaten, la présence aprés chaque séquence de « salles
d’interprétation », ou les écrans sont plus nombreux que les objets de la collection, induit une
activité de consultation des écrans autant que de déambulation dans I’espace. L’objet de musée,

désormais contextualis€ par un cartel numérique possédant un grand nombre de données
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interprétatives et documentaires gravitant autour de lui, est équipé¢ d’un véritable lestage
informationnel (Jutant, 2011). Ces enjeux sont susceptibles de modifier profondément les
modalités de la visite ainsi que la nature de ce qui fait patrimoine. Ces dispositifs visant des
publics qui ne disposent pas forcément de « culture documentaire » (Vidal, 2012) incitent alors
a la consultation des couches de savoirs entourant 1’objet et peuvent développer chez les publics
des compétences de consultation documentaire. C’est pourquoi nous nous demandons s’il est
possible de parler de « musée médiatheque » (Welger-Barboza, 2001) pour qualifier les
objectifs de ce musée proposant de vastes contenus documentaires. Ce dispositif numérique qui
fait peser un poids documentaire (Davallon, 2000) non négligeable sur I’objet nous améne enfin
a interroger les possibles réceptions par le visiteur de cet objet extrémement documenté.

Comment les professionnels du musée anticipent-ils ce rapport ? Craignent-ils une surcharge

informationnelle et des effets de fatigue muséale ?

Le chapitre suivant donne a voir la fagon dont différents types de discours d’escorte
(journalistiques, officiels, institutionnels) qualifient ces repositionnements muséaux, émettent
un imaginaire particulier sur les technologies et donnent a voir des attentes quand a une
potentielle évolution du rapport a I’objet de collection. Il s’agit d’une enquéte préalable
permettant de donner un point de comparaison aux discours que nous analyserons au Museon

Arlaten.
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Chapitre 2. Enquéte préalable : analyse comparative des discours

d’escorte portant sur les dispositifs numériques pour la médiation

1. Les discours d’escorte sur la technologie

L’analyse des discours circulants sur la technologie a débuté par une entreprise de démasquage
et de dévoilement des aspects idéologiques des discours qui s’apparente a une démythification
s’inscrivant dans la lignée des travaux de Barthes et de Foucault (Jeanneret, 2001 : 35). Dans
le contexte de 1’analyse des discours sur la technique, le concept de discours d’accompagnement
(Breton, 2002) sert généralement a qualifier les discours qui commentent la nature, la fonction
et les usages d’une technologie.

« Le discours d’accompagnement est un ensemble d’énoncés caractérisés par le fait qu’ils sont tenus dans

I’espace public et sont formés des commentaires extérieurs sur une technique, son emploi, le contexte et

les conséquences de son usage. » (Ibid : 13)
Dans cette définition, Breton différencie le discours d’accompagnement sur la technique du
discours technique qui est celui du spécialiste. Il propose ensuite de distinguer cinq types de
discours d’accompagnement : le discours informatif portant sur le fonctionnement d’une
technologie, le discours promotionnel relatif a la publicité, le discours critique qui rend compte
des réticences a l’utilisation des technologies, le discours apologique visant au contraire a
valoriser ces derniceres et enfin le discours littéraire constitué des récits de fiction (Breton,
2002). Dans le cadre de cette recherche, nous porterons particulierement notre attention sur la

confrontation entre les discours critiques et les discours apologiques.

Ces discours apologiques ont été étudiés par de nombreux chercheurs depuis les années 1980
(Flichy, 2001a ; Breton, 2002 ; Bouquillion, 2013) et se caractérisent par un point de vue
technophile et fataliste quant a I’équipement numérique de la société.
« A partir des années 1980, le discours d’accompagnement a été pour 1’essentiel dominé par un discours de
valorisation a caractére argumentatif et, parfois propagandiste, lorsqu’il présente comme naturel ou
inéluctable ce qui n’est que 1’objet d’un choix possible. Les médias se sont plutot fait les messagers, jusqu’a
une période récente, d’énoncés de valorisation que de toute autre catégorie d’énoncés, au détriment méme
des énoncés informatifs. » (Breton, 2002 : 15)
De nombreuses analyses portent alors sur les discours des entreprises ayant d’importants

intéréts économiques dans 1’offre de produits numériques et sur la facon dont les médias
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relayent ces discours (/bid.). La croyance en I’aspect thaumaturgique et salvateur des
technologies est si forte que ces discours sont également nommés des « discours enchantés »

(Bouquillion, 2013).

Cependant, le fait de penser un discours évoluant cote a cote avec 1’objet technique empéche
de penser I’influence mutuelle qu’exercent les discours sur les objets. A ce propos, Jeanneret
propose le concept de « discours d’escorte » pour souligner le fait que « I’imaginaire contenu
dans les mots et les images fait davantage qu’accompagner les objets » (Jeanneret, 2001 : 36)
mais qu’il les constitue. Le concept de discours d’escorte permet de penser les points de contact
entre objets et discours, dans un contexte ou le discours ne vient pas de I’extérieur se déposer
sur 1’objet, mais ou il fait lui-méme partie de 1I’objet et en conditionne la réception comme les
usages. Ainsi, en considérant I’influence des discours d’escorte sur les usages, il est par exemple
possible de décrire le role du discours journalistique dans 1’annonce d’une technologie.
L’exemple d’internet est frappant en ce que cette technologie doit la rapidité de son succes aux
médias de masse et a la presse qui a grandement contribué a : « I’annonce de son excellence

(...) jusqu’a en imposer, non sans mal, I’évidence. » (Jeanneret, 2011 : 137).

De la méme fagon, nous nous intéressons dans cette recherche a I’empreinte des discours
journalistiques et politiques sur la vision qu’ont les professionnels du musée des dispositifs
numériques. Ce point de vue suppose alors que les discours d’escorte ne soient pas considérés
comme des objets statiques mais qu’ils sont sans cesse repris et transformés par de nombreux
locuteurs (Jeanneret, 2008). Cette idée développée par Jeanneret dans son étude de la trivialité
met en avant la circulation des discours dans les différents lieux de la vie sociale (Ibid.).
Considérant que « la culture est faite de la reprise et de la reconstruction constante des objets et
de leurs formes » (Jeanneret, 2008 : 17), ce concept sera utile pour observer la colonisation du
discours sur la technologie par le discours promotionnel (Ibid. : 196) développé par les médias

et les instances politiques.

A T’aune de ce concept de trivialité, il sera question dans un premier temps d’identifier les
imaginaires a I’ceuvre dans plusieurs types de discours portant sur les technologies au musée :
les discours officiels, les discours journalistiques, les discours d’experts et les discours des
professionnels du musée Mc Cord, le musée d’histoire de la ville de Montréal. Considérant ces
discours comme des : « composantes d’un intertexte social » (Jeanneret, 2001 : 38) complexe
et comme les lieux d’expression des imaginaires socio-techniques, il s’agira dans un second
temps de comparer ces différents discours afin de comprendre la circulation de certaines

croyances d’un discours a I’autre et d’y déceler d’éventuels échos. Nous avons choisi a dessein
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de ne pas analyser les discours promotionnels des entreprises (venant par exemple de sociétés
de conception de dispositifs numériques ou de réseaux professionnels®) considérant qu’ils
véhiculent d’emblée une vision technophile de leurs dispositifs (Levoin, 2016), caractérisée par

I’imaginaire techniciste décrit dans la partie précédente.

En suivant une focale allant de 1’extérieur vers I’intérieur de 1’institution muséale, nous
présenterons dans un premier temps les discours d’escorte en-dehors du musée (discours
officiels et journalistiques), puis les discours liés a I’institution (bloggeurs professionnels,
intervenants lors des journées d’étude, Museomix) et enfin les discours des professionnels de

I’institution muséale (professionnels du musée Mc Cord).

2. Les discours extérieurs a ’institution

2.1 Discours officiels

Au cours des trente dernicres années, 1’acquisition des technologies par les institutions muséales
est encouragée par des discours politiques officiels qui valorisent I’utilisation des technologies
au nom de la démocratisation culturelle et de la lutte contre les inégalités sociales (Rasse, 2000 ;
Gras, 2003 ; Moatti, 2010). Nous ferons une présentation de quelques discours officiels actuels
qui légitiment et encouragent l’utilisation de dispositifs numériques dans le domaine
patrimonial afin de présenter les enjeux dans lequel s’inscrivent ces logiques d’injonction

numérique.

Dans un contexte ou I’acces aux technologies est corrélé a 1’acces a certains droits sociaux, les
discours gouvernementaux encouragent actuellement le développement des dispositifs
numériques pour la médiation dans tous les domaines de la société. A ce titre, le Rapport
ambition numérique (2015) propose une politique d’inclusion qui s’appuie sur des projets de
médiation technologique passant par des formations aux compétences (ou littéracies)
numériques :

« Sans un accompagnement, sans des médiations au plus pres des populations en souffrance, le numérique

ne serait qu’un accélérateur d’inégalités et d’exclusion. (...) La médiation humaine est un accompagnement

% Nous pensons notamment au Club Innovation & Culture France ou 2 la société Synapses Conseil qui promeuvent les
pratiques numériques et 1’innovation dans le milieu culturel.
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quotidien des usagers afin de les aider a s’emparer des fonctions offertes par le développement des services
numériques publics ou privés. »
Ces projets censés réduire les inégalités sont le prolongement des réflexions sur la fracture
numérique menées depuis les années 2000°'. Cependant, les solutions mises en ceuvre ne
concernent plus seulement le seul acces a internet et aux technologies mais encouragent plus
globalement des projets valorisant des protocoles participatifs autour d’une réflexion sur les
valeurs de la culture numérique (notamment 1’accés aux biens communs), dans lesquels les
musées et les bibliothéques occupent une place importante :
« L’encouragement de la participation des acteurs publics a la production de communs, numériques ou
non : contributions des archives, des musées et des universités a Wikipédia, (...) numérisation de contenus
mis en “communs”, mais aussi I’extension des open data, des opérations de numérisation d’archives par
les utilisateurs. » (Ibid.)
On observe également des discours visant a valoriser I'utilisation des outils numériques dans
les contextes éducatif et culturel. Le Plan en faveur de I’éducation artistique et culturelle (2015)
met en avant I’aspect d’emblée stimulant et attractif des technologies numériques en insistant
sur la capacité de ces dispositifs a insuffler des pratiques inédites et créatives :
« Le numérique contribue a la modernisation et la diversification des outils de ’EAC [Education Artistique
et Culturelle]. (...) L’outil numérique permet de nouvelles pratiques de médiation culturelle dans le cadre
de rencontres avec les ceuvres et les artistes qui pourront étre accompagnées d’un travail de compte rendu
présenté dans un portfolio numérique. (...) Le lancement de la fresque de I’INA autour des ceuvres du
spectacle vivant constitue un exemple concret de la stratégie qu’attend le ministére de ses opérateurs, autour

d’un travail de conceptualisation créatif et ergonomique d’une offre numérique publique de qualité venant

en soutien du parcours d’EAC®. »

60 Source : « Rapport ambition numérique : pour une politique frangaise et européenne de la transition numérique », rapport
remis au premier ministre en juin 2015. Publication en ligne :
<http://contribuez.cnnumerique.ft/sites/default/files/media/CNNum--rapport-ambition-numerique.pdf>. Consulté le 20 juillet
2015.

! On constate également que le Projet de loi pour une Républiqgue Numérigue de 2015 s’appuie sur les mémes arguments
visant a lier I’acces a I’internet a I’acces aux droits et & inscrire des droits numériques dans le fonctionnement de la République :
«L’accés au réseau et a ses usages est devenu une condition essentielle pour I’insertion, la vie professionnelle et sociale de
chacun. Demain, avec la numérisation croissante des usages, bénéficier d’une connexion Internet sera, tout comme le fait
d’avoir un logement, indispensable pour I’acceés aux droits. Parce que I’accés de chacun au réseau répond a un impératif
républicain de solidarité et d’inclusion des citoyens, il sera une priorité du projet de loi pour une République numérique. »
Source : Projet de loi pour une République Numérique, 2015. Publication en ligne : <https://www.republique-numerique.fr/>.
Consulté le 20 juillet 2015.

2 Source : Plan en faveur de I'éducation artistique et culturelle, porté par Najat Vallaud-Belkacem et Fleur Pellerin, juillet
2015. Rapport : « L'éducation artistique et culturelle : une priorité pour la jeunesse ». Publication en ligne :
<http://www.gouvernement.fr/action/l-education-artistique-et-culturelle-une-priorite-pour-la-jeunesse>. Consulté le 20 juillet
2015.
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Ce plan souligne le double objectif de modernisation et de diversification qui permettrait aux
professionnels comme aux artistes d’avoir davantage de choix, de ressources et de souplesse

dans les projets d’EAC mis en ceuvre.

Dans une perspective diachronique, nous comparerons désormais trois discours politiques
portant sur 'utilisation des technologies dans le domaine de 1’éducation et de la culture. Ces
discours s’étendent sur une période allant des années quatre-vingt-dix a nos jours et permettent
d’observer la constance d’un imaginaire fortement mélioratif des dispositifs numériques dans

les discours officiels.

Dans les années quatre-vingt-dix, le Rapport annexé a la loi d’orientation sur I’éducation du
10 juillet 1989 met déja I’accent sur I’utilité de I’informatique comme moyen de mise en ceuvre
d’une pédagogie différenciée au service de la prévention de I’échec scolaire.
« L’informatique est un outil d’enseignement permettant une meilleure individualisation de ’apprentissage,
des situations pédagogiques nouvelles et le développement de capacités logiques et organisatrices. Elle peut
étre notamment mise au service des éléves qui courent un risque d’échec scolaire. Son développement a
I’école, amorcé depuis 1970 et renforcé grace au plan Informatique pour tous, sera poursuivi et appuyé
notamment par un effort de recherche pédagogique®. »
Un des arguments majeurs développé est ici la supposée capacité des technologies a varier les
situations d’apprentissage par des dispositifs pédagogiques innovants adaptés aux différents

profils des apprenants.

Dix ans plus tard, la Ministre de la Culture Catherine Tasca prononce un discours devant
I’ Assemblée Nationale soulignant les risques de fracture technologique et pronant I’utilité des
technologies pour réduire les inégalités d’acces a la culture. Outre une évolution lexicale (le
terme « informatique » est remplacé par I’expression « nouvelles technologies de 1’information
et de la communication »), les arguments utilisés sont semblables a ceux du rapport
précédemment décrit :

« Parce que les nouvelles technologies de I’information et de la communication peuvent constituer 1’un des

terrains les plus propices au développement des inégalités face a la culture, parce qu’elles peuvent

contribuer au contraire a faciliter I’accés au plus grand nombre aux richesses de la création artistique, le

ministére se doit d’accentuer ses efforts en ce domaine® .»

3 Source : Rapport : Les missions et les objectifs fixés par la Nation, Mission du systeme éducatif, rapport annexé a la loi
d’orientation sur I’éducation du 10 juillet 1989, Journal Officiel du 10 juillet 1989.
% Source : Discours prononcé par Catherine Tasca, Ministre de la culture, le 3 mai 2000 a 1’ Assemblée Nationale.
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En 2013, la Ministre déléguée aux PME, a I’innovation et a 1’économie numérique Fleur
Pellerin prononce un discours €logieux dans lequel 1a encore les technologies permettraient a
la fois de varier les supports d’apprentissage et de réduire les inégalités sociales. Le terme
« numérique » a cette fois succédé au sigle « TIC » et au terme « informatique » :
« J’aimerais revenir sur les bénéfices que permet le numérique dans 1’éducation. Je pense en particulier a
trois points : d’abord au plaisir d’apprendre, que le numérique renouvelle en offrant de nouveaux supports
et de nouveaux contenus pédagogiques, et parfois en s’amusant méme. Ensuite aux nouveaux outils
pédagogiques fondés sur les recherches de pointe en sciences de la didactique. [...] Enfin, a I’égalité entre
les éléves. Le numérique [...] est réellement un outil de justice sociale et d’égalité des chances®. »
Notons ici, en plus de la thématique de I’égalité des chances, la référence aux notions de plaisir
et d’amusement, probablement en lien avec le développement des serious game et des logiques

de ludification des dispositifs pédagogiques.

L’objectif de la mise en perspective de ces trois discours n’est pas de proposer une analyse
comparative exhaustive mais simplement de donner a voir une constante dans des discours
politiques qui diffusent une image laudative et efficace des dispositifs numériques dans le

domaine de la culture et de 1’éducation.

Dans ces trois extraits, les technologies sont considérées comme pouvant opérationnaliser
plusieurs éléments : la démocratisation culturelle par la réduction de la fracture numérique, le
développement du golit d’apprendre, et un acces élargi au savoir par la numérisation et la
valorisation des contenus. Le caractere mélioratif et salvateur des discours officiels portant sur
les technologies numériques révele selon Moatti le : « dépérissement de 1’idéologie politique
laique et la naissance d’un imaginaire techniciste francais au sein du systeme scolaire »

(2010 : 144).

Cet argument d’un imaginaire techniciste valorisé par 1’école est repris et développé par Alain
Gras dans un ouvrage consacré au rapport entre ’homme et la technique. Il y explique que le
systtme éducatif opere un important « bombardement idéologique institutionnel » (Gras,
2003 :15) visant a promouvoir le progres technique et qui a pour conséquence de préparer une
attitude de passivité chez les individus confrontés au débat sur 1’utilité¢ de la technique. Les
médias reprennent également ce discours de I’individu condamné au progrés en s’appuyant sur
une histoire linéaire des techniques qui ne valorisent qu’une succession d’innovations

axiologiquement positives, et font I’économie d’une réflexion complexe sur le rapport entre

%5 Source : Extraits du discours du 10 juin 2013, Fleur Pellerin.

125



I’homme et le progreés®. L’auteur souligne par exemple que I’on trouve peu de discours
médiatiques présentant des sociétés qui ont refusé certaines innovations ou ont développé une

relation différente avec la question de la nécessité du progres (Ibid.).

Enfin, cet imaginaire techniciste positif est d’autant plus solide qu’il est intimement associé au
veeu pieux de la démocratisation culturelle. Selon Paul Rasse, les nouvelles technologies
cristallisent I’espoir de 1’opérationnalisation des objectifs de la démocratisation culturelle. Par
la diffusion de masse que permettent les technologies actuelles, les professionnels de la culture
s’attendent a ce que les contenus culturels touchent un public é€largi : «si les nouvelles
technologies de la communication font réver, c’est tout simplement pour leur efficacité
supposée. Elles laissent seulement espérer qu’elles résoudront des problémes pratiques, la ou

d’autres ont déja échoué. » (Rasse, 2000).

Ce projet de revivification du mythe de la démocratisation culturelle par les dispositifs
numériques est critiqué par Jean Caune qui, en différenciant le temps de la technique et le temps
de la culture, met en garde contre une analyse trop hative des impacts de la technologie dans le
domaine culturel :
« Les nouveaux médias (...) ne sont pas, en eux-mémes, les moyens d’acces a la démocratie culturelle, pas
plus qu’ils ne conduisent mécaniquement a la production d’une nouvelle culture. En premier lieu, parce
que le temps de la technique et le temps de la culture, comme de nombreux auteurs I’ont montré, ne relévent
pas de la méme échelle de perception » (Caune, 1999 : 4)
Ainsi, en mobilisant le theme de la démocratisation culturelle et en affirmant les effets d’emblée
positifs et attractifs des technologies dans le domaine de la culture et de I’éducation (Levoin,
2015), les discours officiels promeuvent et légitiment une vision enchantée de ces dispositifs

qui est largement reprise par les discours journalistiques.

2.2 Discours journalistiques
Afin de collecter un court corpus d’articles de journaux portant sur les dispositifs numériques
au musée, nous avons mis en place un systéme d’alerte sur un moteur de recherche a ’aide des
mots clefs « numérique » et « musée », entre décembre 2012 et mars 2016. Lors de cette période

de veille documentaire, ont été sélectionnés uniquement des articles de la presse francophone

% La prédominance d’une histoire des techniques focalisée sur les inventions successives serait alors responsable selon Alain
Gras d’un discours idéologique et progressiste : « Une histoire des techniques que je qualifierai de “populaire” nous fait ainsi
croire a une évolution continue et irréversible de la capacité technicienne a agir sur le monde, une histoire que propagent tous
les manuels scolaires et avec laquelle les médias rentrent en résonance pour faire entendre dans leurs discours simplificateurs
une nouvelle version du destin de I’homme, voué au progrés technique » (Gras, 2003 : 15).
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(France, Belgique, Québec et Suisse). Nous avons exclu de notre sélection les articles de blogs
spécialisés portant sur les technologies, les sites web d’entreprises et les sites associatifs. Au
total nous avons récolté vingt-quatre articles de journaux correspondant a nos criteres
(références en annexe 12). Cette recherche par systéme d’alerte a fait émerger deux types
d’articles de presse : des articles qui décrivent 1’acquisition par un musée d’un dispositif
numérique (le plus souvent une application mobile, une tablette tactile ou un navigateur de
réalité augmentée) et des articles qui décrivent de fagon plus globale les évolutions actuelles
des musées. Une analyse de contenu de ce corpus, qui n’a pas vocation a étre exhaustif, nous a
permis de connaitre les thématiques fréquemment abordées par les journalistes qui décrivent

les innovations technologiques au musée.

En outre, une lecture attentive et quotidienne de la presse durant la méme période a révélé la
fréquence des articles consacrés aux dispositifs numériques dans les musées par rapport aux
articles traitant d’autres types de dispositifs de médiation. Le simple fait pour les médias de
traiter régulierement cette thématique focalise 1’attention des lecteurs sur ces éléments relatifs
a ’innovation des musées. Ce phénomene relevant de la mise a I’agenda (ou agenda setting)
invite a considérer ce sur quoi les médias attirent 1’attention afin de comprendre de quelle facon
ils influencent I’opinion des lecteurs simplement a travers le choix de ces sujets (Jeanneret,

2008) qui légitiment certains points de vue sur la technologie et en négligent d’autres.

En effet, la majorité de ces articles relaient avec un discours homogene un point de vue
optimiste et technophile concernant I’équipement technologique des musées et soutiennent une
rhétorique de la révolution et du changement irréversible, nuancée par tres peu de discours
critiques. Certains articles se présentent ¢galement sous la forme d’interviews. Dans ce cas
précis, les interlocuteurs sont de trois types : des professionnels des musées, des professionnels
du tourisme et des entreprises de conception de dispositifs numériques. Les propos analysés ci-

apres rendent donc compte d’un assemblage de discours venant de ces différents locuteurs.

2.2.1 Un discours enchanté sur I’équipement numérique des musées

Le succes des dispositifs numériques

La principale caractéristique des discours présentant ces dispositifs est la mise en valeur de la
réception positive du dispositif de médiation par le public ainsi que la description de
I’enthousiasme li€ a la découverte de 1’outil.
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« Un travail qui a suscité I’étonnement et ’admiration » (Le Journal de Sadne et Loire), « les retours sont

en général tres positifs » (La Presse), « le visioguide a réalité augmentée (...) a remporté tous les suffrages »

(Télérama), « la démonstration a rencontré un certain succes lors de la Nuit des Arts » (La Voix du Nord),

«on a vu que ¢a fonctionnait » (La Voix du Nord), « ’intérét de ce type de support » (La Voix du Nord)
Les journalistes valorisent en priorité 1’ergonomie du dispositif dont ils vantent la facilité
d’utilisation ainsi que D’aspect attractif: « Le dispositif est trés intuitif » (La Presse),
« Magique ! » (Le Télégramme). Méme si la plupart de ces jugements arrivent apres une
utilisation effective des dispositifs par les visiteurs, il arrive également que les auteurs parient
sur le succes supposé de ces innovations : « Avec un design soigné et de la réalité augmentée,
cette appli embarquée (...) va séduire a coup sir les familles. » (La Marne). Ce vocabulaire
mélioratif est assorti d’un jugement qui donne au dispositif une figure salvatrice. L’outil
numérique est alors considéré comme une solution thaumaturgique (Jeanneret, 2008) face a une
désaffection des institutions muséales.

«la réalité augmentée et le multimédia a la rescousse » (La Presse), « bonifiées par 1’écoute d’un

audioguide » (La Presse)
Ces discours positifs sont accentués par des jugements catégoriques qui légitiment totalement
les dispositifs et les pratiques liées a 1’équipement technologique des musées : « le numérique

a toute sa place au musée » (La Voix du Nord).

Valorisation de I’efficacité cognitive des dispositifs

Le dispositif numérique est essentiellement vanté pour I’apport d’informations qu’il rend
possible en proposant des éléments de contexte ainsi que des approfondissements thématiques.
Les figures tantdt de la supplémentarité, tantot de la complémentarité, dessinent les contours
d’un imaginaire de 1’apport documentaire permanent, capable d’enrichir et d’étendre les
contenus de I’exposition.
«des éléments du contexte comme la biographie de I’auteur ou des explications sur I’ceuvre apparaissent
une fois le smartphone ou la tablette baissée » (Métro), «informations complémentaires » (Courrier
International), « afficher des informations supplémentaires sur les objets visés avec le téléphone » (Courrier
International), « d’avoir des informations supplémentaires » (La Presse), « en apprendre plus » (Métro),

«des informations visuelles supplémentaires dans votre champ de vision. » (La Presse), « Enrichir la

visite » (La Presse), « obtenir des informations rapides sur 1’artiste » (La Voix du Nord)
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Valorisation de I’expérience sensorielle

La multiplicité des médias disponibles dans 1’espace d’exposition est présentée comme un
moyen d’intensifier la visite en s’adressant aux sens (essentiellement I’ouie et la vue) ou en
proposant de mimer certains sens comme le toucher.
« dispositifs interactifs, sonores, visuels, multimédias, réfléchis de fagon a offrir de nouvelles expériences
muséales » (Voir), « enrichir la visite habituelle au moyen de vidéos, de sons, d’images d’archives » (24h),
« on peut toucher la statue » (Le Soir)
Une des images les plus fréquemment utilisées pour décrire 1’expérience offerte par ces
technologies (table tactile ou réalité augmentée) est celle de I’immersion dans une autre époque
ou dans une autre zone géographique. A travers ’image du voyage dans le temps et dans
I’espace, la visite est censée étre plus touchante et gagner un supplément d’ame en cherchant a
reconstituer fidelement une époque révolue ou un lieu inaccessible.
« faire vivre une immersion basée sur les sens » (Le Soir), « Cette application numérique permet au
promeneur de se plonger dans le Bordeaux du XVIIle » (Les Echos), « la réalité augmentée pour permettre
I’'immersion du promeneur muni d’une tablette » (Les Echos), «immersif » (Le Soir), « immerger le
visiteur » (24h), « immersions » (24h), « Imaginez que votre téléphone est une breche vers le passé qui
permet de se projeter 100 ou 200 ans en arriére a partir de documents d’archives » (Métro), « On apporte
une extension de 1’exposition » (La Voix du Nord), « Cette technologie permet, avec un téléphone ou une
tablette, d’amener dans le monde réel un objet virtuel » (La Voix du Nord)

Ce fantasme du voyage s’accompagne de la promesse de voir a travers la matiere. Les
dispositifs numériques sont souvent décrits comme un moyen pour voir I’invisible et le caché :
« tables tactiles géantes permettant de manipuler les ceuvres a plusieurs, de voir ce qui se cache sous la
peinture ou au dos du tableau » (Les Echos), « montrer aux enfants qu’une sculpture est creuse a I’intérieur.
Pour I’ceuvre de Rémy Cogghe, il y a beaucoup de dessins préparatoires. Une tablette pourrait permettre de
les montrer » (La Voix du Nord), « Ca permet de montrer ce que 1’ceil ne peut pas voir » (La Voix du Nord)
Enfin, on observe des discours relatifs a I’injonction au divertissement a travers le vocabulaire
du jeu et de la distraction, généralement associés a des notions de pédagogie et d’apprentissage :
«apprendre I’histoire en s’amusant » (La Marne), « une dimension vraiment ludique aux visites de

musées » (La Tribune), « événement distrayant » (La Marne), « appli ludique » (Le Soir), « ludique » (La

Voix du Nord)
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Valorisation de la démocratisation culturelle

Les articles qui décrivent les dispositifs numériques réalisés lors de 1’événement Museomix

accordent aux projets numériques la capacité de remettre en cause un fonctionnement supposé

vertical de la transmission des savoirs. Dans ces articles, 1’accessibilité comme la rencontre

avec le visiteur seraient favorisées par des logiques de travail horizontales et contributives :
«il [le numérique] permet de briser les hiérarchies traditionnellement liées aux savoirs. » (Le Devoir),
« Rendre accessible 1’art par le biais du numérique » (La Voix du Nord), « L’apport du numérique se
manifeste surtout dans la relation avec le public et sort souvent le musée dans la rue » (Le Devoir), « Une
occasion citoyenne de s’impliquer dans un processus de remixage du concept de musée et de concevoir en
équipe des prototypes destinés a favoriser la médiation entre les visiteurs et les ceuvres. » (Voir), « le musée
compte bien faire un appel du pied a ses visiteurs » (24h)

Les journalistes soulignent également le recours aux dispositifs numériques lorsqu’il s’agit de

s’adapter aux différents publics. L’accent est mis sur la scénarisation de contenus audiovisuels

spécifiques pour les personnes en situation de handicap, telles que les personnes malentendantes

ou malvoyantes.

« I’arrivée de nouvelles technologies avait été le levier nécessaire pour amorcer, dans le monde muséal, un
changement d’attitude vis-a-vis des publics handicapés » (Télérama), « des visites guidées personnalisées »
(Courrier International), « améliorer les accessoires a destination des publics handicapés » (Télérama),
« des explications en LSF au sujet de telle ou telle ceuvre de leur choix » (Télérama), « un volet éducatif
destiné aux écoles » (Métro)
La plupart des journalistes des articles étudiés mettent en relief le succes de ces dispositifs a
travers le modele de la plus-value. Dans ces discours, les dispositifs numériques seraient a
méme de proposer une expérience de visite étendue en permettant [’acces a plus de
connaissances, a des modalités de rencontre avec les ceuvres enrichies par des éléments
sensoriels, tout en s’adaptant a des publics diversifiés. Dans ces articles, ces modifications

s’inscrivent plus globalement dans le récit révolutionnaire d’un « passage au numérique » des

musées.
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2.2.2 La rhétorique du changement de paradigme

Le récit d’une révolution numérique soudaine

De nombreux journalistes mettent en relation ’acquisition par un musée d’un dispositif en
particulier (un navigateur de réalité augmentée), avec I’entrée de I’institution dans une nouvelle
temporalité, souvent en ayant recours a I’expression actuellement répandue: «1’¢re du
numérique ». Ils utilisent alors fréquemment en introduction le vocabulaire de la révolution et
du progres technique pour qualifier le sujet de leur article, indiquant ainsi une équivalence entre
I’équipement numérique d’un musée et des changements sociaux qui touchent les domaines
culturel et technologique a plus grande échelle.

« La Piscine s’appréte a plonger dans une nouvelle ére » (La Voix du Nord), « révolution » (Le Devoir),

« Les bénévoles [de Museomix] ont tout réinventé » (Le Soir)
Dans les discours étudiés, ces modifications se caractérisent par 1’arrivée subite d’outils
innovants venant remplacer des dispositifs antérieurs, tels que les audioguides, devenus
obsoletes. Les extraits ci-dessous décrivent I’entrée brutale et imposante des pratiques
numériques dans le milieu muséal et insistent sur les transformations a I’ccuvre dans
I’institution.

« La déferlante numérique transforme les pratiques muséales. » (Le Devoir), « L’art se tourne vers le

digital » (Métro), « Avec Museomix, les geek entrent au musée » (Le Soir), « transformation numérique »

(La Voix du Nord), « Bienvenue dans le monde (...) de la réalité augmentée adaptée a I’univers des

musées. » (La Presse), « changer ce qu’ils souhaitaient dans le musée » (Le Soir)
Les journalistes décrivent systématiquement ces changements sous l’angle du progres et
expriment leur enthousiasme et leur surprise, liées au caractere inédit et original des dispositifs.
En outre la structure des articles procede généralement par un changement d’échelle allant
d’une focale micro a un point de vue macro. En partant par exemple d’un dispositif numérique
venant éclairer une ceuvre en particulier, les journalistes indiquent que c’est le rapport au musée
dans son ensemble, et méme le rapport a la culture en général, qui est désormais bouleversé.
Cet ¢largissement thématique, allant du dispositif au rapport a la culture, fait de 1’outil
numérique le symbole d’une révolution et donne a voir la figure de la synecdoque ou la partie
(le dispositif, la tablette tactile) symbolise le tout (la révolution numérique, le musée du futur) :

« apporter un regard nouveau » (Le Soir), « dispositifs qui animent le musée de nouveaux points de vue, de

nouveaux parcours, de rencontres inattendues. » (Voir), « offrir de nouvelles expériences muséales »

(Voir), «stimule de nouvelles approches.» (Le Devoir), «technologie dernier cri» (Courrier
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International), « musée novateur » (Sud Ouest), « des techniques inédites » (Sud Ouest), « des visioguides

futuristes » (Télérama), « prototypes originaux et inventifs » (Le Soir), « I’art trouve une autre dimension »

(Métro), « un autre regard sur une exposition » (La Voix du Nord), « proposer une autre fagon de visiter le

musée» (24h), « qui prennent une autre dimension grace a 1’audiodescription. » (Métro), « repense 1’acces

a la culture » (Les Echos), « Les visites au musée vont prendre une dimension inattendue » (Métro),

« Maintenant, la technologie numérique permet de vivre une tout autre expérience. » (La Presse)
Les articles traitant spécifiquement de 1’équipement numérique d’un musée peuvent Etre
résumés de la facon suivante : les applications smartphone et les navigateurs de réalité
augmentée remplacent et remplaceront peu a peu les supports précédents tels que I’audioguide
ou la visite guidée. En outre, cet éloge du dispositif numérique se fait en parallele d’une
dévalorisation des dispositifs antérieurs jugés moins efficaces.

« ’audioguide est en train de se faire détroner par les applications pour smartphones » (Courrier

International), « Les applications diverses remplacent les bons vieux audioguides » (Le Devoir), « Une

expérimentation (...) qui devrait rapidement se propager dans tous les grands musées, reléguant les

audioguides au rang d’antiquités. » (Le Télégramme), « Ca remplace le doigt du guide » (La Presse)
Ce discours va parfois jusqu’a la dépréciation de toutes les activités non numériques : « jusqu’a
il y a deux ans, visiter le musée de la Défense aérienne de Bagotville se résumait a regarder des
artefacts a I’intérieur de I’ancienne église protestante de la base aérienne du Saguenay ou les
avions dans le parc adjacent. » (La Presse). Enfin, les articles se terminent généralement par
une question plus globale portant sur des suppositions quant aux futurs dispositifs et pratiques :

« Le musée de demain sera-t-il virtuel ? » (Libération), « Le Musée Picasso s’équipera-t-il bientot de ce

genre d’outil dernier-cri ? » (Télérama), « Le musée du futur s’invite dans les rues » (Métro)
Ainsi le musée se trouve décrit dans une posture paradoxale : a la fois completement inscrit
dans une nouvelle ere numérique mais toujours sur le seuil de celle-ci. Cette posture n’est pas
sans évoquer 1’é¢tude menée par Sarah Labelle (2007) sur la ville inscrite dans la société de
I’information, ou la ville est a la fois promise & un avenir connecté¢ et décrite comme
effectivement entrée dans cet avenir. On peut penser que la spécificité de cette posture
paradoxale est le lot de toutes les institutions confrontées a une supposée transition numérique.
En effet, lorsqu’ils se réjouissent de la modernisation des musées, ces articles critiquent dans le
méme temps le retard des institutions dans le domaine en les comparant a d’autres pays ou
d’autres secteurs utilisant des outils plus innovants :

« Des progres a faire sur le numérique au musée » (La Voix du Nord), « L’industrie de la musique 1’a vécu,

le cinéma aussi, et voici que les musées sont en plein dedans. » (Le Devoir)
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Un repositionnement de 1’image institutionnelle du musée par I’éloge du mouvement

Le constat fait par les journalistes de la modernisation du musée passe généralement par la
description d’une expérience de consultation des contenus numériques animés qui serait

capable de rendre le musée plus dynamique et donc plus attractif.

Les journalistes portent une attention soutenue aux reproductions numériques des ceuvres dans
lesquelles ont été proposées des animations visant par exemple a mettre en mouvement les
personnages d’un tableau ou d’une sculpture. La métaphore de la résurrection est alors presque
systématiquement convoquée pour décrire des tableaux qui « prennent vie » (Métro) avec les
innovations technologiques :

« redonner vie aux tableaux de maitres grace a la réalité augmentée » (Métro), « donner vie aux ceuvres »

(Métro), «il suffit a son utilisateur de scanner un tableau afin que ce dernier prenne vie sur son écran »

(Métro), « la piece maitresse du musée La Piscine a revécu sur tablette numérique » (La Voix du Nord)
Ces articles révelent un imaginaire technophile accentué par une injonction au mouvement et
au dynamisme. Cette injonction se traduit dans une aversion pour les éléments statiques et plus
globalement dans une franche opposition entre les : « mauvais objets, statiques, dont le livre est
I’embléme, et les bons objets, dynamiques, représentés (...) par les appareils de la
télécommunication » (Jeanneret, 2008 : 31). Dans les extraits cités plus haut, le fait de proposer
au visiteur un dispositif contenant des animations graphiques est assimilé a une plus-value dans
I’expérience de visite puisque le caractere immobile du tableau (implicitement associé a

I’ennui), attire désormais le regard par des mouvements.

Ainsi, I’image de I’institution type véhiculée par ces articles est celle d’un musée obsolete et
vétuste, soudainement et joyeusement dépoussiéré par des dispositifs numériques. Dans un
contexte ou le musée souhaite repositionner son image institutionnelle, 1’injonction au
mouvement se traduit en effet par une dépréciation des objets immobiles et un éloge des
dispositifs dynamiques :
« Dépoussiérée et dotée d’une application pour smartphone » (24h), «le Musée veut redynamiser son
image » (24h), « redynamiser notre image » (24h), « moderniser les musées » (Le Journal de Sadne et
Loire)
Peu a peu, au rythme de son équipement numérique, le musée se dépoussicrerait a 1’aide
d’images animées et de contenus dynamiques (films, réalit¢ augmentée) qui favoriseraient
’interactivité :
« L’intérét d’utiliser la réalité augmentée pour animer les tableaux du musée. » (La Voix du Nord), « animer

par la réalité augmentée la piece maitresse du musée » (La Voix du Nord), « la statue d’un guerrier grec
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s’est animée avec les messages des visiteurs » (Le Soir), « dispositifs qui animent le musée. » (Voir),

« interactivité » (Courrier International), « interagir avec le contenu de 1’exposition » (Le Devoir),

« Installation interactive » (Le Soir)
Ainsi, en décrivant de fagon enthousiaste les contenus audiovisuels privilégiant le mouvement
et en alimentant le mythe de D’interactivité (Jeanneret, 2008), ces discours valorisent et
prescrivent I’image d’un musée vivant, dont I’antithése serait une exposition poussiéreuse et
statique contenant des audioguides passés de mode. Ce discours panégyrique a propos du
progreés technique, tenu en parallele d’un dénigrement des dispositifs passés, légitiment

I’injonction au numérique comme 1’injonction au dynamisme.

Cette injonction est en outre encouragée par I’affirmation de I’entrée dans une nouvelle ere, ou
I’acquisition des dispositifs technologiques par le musée semble se faire sur le mode de
I’introduction subite et de 1’apparition salvatrice. Ce discours évidemment simplificateur
présente une révolution récente, sans mise en perspective historique et contraste avec les
recherches scientifiques indiquant la continuité de 1’équipement technologique des musées

depuis les premiers prototypes d’audioguides dans les années 1930 (Glicenstein, 2016).

2.2.3 Le discours critique sur les dispositifs numériques : limites, inquiétudes et résistances

Notons tout d’abord que les discours critiques envers les dispositifs numériques sont
minoritaires par rapport aux discours enchantés. Ces discours critiques proviennent
généralement d’entretiens avec des personnes ayant une culture numérique importante : le
journal Libération choisit d’interviewer Albertine Meunier (une artiste numérique) et Courrier
International interroge les directeurs du Rijksmuseum d’ Amsterdam. Les journalistes endossent

peu la responsabilité de ces discours critiques.

Les critiques adressées au numérique sont homogenes dans ’ensemble du corpus. Elles
concernent les limites de I’efficacité des dispositifs, la question de leur nécessité et les

inquiétudes quant au futur des musées.

L’argument de la plus-value et du complément d’information, traditionnellement présenté
comme un avantage du dispositif numérique, est parfois retourné pour montrer I’envers de la
supplémentarité : un trop plein d’informations potentiellement épuisant pour le visiteur. Dans
les extraits ci-dessous, Télérama et France Info désapprouvent la trop forte visibilité des
dispositifs numériques qui perturbent le public en quéte d’une expérience de visite plus paisible

et soulignent les limites ergonomiques de ces outils :
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« Un musée convivial, extrémement ludique. Trop, peut-étre. Hyperactif, sans doute. » (France Info), « Le
musée de ’'Homme (...) ultra modernis¢, avec de I’interactif a tous les étages. Trop ? » (France Info), « les
limites ergonomiques de ces objets d’un nouveau genre » (Télérama)
Dans le cas du musée de I’Homme, le journaliste reproche a ce musée « hyperactif » un
foisonnement médiatique contre-productif. Sans dénigrer le role des dispositifs numériques
pour la médiation, il souhaiterait que le visiteur dispose de davantage d’espace et de silence
pour apprécier sa visite sans étre régulierement sollicité par des activités qui relevent d’une
injonction au ludique, au convivial et a I'interactif. Ce qui dans les discours précédent

constituait un plus devient ici un trop.

Les journalistes réprouvent également le risque d’une stratégie d’acquisition numérique
aveugle qui n’interroge pas la pertinence et la nécessité du dispositif pour le public visé. Dans
I’exemple ci-dessous, c’est le modéle d’une technologie pour elle-méme, faisant office de
gadget peu utile, qui est critiqué :

« Il ne s’agit pas de faire du numérique pour faire du numérique. » (La Voix du Nord)

Le cas du Rijksmuseum exposé ci-dessous est saisissant en ce qu’il montre qu’une institution
qui s’oppose a suivre le mouvement entrepris par les autres musées (ici la conception
d’applications de visite) se pose d’emblée dans une posture subversive :
« Le Rijksmuseum, lui, a choisi de ne pas succomber a ce qui reste, pour ses directeurs, un gadget. »
(Courrier International), « la direction du grand musée amstellodamois a sciemment refusé de développer
certaines applications, estimées trop gadget. » (Courrier International), « Réalité augmentée: le
Rijksmuseum fait de la résistance » (Courrier International)
En effet, ce parti pris aurait pu étre décrit de fagon différente, par exemple en mettant 1’accent
sur les autres formes de médiation développées par le musée, telles que les visites guidées. Mais
le choix du terme « résistance » indique que le Rijksmuseum effectue par ce choix un écart par

rapport a une norme.

Enfin, quelques rares articles évoquent la question de I’avenir des institutions a travers le prisme

de I’inquiétude quant a la disparition du modele traditionnel du musée. Les Echos craignent

notamment un remplacement des objets des collections par la consultation d’outils numériques :
« Le virtuel risque-t-il de cannibaliser le réel ? » (Les Echos), « cet instrument de lobbying [Google Lab]
suscite aussi 1’inquiétude » (Les Echos)

Cette crainte souligne de la part du journaliste une vision binaire de 1’accés a I’ceuvre, qui se

ferait uniquement a travers le virtuel ou le réel. Outre un choix terminologique relevant d’un

abus de langage (le virtuel s’oppose a ’actuel et non au réel), cette appréhension d’une
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disparition des pratiques de visite dans la consultation numérique met en évidence une
conception manichéenne du rapport a la culture autant qu’elle traduit une méfiance vis-a-vis
des innovations technologiques. Cette méfiance n’est pas nouvelle, chaque innovation
technologique étant implicitement accusée de supplanter les dispositifs et les pratiques

antérieures (Jeanneret, 2008 ; Davallon, 1999).

Conclusion

Nous observons une homogénéité entre les différents articles, tant au niveau des expressions
employées qu’au niveau axiologique, concernant les valeurs attribuées aux dispositifs
numériques. Par une annonce prophétique et enthousiaste d’une révolution numérique a la fois
a venir et déja en marche, les discours tenus par les journalistes encouragent un positionnement
technophile, caractérisé par la 1égitimation des dispositifs numériques au musée et par la méme

la 1égitimation de I’injonction au progres technique.

Comme dans les discours officiels étudiés plus haut, les discours journalistiques donnent aux
dispositifs numériques le pouvoir de rendre le musée plus accessible et attractif. Que les
journalistes parlent en leur nom ou bien qu’ils relaient la parole d’autres locuteurs, ils proposent
un discours enchanté (Bouquillion, 2013) et simplificateur ou I’on retrouve les trois mythes des
médias informatisés décrits par Jeanneret (2011) : I’interactivité, I’intuitivité et I’immatérialité.
Cependant, on y lit vis-a-vis du progres technique un mélange de deux sentiments discordants :
la célébration euphorique de I’innovation est tempérée par une forme de fatalisme résigné
indiquant que les musées devront bien, bon gré mal gré, suivre la norme d’un équipement

numérique homogene.

3. Les discours liés a Pinstitution

3.1 Discours des professionnels en journées d’étude

Les supports de communication et les événements ou I’institution muséale communique
officiellement envers son public ou envers ses pairs (site internet, document de communication,
journées d’études) sont des €léments privilégi€s pour caractériser les imaginaires et attentes du
numérique. A titre d’exemple, les Rencontres médiation et numérique dans les équipements
culturels qui ont lieu chaque année dans une institution culturelle frangaise sont I’occasion pour

les musées de faire état de I’intégration de dispositifs numériques. Le texte de présentation de
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ces Rencontres, organisées par le ministere de la Culture et de Communication débute par
’expression : « A I’heure de la révolution digitale® ». Cela présuppose 1’idée d’un
bouleversement majeur mais qui n’est pas précisément daté et dont on ne donne pas les enjeux
dans la suite du texte. De la méme fagon, la journée d’étude intitulée La révolution numérique
au service des publics de la culture, organisée par le ministere de la Culture et de la
Communication, fait également référence au champ sémantique du bouleversement
(« révolution ») et a I’utilité sociale des dispositifs (« au service »). Le descriptif de la journée
met également en avant les avantages de I’innovation en termes de valeur, a travers I’emploi
répété de I’adjectif nouveau : « une invitation a imaginer collectivement les nouveaux usages

de ces nouveaux outils®® ».

Une analyse thématique des communications des quatre derniéres éditions de ces Rencontres®
donne a voir de la part des professionnels les attentes suivantes concernant les technologies :
une augmentation de 1’efficacité de la médiation pour un public précis, le renouvellement de
I’image de I’institution, 1’adaptation aux codes actuels de la culture numérique et

I’expérimentation de nouvelles formes de médiation.

(I) L’augmentation de 1’efficacité¢ de la médiation pour un public précis (scolaire,
handicap) est une des attentes les plus fréquemment citées. Les technologies sont fréquemment
présentées comme servant a la fois a varier 1I’expérience de visite et a adapter les activités aux
différents publics. Le plus souvent, les technologies viennent répondre a des demandes précises
en termes de médiation, concernant par exemple pour le jeune public ou pour le public dit
empéché. Il peut s’agir par exemple d’un visioguide présentant des contenus vidéo en langue
des signes a destination du public malentendant ou d’un parcours pour enfant sur tablette
(Abbaye de Fontevraud). Dans la majorité des cas, les technologies sont décrites comme devant

étre pertinentes, discretes et raisonnées.

(IT) Le renouvellement de I’image de I’institution renvoie aux capacités des technologies
a amener des éléments de ludification. A travers des modeles ou le jeu est présenté comme une
norme visant a atténuer 1’atmosphére potentiellement sérieuse du musée, les professionnels

valorisent la légereté, le plaisir et la convivialité qui résultent de I'utilisation de ces dispositifs.

67 Source : <http://www.rencontres-numeriques.org/2015/>

%8 Source : http://www.illusion-macadam.coop/#!/news/rdv/rrun3. Rencontre organisée le 10 février 2016 par le ministere de
la Culture et de la Communication, 1’école des beaux-arts de Montpellier et 1’association Illusion et Macadam, une association
spécialisée dans I’accompagnement de projets culturels innovants.

% Nous étions présentes lors des éditions 2013 et 2014 de ces journées et avons consulté les captations audio des deux autres
éditions. Publication en ligne : <http://www.rencontres-numeriques.org/2015/>
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L’accent est mis sur 1’utilisation des technologies comme une facon de vivifier le musée dans
un imaginaire du renouveau. Les dispositifs concernés sont par exemple les serious game, les
jeux transmédias (musée du quai Branly) et les consoles de jeu vidéo utilisées comme

visioguides (musée du Louvre).

(III) L adaptation aux codes actuels de la culture numérique est une fagon pour les
musées de se sentir inscrits dans les pratiques contemporaines de la communication. En fonction
des institutions, cette entreprise d’adaptation consiste a rattraper un retard ou a innover
radicalement. Il s’agit d’une inscription de D’institution sur les réseaux sociaux les plus
populaires et de la mise en relation des différents contenus numériques du musée sur les

principales interfaces (site internet, application, réseaux sociaux...).

(IV) L’acquisition de dispositifs numériques pour la médiation est considérée comme
une opportunité facilitant I’expérimentation de nouvelles formes de médiation. La réalisation
de ces supports est également considérée comme un espace de liberté et un temps privilégié
pour réinterroger les activités de médiation déja existantes de I’institution. Les médiateurs en
profitent alors pour questionner la pertinence et les limites des anciens dispositifs et pour

adapter ou repenser leurs pratiques professionnelles.

Ces quatre attentes donnent a voir un imaginaire de la part des professionnels qui font référence
a deux éléments : I’aspect technologique et 1’aspect symbolique des dispositifs numériques.
L’aspect technologique concerne les demandes des professionnels en termes de fonctionnalités
techniques selon des possibilités qu’offre le dispositif (zoomer sur ’image, faire pivoter des
objets en 3D). L’aspect symbolique est davantage focalisé sur 1’anticipation des usages des
publics. Il s’agit de la fagon dont les professionnels imaginent la future utilisation des
dispositifs, prévoient les effets sur le visiteur ainsi que sur I’évolution de I’image du musée en

général.

Cette anticipation se déploie généralement dans une dialectique de confiance et de défiance.
Nous observons notamment dans le discours des professionnels des Rencontres une crainte
importante concernant soit un rejet des dispositifs, soit un détournement de leur fonction (par
exemple un visiteur qui consulterait sa messagerie €lectronique sur un ordinateur servant a
proposer un contenu scénarisé). Une autre crainte majeure est celle de la peur d’une situation
de concurrence cognitive (Dalbavie, 2014), dans I’attention du visiteur, entre les dispositifs

numériques et les objets de la collection.
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3.2.Discours des professionnels de musée sur leurs blogs

Depuis 2007 avec la création de Buzzeum, le premier blog portant sur la médiation muséale, de
plus en plus de professionnels du musée s’emparent de la question de la stratégie numérique
des musées en partageant leurs réflexions et leurs pratiques via des interfaces en ligne (blog ou
réseaux sociaux). L’analyse de blogs tenus par les professionnels permet de montrer de quelle
facon les professionnels et passionnés des musées (notamment la communauté Museogeek) et
réagissent aux logiques de réquisition numérique et alimentent des imaginaires socio-

techniques.

L’émergence de la prise de parole sur les blogs par les professionnels de musée s’inscrit dans
le contexte de différentes mutations professionnelles et organisationnelles. En effet, les
pratiques professionnelles dans le domaine muséal vivent actuellement des repositionnements
avec le développement du métier de community manager, consacré au déploiement stratégique
des musées en ligne (Couillard, 2015). Outre 1’apparition de nouvelles fonctions au sein du
musée, il est intéressant de noter I’évolution de pratiques professionnelles existantes, qui
cherchent a se saisir de la présence des visiteurs sur les médias sociaux. C’est le cas par exemple
des documentalistes du musée des Abattoirs de Toulouse, qui, a travers la réalisation d’un blog
dédié a la diffusion de leur travail documentaire, développent une activité de médiatisation et
de médiation de leur travail. Cette activité pourrait au départ ne pas sembler évidente dans les

fonctions des documentalistes (Fabre, 2012).

Ce questionnement sur les usages actuels et futurs des dispositifs numériques au musée
s’effectue aujourd’hui de plus en plus en ligne via une réflexion de la part des professionnels et
des amateurs de musées sur des supports variés (blogs, fil twitter, scoop it...). C’est le cas des
quatre blogs que nous avons retenus, dont les auteurs travaillent dans le domaine des musées a
des postes de conception de stratégies numériques pour la médiation : Véculture, le blog tenu
par le responsable de la stratégie réseaux sociaux du centre Pompidou ; Mixeum le blog du
webmaster des Champs libres ; DASM, le blog du chargé de projet nouveaux médias du musée
du quai Branly et enfin le site internet d’Omer Pesquer’’, consultant freelance, formateur en
culture numérique et initiateur du wiki MuzeoNum (une plateforme de ressources qui sert
également de groupe de réflexion sur le numérique au musée). Tous revendiquent leur intérét

pour la communauté Museogeek et chacun de ces blogs affiche son indépendance par rapport

7011 s’agit ici d’un site internet. Cependant I’auteur a recours au format des « notes » (de courts articles) qui proposent des
contenus semblables a ceux des billets de blogs.
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au discours de I’institution pour laquelle il travaille’!. Le critére qui a prévalu pour le choix de

ces quatre blogs a été le dynamisme de leurs auteurs au sein de la communauté Museogeek’2.

Sous quels angles ces professionnels abordent-ils, a partir des nouvelles modalités d’expression
dont ils disposent, le sujet des médiations numériques ? Différentes missions traversent
I’ensemble de ces blogs : une mission de veille technologique (consistant en la recension de
certains dispositifs), une mission de critique d’exposition (visant a décrire et a évaluer des
dispositifs de médiation) ainsi qu’une mission d’expertise dans le domaine des dispositifs
numériques pour la médiation. Pour cette derniere mission, différentes focales sont adoptées :
on note tour a tour des expertises portant sur un dispositif en particulier ou bien sur la manicre
d’élaborer une stratégie de médiation pour une institution. La facon d’aborder ces missions se
fait en partie avec une visée informative, dans le sens ou les auteurs mobilisent leurs savoirs et
leurs savoir-faire pour décrire ce qui se passe autour des enjeux du numérique, jouant un role
de veille documentaire, voire de recension, ou bien d’une vitrine décalée de leur institution. Il
peut s’agir des présentations de dispositifs réalisés dans I’institution du blogueur ou en projet.
Nous pouvons donner comme exemple la description du dispositif du Paper Toy réalisé au
centre Pompidou sur le blog de Véculture ou la présentation du projet Useum, un dispositif de
visite du Muséum d’histoire naturelle de Toulouse réalisé avec un smartphone, présent sur le
blog Mixeum. Plus généralement, certains blogueurs font part de leur volonté de décrire sur leur
blog les projets qu’ils ménent dans leur institution’* afin de laisser une trace de leurs réalisations
comme de leurs réflexions. On trouve en effet sur le blog Véculture le texte des diverses
conférences données par I’auteur. Le blog permettrait alors une mise en visibilité du travail

effectué au musée et jouerait un role de légitimation du poste de chargé de projet numérique.

La description des dispositifs existants amene également les auteurs a donner leur opinion,
sortant du registre de la recension pour expliquer par exemple I'intérét d’un dispositif de
médiation précis, comme les dispositifs de 1’exposition Star Wars Identities dans une réflexion
sur la personnalisation de la visite (blog DASM). L’auteur fait part en premier lieu de ses

observations sur la scénographie et sur la médiation de I’exposition en décrivant les dispositifs

71 On peut lire par exemple sur le blog Mixeum : « Je fais référence au Muséum de Toulouse, mais les contenus de ce blog
n’engagent que moi et ne représentent en aucune facon le Muséum ou la Mairie de Toulouse », et sur le blog DASM :
« Evidemment, il ne s’agit que d’observations personnelles basées sur mon parcours professionnel, non de résultats d’une
enquéte scientifique. En outre, ces réflexions ne refletent pas la position officielle du musée du quai Branly sur ces sujets ».

2 En outre, I’auteur du blog DASM fait référence 2 tous les blogs choisis dans son article intitulé Kit de démarrage du
#muséogeek. Source : <https://dasm.wordpress.com/2012/05/24/kit-de-demarrage-du-museogeek-debutant/>.

73 Par exemple : « Quant a ce que nous faisons de beau [au centre Pompidou]...eh bien, c’est une grande part de la raison d’étre
de ce blog ! » (blog Véculture).
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numériques (un audioguide et un bracelet), avant de donner son opinion personnelle sur la

pertinence de ces dispositifs.

11 s’agit également par ce type de propos argumentatifs de réfléchir aux enjeux a long terme de
ces dispositifs dans le musée. Les auteurs interrogent alors la pertinence de leurs pratiques
professionnelles, au service de ce que nous appelons une stratégie numérique raisonnée, et non
d’une opération marketing, ou d’un pur outil technique (ce que les blogueurs appellent « une

technologie gadget »), ou encore d’un seul désir d’innovation.

Les exemples suivants issus de ces blogs illustrent la fagon dont ils critiquent une approche
centrée sur les dispositifs qui ne prendrait pas en compte de facon globale les attentes des

visiteurs en lien avec la spécificité de 1’exposition :

« Il faut éviter de s’engager dans une course a la technologie qui n’a pas de sens. Parfois, le manque de
moyens nous en protége, mais il est souvent une raison de ne pas s’engager du tout dans le numérique. »
(Blog Véculture, 2012)

« Il faudrait qu’on pense plus en termes de finalité et d’expérience utilisateur. Qu’est-ce qu’on veut
diffuser ? Avec quoi veut-on que le visiteur quitte le musée ? Ne plus se dire : “Pour cette expo, on va faire
une application, ¢a sera chouette”, mais plutdt “Pour cette expo, en fonction de nos objectifs, quels supports
allons-nous choisir ? ”. Paradoxalement, en se disant ¢a, les musées reviendront vers leur vocation
premiére : conserver et valoriser le patrimoine matériel et immatériel pour que 1’ensemble des citoyens en

profitent. » (Auteur du blog DASM sur le blog Knowtex, 5 novembre 2012).
De la méme facgon, les auteurs évitent de penser le dispositif numérique de fagon isolée mais le
considerent comme un outil doté¢ d’enjeux symboliques forts, inscrit dans une culture

numérique comme dans une chaine complexe de médiations :

« Nous considérons que les technologies (au sens large) ne sont pas seulement des outils a mobiliser en
dernier lieu, mais des langages qui enrichissent les intentions des projets des le départ. » (Blog Mixeum,

2013)

En effet selon ’auteur du blog Mixeum (2011), I’'impact de ces dispositifs numériques sur
I’image de I’institution est considérable, puisqu’une stratégie numérique efficace serait en
mesure de changer I’image et le fonctionnement d’un musée, passant d’un modele de musée
« vitrine » 2 un musée « relationnel’ ».

On note également des interrogations sur les forces comme sur les limites de la communauté

Museogeek >, notamment en ce qui concerne les pratiques de travail collaboratif.

74 L’article a été diffusé dans son intégralité sur le Knowtex blog : <http://www.knowtex.com/nav/le-musee-lego_27291>

75 Les museogeeks sont une communauté informelle de passionnés des musées et des nouvelles technologies, qui ont
notamment développé deux initiatives : le wiki MuzeoNum, et les sorties « Un soir, un musée, un verre » (SMV). Certains
membres de cette communauté sont également fortement impliqués dans le dispositif Museomix.
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http://omer.mobi/muzeonum/
https://www.facebook.com/pages/Un-Soir-un-Mus%C3%A9e-un-Verre/142847369115946
http://www.museomix.com/

«Je me suis tout d’abord dit qu’effectivement la communauté museogeek n’inventait définitivement rien
et que les principes simples de la construction collaborative de contenus avaient été inscrits dans certains

projets numériques depuis plus de dix ans. » (Blog Véculture, 2013)

Les quatre blogueurs montrent leur engagement en faveur d’un modele médiatique du musée
ou le visiteur n’est pas pensé en aval du dispositif, comme récepteur, mais bien comme
contributeur et acteur (a différents niveaux) de la médiation que le musée lui propose. Les
blogueurs observent fréquemment les réactions des visiteurs sur les médias sociaux et
développent une réflexion globale sur ce que rend possible actuellement le tournant numérique,
comme en témoigne 1’article transversal et réflexif du blog DASM intitulé : Trois idées recues
sur le numérique au musée. Cet article relativise les discours technophiles et technophobes sur
les dispositifs numériques a travers des exemples issus de 1’expérience professionnelle de
I’auteur. Ce dernier récolte les trois opinions suivantes qu’il qualifie d’idées regues : « Il faut
étre sur les réseaux sociaux, c’est 1a que sont les jeunes », « Le probleme avec les réseaux
sociaux, c¢’est qu’on ne peut pas mesurer le véritable impact sur les visiteurs » et enfin : « Les
écrans empéchent les visiteurs de regarder les ceuvres ». Pour chacune de ces idées regues,
glanées dans des articles de journaux ou dans des conférences de professionnels, 1’auteur donne
un point de vue inspiré de son expérience professionnelle, universitaire ou en lien avec sa
conception du musée. Cet article prenant la forme du récit d’expérience et apportant des
données sur les visiteurs du musée du quai Branly, permet de constater de la part de ce blogueur
une observation fine du public réalisée en amont des traditionnelles enquétes de public. Il s’agit
en outre d’une critique des discours d’escorte journalistiques des technologies au musée.
L’analyse de ces discours prend ici la forme d’une entreprise de « démythification (...) d’un
raisonnement déterministe technique » (Renaud, 2007 : 124). De I’approche des dispositifs
numériques par les professionnels de musée, il ressort ainsi la construction d’un imaginaire du
numérique ambivalent, ou I’institution muséale entretiendrait en quelque sorte une relation
symbiotique avec les nouvelles technologies tout en mettant a distance les discours technophiles

d’admiration devant les innovations technologiques.

Enfin, ces quatre blogs alimentent 1’idée d’un visiteur de musée mobilisant des dispositifs
multiples, que ces dispositifs appartiennent aux visiteurs (une application sur un smartphone),
ou ceux fournis par le musée (un casque de réalit¢ augmentée) ; produisant des contenus,
donnant ses avis, au sein d’un musée devenu une plateforme ouverte et contributive. Ce visiteur
numérique est aussi celui que 1’on peut toucher personnellement (a travers la personnalisation
des parcours), dans un temps au-dela de la visite (dans 1’avant visite et I’apres-visite), dans une
multitude d’endroits (a travers différents équipements numériques ou par des scénarios
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transmédias). Ces professionnels en viennent a penser une stratégie numérique globale,
introduisant a la fois une nouvelle fagon de penser la médiation et la communication numérique
au museée. IIs décrivent un fonctionnement du musée susceptible d’accueillir les valeurs et les
pratiques de I’imaginaire collaboratif de la culture numérique. Le dispositif numérique
singulier, situé de fagon isolée dans le parcours de visite, n’a semble-t-il plus lieu d’étre,

6

délaissé au profit d’une aspiration vers le modele du « musée en réseau’® » caractérisé par une

mise en relation des différents dispositifs (réseaux sociaux, dispositifs mobiles, fixes...).

Conclusion

On observe de la part des professionnels auteurs de blogs un regard nuancé sur les technologies.
D’une part, ils affichent une posture résolument critique : ils portent un regard lucide sur les
réquisitions numériques que vivent les musées et rejettent tout enthousiasme naif devant les
innovations technologiques. On note également de nombreuses analyses qui dénoncent les
discours des articles de journaux et des textes officiels vantant un « passage au numérique » des
musées aussi soudain que révolutionnaire. Un des auteurs s’offusque notamment sur les réseaux
sociaux’’ de 1’expression «le numérique dépoussiere le musée », dénoncant dans cette
expression le stéréotype d’un fossé¢ symbolique infranchissable entre une ambiance surannée

du musée (associée a une stricte conservation du patrimoine) et 1’usage des technologies.

D’autre part, les quatre auteurs expliquent avoir de fortes attentes quant au potentiel constructif
et efficace d’une utilisation pertinente et raisonné des technologies au musée. Leurs articles de
blog sont moins la promotion de I'utilisation des technologies que la mise en commun de
pratiques jugées efficaces pour penser I’intégration des dispositifs numériques de manicre

globale.

Ainsi, I’étude des blogs des professionnels donne des indications sur la fagon dont eux-mémes
vivent la réalisation et I’évaluation de ces projets numériques. Les échanges sur les blogs et les
réseaux sociaux donnent une visibilité aux discussions sur les dispositifs numériques pour la

médiation, amenant la mutualisation de savoirs partagés’® entre différents professionnels sur

76 Formule issue du blog Mixeum.

77 Groupe fermé MuzeoNum, Facebook, publication du 10 juin 2015, chargé de projet nouveaux médias du musée du quai
Branly.

78 Larticle « France : plus de quinze ans de numérique pour les musées » sur le site internet d’Omer Pesquer a été complété
par différents professionnels des musées de la communauté MuzeoNum ainsi que par un membre du département de la politique
des publics du ministere de la Culture et de la Communication. Disponible en ligne : <http://omer.mobi/notes/france-
numerique-pour-les-musees-reperes>.
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ces thématiques. Ces échanges alimentent un dialogue réflexif sur les questions qui constituent
la base de la réflexion les dispositifs numériques pour la médiation, notamment la pertinence et

la 1égitimité des technologies dans un dispositif de médiation précis.

3.3.Les discours de I’événement Museomix

Le dispositif Museomix se tient chaque année depuis 2011 dans plusieurs musées en France et
a I’international. Il propose a des passionnés du patrimoine de venir revaloriser les collections
des musées en inventant des dispositifs de médiation ludiques et innovants.

Les fondateurs se revendiquent proches de la culture numérique puisqu’ils indiquent sur leur
site internet que leur éthique et leur philosophie de travail ont été inspirées par I’encyclopédie
Wikipédia, Drupal, Mozilla et le Burning Man (un festival basé sur le don et la
démarchandisation). A travers une enquéte ethnographique composée d’une observation
participante durant la session 2014 de Museomix, nous avons pu éclairer les dynamiques
relatives a I’innovation ouverte et a la médiation participative, en caractérisant le role de
I’usager dans le dispositif Museomix. Cela nous a permis de mettre au jour certains décalages
entre les ambitions des concepteurs du dispositif Museomix et les formes d’implication des
participants. Nous analyserons de quelle fagon ce dispositif a recours a des discours d’escorte
portant sur la convivialité, la démocratisation culturelle et I’innovation avant d’interroger le
point de vue des participants.

Les vidéos de présentation de Museomix disponibles sur le site internet promettent trois jours
de convivialité ou I’amusement et le travail collectif font partie intégrante du processus de
création. Les différentes enquétes réalisées montrent que les participants ont apprécié la
dynamique de travail en petits groupes, qui favorise les rencontres dans un cadre décontracté
(Chabert et Ibanez Bueno, 2014 ; Chaumier, 2015). Pour de nombreux participants, c’est
I’occasion de développer leur réseau professionnel et de connaitre la fagon de travailler d’autres
lieux culturels. Certains décrivent Museomix comme un espace de liberté et d’expérimentation,
qui permet de repenser les principes de la médiation. Le contexte de travail alliant un temps de
réalisation tres court avec la possibilité de tester un prototype finalisé aupres du public au bout
de quelques jours génere un fort enthousiasme de la part des participants, dii au fait que la
gestion de projet s’exécute en treés peu de temps et hors des contraintes habituelles des marchés
publics. D’autres participants critiquent au contraire la forme de I’événement, arguant qu’elle
tiendrait davantage des ateliers présents dans les salons professionnels que d’une réelle

redéfinition du rapport a la médiation ou I’avis de tous est écouté pour « refaire » le musée. En
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effet, le terme mix qui signifie en anglais « mélanger », « méler » annonce un imaginaire
subversif et créatif alors qu’il s’agit essentiellement de réaliser des dispositifs d’aide a la visite
dans le but de valoriser les collections. Le mix concerne ici davantage le dispositif que la notion
de médiation.

Par ailleurs, le slogan People make museum annonce un éveénement qui cherche a s’inscrire
dans les valeurs et dans les modes de fonctionnement des fab labs, des do tanks, des hackathons
et des livings labs. Le verbe make renvoie a I’'univers des makers, fortement inspirés des projets
du Do It Yourself associant ingénierie et culture numérique. Cependant, dans cet évenement,
les museomixeurs ne refont pas le musée (au sens d’un dispositif d’exposition), mais souhaitent
apporter un regard différent sur des dispositifs de médiation. Le fonctionnement de Museomix
révele lors un imaginaire du travail participatif plus complexe que la simple transposition du
hackerspace au modele muséal. En effet les participants sont le plus souvent des professionnels
proches du monde de la culture et du numérique. Ils ne sont donc pas des usagers néophytes du
musée (cette idée étant incarnée par le fameux people du slogan People make museum) mais
des visiteurs avertis et sensibles aux questions de médiation, de technologies et de
communication. Lors d’un débat sur la forme de Museomix, des le deuxieme jour de I’édition
2014, un participant prend la parole pour souligner le caractere cloisonné du dispositif :
« Museomix est censé étre ouvert a tous, mais au final, les gens qui habitent dans les cités en
face du musée ne sont pas avec nous ce soir pour repenser la médiation ». En décrivant un entre-
soi professionnel ne rendant pas compte de la diversité totale des publics, ce participant pointe
les limites du dispositif en termes de démocratisation culturelle ainsi que le décalage entre la
communication faite autour de 1’éveénement et les caractéristiques socioprofessionnelles des
participants.

D’un point de vue organisationnel, Museomix indique mettre en place des méthodes qui
privilégient un travail collectif et militant ou des logiques horizontales (comme 1’apprentissage
par les pairs) supplanteraient une hiérarchie verticale traditionnelle. Certains museomixeurs
constatent alors qu’il est parfois complexe de mettre en place de telles logiques avec d’autres
participants habitués a travailler dans des collectivités territoriales au fonctionnement
hiérarchique plus classique. Par ailleurs, I’imaginaire du travail « collaboratif », manifestement
trés présent dans le discours des organisateurs, demande a €tre nuancé par I’analyse de certaines
méthodes de travail relevant de la gestion de projet classique. Sur le guide de présentation de
Museomix 2014, on peut lire la phrase suivante mise en exergue : A bas la hiérarchie | Cette
devise se voulant joyeusement transgressive présuppose que le participant 2 Museomix est

habituellement contraint et frustré par des conduites de projets caractérisées par une
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organisation hiérarchique rigide. Le sous-texte implicite de cette devise est que Museomix offre
alors la promesse d’un espace de liberté professionnelle, opposant de facto la hiérarchie et le
couple créativité-innovation. Cependant, une observation détaillée du fonctionnement de
I’événement montre la facon dont les organisateurs négocient un rapport entre systeme
horizontal et pilotage de projet. En effet, chaque équipe comporte des « facilitateurs », eux-
mémes chapeautés par une équipe organisatrice qui, si elle n’incarne pas une hiérarchie rigide,
peut se charger de donner des directions aux projets et assume une autorité symbolique non

négligeable.

Néanmoins, en tout temps, on observe que 1’organisation cherche a donner une image décalée,
conviviale et subversive en rebaptisant les espaces de travail et les fonctions de tous les
participants. Les termes choisis donnent une image méliorative et ludique des lieux : les salles
de musées sont appelées des « terrains de jeu » et les espaces de repos deviennent des « espaces
zen ». L accent est également mis sur I’aide que peuvent apporter les différents participants :
les personnes chargées d’accompagner les différentes équipes sont des « facilitateurs », les
ingénieurs au service des projets sont des « ingénieux ». Dans ce contexte, le terme facilitateur
souligne davantage la notion d’accompagnement et de résolution de probléme plus que celle de
direction de projet. En remplacant les termes associés a la conduite de projet classique (comme
le chef de projet) par des mots mettant en avant I’aspect collaboratif, Museomix cherche a
proposer un terrain d’expérimentation pour de nouvelles relations professionnelles afin de

permettre le développement de pratiques de travail collectif inattendues’.

Si une partie des participants a été sensible a cette atmosphere conviviale et stimulante, d’autres
ont pu étre génés par une injonction permanente a la créativité, a I’innovation et au numérique
dans la réalisation de leurs projets (Chabert et Ibanez Bueno, 2014). Ces derniers expliquent
avoir été perturbés par la demande insistante de proposer pour chaque partie du dispositif un
élément innovant. Selon eux, un dispositif déja existant (mais utilisé autrement) peut
fonctionner aussi bien qu’un dispositif intégralement inédit. Le probléme étant alors que d’un

point de vue axiologique, I’innovation semble avoir valeur de vertu.

En outre, nous notons que les différentes équipes de Museomix chargées de réaliser un
prototype travaillent obligatoirement avec un codeur. Cela présuppose que le dispositif réalisé

devrait avoir une composante numérique. Cette observation parait étonnante car le discours de

7 Notons que cette stratégie de communication n’est pas sans rappeler celle de 1’entreprise ID TGV qui a entrepris depuis
plusieurs années de rebaptiser les lieux et les fonctions de la SNCF dans le but de proposer une image plus conviviale du voyage
en train.
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présentation de Museomix met en avant une médiation joyeuse et conviviale sans forcément
souligner ’aspect technologique. C’est d’abord I’objectif de la médiation et d’innovation
(remixer le musée) qui est mis en exergue, et non les moyens utilisés (les technologies). Ainsi
certains visiteurs ont pu étre troublés par cette obligation latente a intégrer un pan technologique
a leur dispositif, arguant qu’un dispositif de médiation se pense d’abord en termes d’objectif
concernant I’expérience du visiteur et non a partir d un support défini. Ils précisent notamment
que si Museomix est concu comme un espace de liberté permettant de repenser les facons de
faire de la médiation, il est étonnant qu’il suive en filigrane une idéologie technophile en
proposant de facto un codeur dans chaque équipe. Cette injonction implicite a I’innovation que
vivent les utilisateurs rend compte d’une nouvelle logique de réquisition (Labelle, 2007), c’est-
a-dire une demande effectuée par différents moyens visant a encourager 1’utilisation de certains

supports technologiques.

Ainsi, les discours de cette édition de 1I’événement Museomix sont associés pour la plupart a un
imaginaire positif du numérique®®. L’observation de ces trois types de discours liés a
I’institution a donné a voir des positionnements a mi-chemin entre technophilie et réflexivité
(blogs, journées d’étude), ainsi que des postures davantage militantes, en lien avec les discours

journalistiques, promotionnels et politiques.

4. Les discours de I’institution

Une série d’entretiens au musée Mc Cord, le musée d’histoire de la ville de Montréal, nous a
permis de confronter les cinq types de discours analysés plus haut avec les discours d’une
institution qui s’implique depuis plusieurs années dans [’utilisation des technologies pour la

médiation.

4.1 Le déroulement de ’enquéte de pré-terrain au musée Mc Cord

Cette partie est consacrée a la présentation du musée Mc Cord, le terrain de recherche qui nous
a permis de réaliser une enquéte préalable. Nous décrirons dans un premier temps les méthodes
utilisées dans cette enquéte préalable puis les résultats obtenus. Ces résultats qui prennent la
forme d’un classement thématique des discours des professionnels dans une situation

d’équipement numérique abordent trois aspects: les discours d’escorte des technologies

80 Nous n’avons pu observer qu’une seule édition de 1’événement Museomix et ne saurions en tirer des conclusions
catégoriques sur I’événement en général.
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qu’expriment les enquétés du musée, leur imaginaire du numérique et les repositionnements de

I’institution dus a la conception de ces dispositifs.

L’observation de ces enjeux s’est effectuée en deux temps. Il s’agit d’abord de relever les
caractéristiques majeures des stratégies numériques déja existantes. Pour cela nous avons
procédé a des temps d’observation au musée Mc Cord : nous avons examiné la nature des
dispositifs numériques, la facon dont les acteurs du musée étaient mobilisés dans leur
conception ou leur utilisation avec le public et les réactions des visiteurs. Cette expérience de
terrain au musée Mc Cord a permis de dégager les principaux enjeux de 1’introduction de
dispositifs numériques au musée en termes d’imaginaire et de réquisition. Nous avons
également cherché a comprendre comment la mise en place de ces dispositifs renégociait le

rapport a 1’objet de collection.

4.1.1 Les enjeux de la médiation au musée Mc Cord
Le musée Mc Cord voit le jour en 1921 suite au travail de collecte de David Ross Mc Cord,
avocat et collectionneur Montréalais, dont le projet est de fonder un musée national d’histoire

a Montréal.

Le musée cherche a rendre compte de la vie des Montréalais a travers la valorisation d’objets
et de documents symbolisant I’histoire de la ville ainsi que ses enjeux passés et actuels. Le
musée indique également s’engager aupres des communautés a différentes échelles pour la
préservation et la mise en valeur du patrimoine matériel et immatériel. Ainsi, il propose des
collections présentées dans une muséographie qui privilégie la mise en récit de 1’histoire et de
la culture québécoise (Bergeron, 2010a et 2010b). En effet, on observe une mise en valeur
d’objets de la vie quotidienne pouvant attester d’un patrimoine immatériel (notamment la

musique et ’alimentation) a travers des objets « témoins » ou « mémoriels » (Ibid.).

Le musée conserve a I’heure actuelle plus de 1 440 000 objets (dont 1 300 000 photographies).
Les locaux de I’institution ne pouvant exposer qu’une petite partie des collections, le musée
investit des espaces numériques a travers la mise en place d’une riche base de données en ligne
témoignant d’une volonté de valorisation et de diffusion des photographies constituant les

collections.

C’est pourquoi dans cette institution, le substitut numérique de 1’objet de musée vit des
transformations et des circulations qui I’aménent a sortir du musée pour rejoindre d’autres
espaces de visibilité (virtuels, pédagogiques). Cette circulation est particulierement notable

dans la base de données en ligne du musée utilisée comme outil de médiation puisque I’interface
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reprend certaines fonctions d’un dispositif de médiation. Cette interface possede des
fonctionnalités qui semblent vouloir donner une image plus moderne du musée, en s’adaptant
aux codes des médias sociaux. La base de données, grace a I’acces Mon Mc Cord, encourage
une appropriation de I’image en proposant a I’utilisateur les options suivantes : création de
compte personnel, sélection et ajout d’images dans un panier, ajout de commentaires,
téléchargement de I’image en haute définition, annotation, zoom et indexation libre (voir figures
1 et 2 ci-dessous). La base de données, consultable également durant la visite, sur des iPod
disponibles au musée sert de support a des activités pédagogiques avec des scolaires. Cette base
documentaire sert alors de passerelle entre le musée et I’extérieur (grace notamment a 1’envoi
des notices par mail qui permet a ces informations de circuler hors du musée) et propose de

repenser également les frontieres entre documentation et médiation.

&0 P —

0 Voir s vidbon sasocsies

AJOUTER UN COMMENTAIRE

Figure 1. Fonction « Ajout de commentaire » sur ['iPod. Crédit photo : Eva Sandri

Figure 2. Fonction « Favori » sur ['iPod. Crédit photo : Eva Sandri

Un relevé des différentes activités de médiation du musée depuis les dix dernieres années révele
la volonté de I’institution de chercher spécifiquement a atteindre deux objectifs : la mise en
visibilit¢ de son important fonds photographique et une utilisation expérimentale des

technologies dans 1’exposition, la documentation et la médiation. En effet, des expositions se
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développent également hors du musée, principalement a travers des parcours en ville requérant
’utilisation de dispositifs numériques. C’est notamment le cas du dispositif de réalité
augmentée : Musée urbain MTL, une application smartphone permettant de projeter dans la
ville de Montréal des images du fonds d’archive William Notman, correspondant a des prises
de vue de Montréal effectuées au XIX° siecle. Par la valorisation de ces images d’archives, le
musée se fait alors le garant de I’authenticité de la ville puisque « cette matérialisation grandeur
nature du monde d’origine des collections offre au musée un potentiel de mise en scene de

I’authenticité inhabituel » (Tardy, 2015 : 45).

Au musée Mc Cord, nous nous situons dans 1’analyse de deux dispositifs déja réalisés et avons
mis en ceuvre un temps d’observation participante ainsi qu’une série d’entretiens avec les
concepteurs du projet visant a recueillir des informations sur la facon dont ont été congus ces
dispositifs, afin de mettre au jour leur imaginaire des technologies. Il s’agit alors de confronter
ce que nous avons observé sur le terrain lors des deux activités de médiation avec les intentions
des concepteurs que nous saisissons lors des entretiens. Nous présenterons ci-dessous les enjeux
des deux activités observées : I-Montréal — Le collectionneur et Golden Square Mile : hier et

aujourd ’hui.

4.1.2 I-Montréal — Le collectionneur
La premicére activité¢ de médiation observée s’intitule I-Montréal — Le collectionneur, et consiste
en une visite guidée du musée pour un public de scolaires (8-15 ans) a I’aide d’un iPod donnant

acces a la base de données du musée.

Figures 3, 4 et 5. Base de données des collections du musée disponible sur I’iPod. Crédit photo :

Eva Sandri
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Apres cette visite, les éléves impriment les photographies des objets de la collection qu’ils
auront sélectionnés sur la base de données pour réaliser la maquette d’une exposition. Ils
doivent alors concevoir le parcours d’exposition et rédiger les cartels. L’objectif de ’activité
est de leur faire appréhender le travail de collectionneur puis de muséographe afin qu’ils soient
davantage sensibles au processus de collecte et de mise en exposition des objets. C’est en ce
sens que cette activité de médiation se veut, selon le musée Mc Cord, réflexive. Nous avons
procédé a une observation directe de 1’activité de médiation utilisant ce dispositif en avril 2013.
Nous avons par la suite interrogé trois professionnels impliqués a des niveaux différents dans
la conception de ce dispositif : le coordinateur de I’action éducative (entretien exploratoire non
enregistré), le responsable des technologies de 1’information du musée et la chargée de projet

web (entretiens enregistrés).

4.1.3 Le Golden Square Mile : hier et aujourd’hui

Cette enquéte préalable a été complétée en mai 2014 par une série d’observations et d’entretiens
a propos d’une seconde activité intitulée Le Golden Square Mile : hier et aujourd’hui. L’ activité
consiste en une visite en plein air du Golden Square Mile, le quartier situé dans le centre-ville
de Montréal, autour du musée Mc Cord. Cette visite effectuée par un guide comprend également
’utilisation d’un iPod équipé de I’application Musée urbain MTL (décrite précédemment), qui
permet de consulter la carte de la ville et de confronter des images de Montréal du début du
XX¢ siecle avec le paysage urbain contemporain de la ville que le visiteur découvre lors de la
visite. Apres avoir observé deux fois cette activité (une premiere fois face a un public de
collégiens et une seconde fois face a un public de senior) nous avons interrogé le coordinateur

de I’action éducative ainsi qu’un des guides conférenciers ayant effectué la visite.
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4.1.4 Date des entretiens et des observations

Les entretiens et observations ont été menés de janvier 2013 a mai 2014.

Entretien préalable non enregistré : 05/02/13, 16h30. Chercheur associé au projet pédagogique
du musée Mc Cord. Entretien téléphonique.

Entretien préalable non enregistré : 02/04/13, 11h. Coordinatrice de I’action éducative. Musée
Mc Cord, Montréal.

Entretien préalable non enregistré : 15/03/13, 14h. Président et directeur de la production d’1dée
Clic ayant collaboré avec le musée Mc Cord lors de la réalisation de dispositifs numériques.
Entreprise Idée Clic, Ottawa.

Entretien 1 : 22/06/13, 16h. Chef technologies de I’information et chargée de projet web et
multimédia. Musée Mc Cord, Montréal.

Entretien 2 : 14/05/14, 13h. Guide-animateur. Mc Cord, Montréal.

Entretien 3 : 20/05/14, 10h30. Coordinateur de 1’action éducative. Musée Mc Cord, Montréal.
Observation 1 : 02/04/13, 10h. Observation de 1’activité I-Montréal — Le collectionneur au
musée Mc Cord. Public scolaire : vingt lycéennes et deux professeurs.

Observation 2 : 08/05/14. Observation de I’activité Golden Square Mile dans le quartier autour
du musée. Public adulte : groupe de quinze personnes agées en moyenne de soixante ans.
Observation 3 : 14/05/14. Observation de I’activité Golden Square Mile dans le quartier autour
du musée. Public scolaire : quinze collégiens primo-arrivants en classe d’accueil et un

professeur.

4.2 Enjeux des dispositifs numériques pour la médiation au musée Mc Cord

Les résultats de 1’enquéte de pré-terrain au musée Mc Cord concernent 1’étude de 1’imaginaire
numérique des professionnels ainsi que les enjeux de 1’adaptation de dispositifs de médiation
lors de 1a mise en place de nouvelles expositions ou activités de médiation. Nous présenterons
ici les résultats de nos observations de deux dispositifs proposés par le musée Mc Cord :
I’activité I-Montréal — Le Collectionneur et la visite du Golden Square Mile, utilisant tous deux

le méme support numérique (1’iPod).

Dans le cadre de cette enquéte, nous avons interrogé quatre professionnels du musée Mc Cord
travaillant dans les services de la médiation culturelle et des technologies numériques. Nous
utiliserons les sigles suivants pour les désigner : le coordinateur de ’action éducative (CAE),
le chef du service des technologies de I’information (CTI), le chargé de projet web et

multimédia (CPWM) ainsi qu’un guide animateur chargé des activités de médiation (GA).
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L’observation participante durant ces deux activités et les entretiens avec les professionnels ont
permis de relever leurs attentes et leurs appréhensions quant a 1’utilisation des technologies
dans la médiation, tout en mettant au jour la facon dont les enquétés répondent a des logiques
de réquisition. L’objectif est également de relever les repositionnements professionnels

occasionnés lors de la conception de nouveaux dispositifs de médiation.

Ces résultats, qui prennent la forme d’un classement thématique, nous ont donné des enjeux
importants et nous serviront de grille d’analyse pour interpréter les résultats obtenus lors de

I’enquéte au Museon Arlaten.

Ainsi, partant de I’hypothese déja évoquée selon laquelle le dispositif numérique ne pose pas
simplement la question d’une « introduction » ou d’un « passage » aux technologies mais qu’il
vient davantage modifier la fagcon dont les professionnels du musée envisagent leur fonction au
sein de leur institution, nous questionnons les éléments suivants : Comment leurs discours sur
les dispositifs numériques s’articulent avec les cinq types de discours d’escorte décrits plus
haut ? Comment les professionnels s’ajustent-ils aux réquisitions du passage au numérique ?
Disposent-ils d’un espace pour exprimer leurs doutes, craintes et critiques a propos de ces

dispositifs ? Le rapport aux objets de collection est-il renégocié ?

Nous présenterons dans un premier temps le contexte dans lequel s’inscrivent ces projets de
médiation afin de décrire les ajustements des logiques professionnelles a 1’ceuvre chez les
enquétés. Ensuite, nous effectuerons un premier classement thématique visant a catégoriser leur

imaginaire du numérique.

4.2.1 Les repositionnements professionnels

Nous présenterons dans un premier temps le contexte général de mise en place de dispositifs
numériques au musée Mc Cord tel qu’il est décrit par les enquétés. Ce contexte nous donnera
des clefs pour comprendre deux enjeux précis : la fagcon dont les médiateurs s’ajustent aux

dispositifs numériques nouveaux ou anciens et I’extension progressive des roles de médiateur.

Vers une stratégie numérique globale

En décrivant la fagcon dont les professionnels du musée font part de leur implication au sein de
projets d’acquisition de dispositifs numériques et en comparant ces discours a leur mode de

travail idéal, nous observons un regard critique envers la maniere de mener ces projets ainsi

153



qu’une volonté forte de coordination des actions des différents services vers une stratégie

numérique globale.

Nous avons observé que les enquétés exprimaient fréquemment un souhait de pouvoir réfléchir
a une stratégie numérique pertinente et adaptée aux objectifs spécifiques de leur institution,
plutot que de devoir intégrer des supports numériques les uns apres les autres ou lors de chaque
exposition. La logique d’acquisition des supports numériques par un systeme de subventions
ponctuelles freine selon eux les possibilités de prendre le temps de penser une stratégie
numérique cohérente qui se déploie sur le long terme.

« On travaille avec une agence sur la planification stratégie numérique » Chef du service des technologies de

I’information

« On voulait faire une refonte web et puis on réalise qu’on ne peut pas juste faire une refonte web, faut revoir
vraiment 1’ensemble, faut revoir I’ensemble de I’offre, pour avoir quelque chose qui soit un peu cohérent »

Chargé de projet web et multimédia

« Si on veut introduire la technologie au musée, il faut vraiment un plan précis pour I’utiliser pour que ce soit
pertinent », « qu’il y ait vraiment un plan, que ce soit vraiment intégré, que ce soit, que ¢a s’insere déja dans le
créneau d’un musée. Puis que ce soit un besoin qui est déja exprimé par les visiteurs, et non pas “Parce qu’il faut
le faire parce qu’on est en 2014, il faut se brancher, il faut étre connecté parce que c’est notre société

maintenant ”, hein. Ca doit s’accompagner d’un plan puis vraiment d’une vision », « se pencher longtemps sur le
sujet pour avoir un plan, une vision globale » Guide animateur

Le passage entre guillemets ci-dessus releve du discours rapporté et fait directement référence
aux discours sur la réquisition numérique. L’enquété porte un regard critique sur cette
injonction a I’adhésion automatique aux discours d’escorte du numérique ainsi qu’aux pratiques
correspondantes. Plus spécifiquement, le passage : « Il faut étre connecté parce que c’est notre
société maintenant » critique I’argument qui voudrait que le musée s’aligne par mimétisme sur
les pratiques d’une société marquée par une utilisation croissante des technologies numériques.
Cet enquété fustige dans le méme temps le manque de pertinence qui est la conséquence de ce
fonctionnement. Ces propos prononcés sur un ton véhément traduisent une forte critique de ces
modes de fonctionnement et indiquent que dans ce cas précis 1’utilisation des technologies dans

la médiation ne fait pas sens a ses yeux.

Tous les services s’accordent également pour expliquer que ¢’est notamment le fonctionnement
par subvention qui entrave leur volonté de mise en place d’une réflexion sur une stratégie
numérique pertinente sur le long terme. Devoir gérer des projets successifs sans avoir le temps
de réfléchir a un objectif global qui regroupe les intentions de tous les projets génere des

frustrations importantes chez la majorité des professionnels entretenus :
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« Le site web a ét¢ développé grace a des subventions fait qu’on a un projet pour une subvention, on a une autre
subvention on fait un autre projet... Et 1a on essaie d’avoir quelque chose qui soit plus global et qui ait plus de

lien avec les différents projets » Chargé de projet web et multimédia

« Souvent les musées au Québec ont eu des subventions pour développer le numérique, soit du fédéral, soit du
provincial, soit des subventions privées, par exemple Telus, Sony... (...) Mais c’est vrai qu’on a des
subventions, donc pour avoir la subvention a la nouvelle technologie, on doit leur proposer un outil

technologique, sinon on rate la subvention. » Coordinateur de ’action éducative

« Pas voir plus de technologie mais une meilleure technologie, élaborée avec plus de sérieux, plus que par vision
vraiment & courte vue la : “On a besoin de subventions ! Faut I’obtenir !” », « j’ai I’impression qu’ils ont peut-
étre surtout voulu justifier I’investissement qu’ils avaient fait », « Souvent ce que je vois c’est qu’on achéte les

appareils technologiques et qu’on se dote de certaines technologies, mais parce qu’on a eu la possibilité de les
avoir par des, des subventions, parce qu’on avait des fonds qui ont été débloqués pour en acheter (...) mais on
n’a pas vraiment, on n’a pas vraiment de plan pour s’en occuper, donc on introduit des trucs a la va-vite hein
comme ¢a mais ce n’est pas, ¢a ne va pas trés loin puis ce n’est pas super intéressant je trouve » Guide animateur
Ce mode d’acquisition ne se faisant pas dans le cadre d’une réflexion sur le long terme, les
enquétés expliquent également éprouver des difficultés a prévoir I’obsolescence des dispositifs.
IIs évoquent alors ici leur volonté de mettre en place des supports pérennes et interopérables :
« Qu’on n’aurait pas besoin de changer a chaque saison, qu’on n’aurait pas besoin de changer a chaque
anim’(...). Puis ¢a avec les nouvelles technologies qui sont trés changeantes, ce n’est pas facile. Parce qu’on est
rapidement dépassé. Dés qu’on veut introduire la technologie (...) on s’expose a I’obsolescence » Guide
animateur
Enfin, ’intégration de dispositifs numériques est fréquemment critiquée par certains guides-
animateurs qui ont I’impression que le musée impose au nom de I’innovation un outil
supplémentaire au sein d’activités de médiation déja existantes dont les guides sont satisfaits.
Les outils numériques sont rajoutés dans 1’offre de médiation sans qu’il y ait eu au préalable de
véritable discussion sur les attentes véritables des publics comme des médiateurs. Certains
propos virulents donnent a voir une forte frustration vis-a-vis de cette modification de leurs
manieres de mettre en place des visites :
« Les animateurs ils sont parfois partagés, parce qu’ils voient que le numérique est plus un ajout qu’une
nécessité. Donc on a un contenu, I’animateur pouvait le faire tout a fait sans support numérique mais on se tape
le numérique parce qu’il y a une subvention. » Coordinateur de 1’action éducative
Le passage : « I’animateur pouvait le faire tout a fait sans support numérique » rend compte de
fagon implicite d’une double conception de la médiation : d’une part I’enquété dénonce une

médiation redondante puisque n’apportant selon lui aucun élément supplémentaire ou différent
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pour le public et révele d’autre part en filigrane que ce modéle s’oppose a une médiation utile

et complémentaire.

Face a cette volonté de mise en place d’une réflexion globale, les employés du musée Mc Cord
expliquent qu’ils sont actuellement engagés dans un travail de définition et d’homogénéisation
de ce qu’ils appellent leur stratégie numérique. Les métaphores de la maladie et du soin sont
utilisées pour rendre compte de I’importance pour eux de ce travail de questionnement et de
redéfinition :
« On est en thérapie (...) on travaille avec une agence sur la planification stratégie numérique », « thérapie »
Chef du service des technologies de 1’information
Ce travail de repositionnement permettrait d’une part de donner davantage de sens a ces
dispositifs et de lier les différents projets dans une stratégie globale. Si les enquétés indiquent
qu’au départ ces dispositifs se sont mis en place en s’accumulant plus qu’en suivant un parti

pris précis, ils décrivent également une volonté de penser un projet numérique homogene.

Repositionnements et collaborations : le souhait de travailler en commun

Les services des technologies et des publics indiquent tous deux souhaiter davantage de
rencontres et de moments de concertation entre les différentes équipes pour tendre vers un
travail en commun. Ils déplorent une organisation du travail trop cloisonnée qui mériterait la
encore une réflexion plus globale et incluant des objectifs a long terme :

« Plutét que d’aller chacun de notre coté », « Essayer d’avoir quelque chose de plus harmonieux » Chargé de

projet web et multimédia
« Holistique » Chef du service des technologies de I’information

« Les départements ont encore une fagon de travailler trop détachée », « Chaque département travaille par lui-

méme » Coordinateur de I’action éducative

Le coordinateur de I’action éducative regrette par exemple d’€tre la seule équipe a réfléchir aux

enjeux de la médiation des la conception de I’exposition. Selon lui les membres des autres

services sont déja trop occupés par la mise en place de I’exposition pour réfléchir aux
problématiques du jeune public qui pourtant devraient €tre pensées en amont :

« En pratique c’est presque moi toute seule et des bénévoles en stage qui viennent faire de la recherche et nous

soutenir dans le travail de médiation » Coordinateur de 1’action éducative
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Le manque de professionnels qualifiés

A de nombreuses reprises, le coordinateur de I’action éducative fait le constat d’un manque de
professionnels de musée formés spécifiquement aux compétences numériques et qui pourraient
apporter des conseils ciblés et une expertise a long terme sur ce projet de stratégie numérique
globale.
« le musée Mc Cord (...) aurait besoin de développer des figures professionnelles, vraiment, ciblées sur les
nouvelles technologies, donc vraiment comment les dispositifs numériques deviennent, bin comme on dit un
élément de continuité dans la mission du musée », « Le support numérique, ¢a pourrait étre une source
inestimable vraiment de potentiel, mais, ce qui, ¢a reste la contrainte d’avoir des professionnels pour ca »,
« pendant la, création, la conception de 1’exposition ne sont pas pris en charge parce que la personne qui doit
s’occuper de ca [les dispositifs numériques pour la médiation], littéralement n’existe pas, ou pas assez », « on
manque beaucoup de ressources, parce que souvent les personnes qui travaillent, les designers web, ne sont pas
des designers web » Coordinateur de I’action éducative
Qu’il s’agisse d’embaucher un spécialiste ou de faire appel a un prestataire extérieur, le
coordinateur de I’action éducative décrit 1’évaluation que pourrait effectuer un expert des
technologies lors de la conception du parcours d’exposition :
« Un professionnel des nouvelles technologies peut te dire : “Ok, ¢a ne doit pas arriver si tot, parce qu’a ce
moment-1a du parcours d’expo, le visiteur est encore en train d’apprivoiser 1’espace, les nouvelles technologies
sont pas sa priorité¢” » Coordinateur de I’action éducative
Ce type de professionnel est également considéré comme un expert du public et de ses réactions

face a des dispositifs numériques.

Enfin, le besoin émis par les enquétés de travailler avec des spécialistes des dispositifs
numériques pour la médiation ne s’applique pas qu’au contexte du musée mais concerne toutes
les professions qui sont susceptibles d’amener des visiteurs au musée. Le coordinateur de
I’action éducative souhaiterait notamment former les enseignants afin qu’ils deviennent des
relais du musée dans le travail de transmission des connaissances :

« Je suis convaincue qu’on pourrait beaucoup plus exploiter la partie numérique si on avait le temps et les

ressources pour former les enseignants » Coordinateur de I’action éducative

Des professionnels qui ajustent leurs activités de médiation aux dispositifs numériques

Il est important, afin de saisir la facon dont les médiateurs adaptent leurs activités aux supports
numériques, d’expliquer d’abord dans quel ordre ces deux activités ont été congues. On observe
pour chacune de ces activités deux logiques de mise en place différentes.
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La réalisation de I’activité I-Montréal — Le collectionneur vient d’une volonté du service des
publics de proposer une nouvelle activité de médiation pour les scolaires, visant a leur faire
comprendre les étapes d’un processus de collecte puis de mise en exposition. Ils ont alors décidé
d’utiliser un dispositif technologique déja existant au musée : 1’iPod, servant traditionnellement
d’audioguide pour les différentes expositions, pour s’en servir lors de cette nouvelle activité

avec les scolaires.

11y a quelques années, le service des technologies du musée avait donc commandé un lot d’iPod
destinés a la consultation des bases de données du musée, a la maniére d’un guide multimédia,
mais sans réflexion au préalable avec le service de I’action éducative a propos d’une future
activité de médiation scénarisée envers les scolaires. Ensuite, a partir de ce dispositif existant,
le service de 1’action éducative a imaginé 1’activité de visite I Montréal — Le Collectionneur,

assortie d’un atelier qui s’appuie sur la base de données du musée présente sur 1’appareil.

Cette activité de médiation visant a rendre visibles les collections a donc été développée a partir
d’un dispositif technologique existant ne proposant pas au départ d’application particuliére. Le
service des technologies de I’information explique d’ailleurs que c’est grice aux activités
pensées par le service de I’action éducative que I’utilisation des fonctionnalités de 1’iPod a pris
davantage de sens :
« Ce genre de fonctionnalités, de collections, on se rend compte que ¢’est utilisé lorsqu’on développe des
activités » Chef du service des technologies de I’information
Cet exemple va a I’encontre des discours sur une intégration franche et radicale des dispositifs
numériques dans la pratique des médiateurs puisqu’il s’agit ici de donner une seconde fonction
aun dispositif déja existant mais utilisé différemment. Dans ce cas précis, 1’'iPod qui auparavant
n’était utilisé que dans le cadre d’une visite individuelle devient un support pour une visite

collective face a un public spécifique.

Le cas du second dispositif donne a voir un une logique différente dans la mise en place. Le
service de I’action éducative du musée est parti d’une activité¢ déja existante, consistant en une
visite d’un quartier de la ville, puis I’a modifiée en remplagant les documents imprimés par

I’utilisation de ce méme iPod dans le scénario de 1’activité.

Comme indiqué précédemment, 1’activité Golden Square Mile consiste en une visite guidée du
centre historique de Montréal, situé¢ autour du musée Mc Cord, pres du campus Mc Gill. Il s’agit
d’une visite guidée classique comportant des arréts devant des batiments remarquables ayant

appartenu a des personnalités qui ont fait I’histoire de la ville. Les visiteurs sont équipés d’un
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iPod leur donnant acces a ’application Musée Urbain MTL. Chaque arrét devant un batiment
est ’occasion pour le guide de raconter 1’évolution du paysage urbain du XIX® siecle a
aujourd’hui. En paralléle, les visiteurs doivent se repérer sur le plan du quartier disponible dans
une application de I’iPod et sélectionner le batiment dont parle le guide. Ils ont ainsi acces a
des photographies du fonds William Notman appartenant au musée, représentant des photos de
ces mémes batiments a une époque antérieure. Ils ont également acces a des contenus
supplémentaires (photographies de I’intérieur des batiments, textes explicatifs). Pour cette
visite guidée augmentée, le musée Mc Cord utilise 1’application Musée Urbain MTL qui avait

été réalisée plus tot pour des visites autonomes de la ville. Cette application utilise la réalité

augmentée pour superposer sur les batiments récents les images du passé.

Dans le cadre de la visite Golden Square Mile, 1’application Musée Urbain MTL n’était au
départ pas utilisée. Il s’agissait d’une visite guidée traditionnelle sans support numérique. Les
guides utilisaient des photographies imprimées pour montrer au public les images d’archive du
fonds Notman et faisaient faire du dessin d’observation devant les batiments ainsi que des
ateliers de collage. La création de 1’application a alors été une facon de modifier la visite
traditionnelle, méme si les ateliers de dessin et de collage ont perduré. Ainsi, contrairement a
I’activité I Montréal — Le Collectionneur, on observe ici une activité déja existante qui se trouve
actualisée par un support numérique tout en gardant des éléments traditionnels (dessin et
collage). Concernant ’application Musée Urbain MTL, on remarque une réutilisation et un
détournement d’une application existante dédiée a la visite autonome (sans guide) dans un

nouveau contexte de médiation (visite guidée).

Le médiateur qui explique ici la genése de ce projet indique qu’il s’agit en quelque sorte pour
le musée de justifier I’acquisition des iPod. Il regrette une évolution de cette activité qui se fait
davantage pour des raisons de communication institutionnelle du musée que dans 1’objectif de
répondre a une attente précise des visiteurs ou des guides :
«Ils ont voulu réactiver cette visite-1a, qui était populaire, qui était a I’extérieur, en utilisant, cette fois-ci, les
iPod qui étaient utilisés deux ans auparavant » Guide animateur
Dans ce contexte, il serait réducteur de parler d’introduction de dispositifs numériques au musée
puisqu’il s’agit dans ces deux cas de réutilisation, de détournement et d’agencement d’activités
impliquant des médiations humaines, imprimées et numériques. En outre, les activités
observées ne sont pas figées. Le coordinateur de I’action éducative souhaite continuer d’ajuster

le fonctionnement de cette visite pour I’adapter au profil de chaque animateur :
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« adapter la visite du Golden Square Mile (...) avec les iPod qui ont le parcours préférentiel de I’animateur plutot
que le parcours au complet » Coordinateur de I’action éducative
Si la question de I’adaptation des dispositifs de médiation aux différents profils de public se
pose fréquemment, il est intéressant de questionner ici la fagon dont on adapte le dispositif a
chaque guide. A ce titre, le coordinateur de I’action éducative indique en effet travailler avec
des médiateurs plus ou moins impliqués dans le domaine numérique. Il dit entendre et respecter
les diverses réactions des guides face aux outils technologiques afin de leur permettre de
s’approprier 1’iPod comme ils le souhaitent lors des visites. Il fait alors preuve de souplesse
dans la gestion de 1’équipe de médiation :
« Les animateurs on leur donne beaucoup de flexibilité, parce que c’est a eux la relation avec le public »
Coordinateur de I’action éducative
Il raconte également avoir approuvé la décision d’un guide qui, craignant une réaction de
désintérét ou un manque de compétences devant le dispositif, n’a pas souhaité proposer 1’iPod

a un groupe de personnes agées lors d’une visite du Golden Square Mile.

Par conséquent, il n’est pas pertinent dans ces deux cas de figure de concevoir I’introduction de
dispositifs numériques comme une logique linéaire, passant systématiquement par la
commande d’un matériel associée a un usage précis, puisque ces deux exemples donnent a voir
en priorité une adaptation des médiateurs vis-a-vis d’un dispositif ou d’une activité¢ déja

existante.

Enfin, considérant qu’il y a un: « biais théorique a analyser uniquement ce qui change en
présupposant que c’est 1a seulement que se situe 1’action sociale » (Le Marec et Babou, 2003),
il est intéressant de citer les nombreuses activités de médiation qui n’utilisent pas de dispositifs
numériques et qui n’ont pas évolué dans cette logique d’ajustement. A ce titre, nous avons
relevé les intitulés de toutes les autres activités de médiation proposées par le musée Mc Cord :
I’atelier de crochet Parent poupon, les lectures de L heure du conte, 1’atelier de photographie
Atelier du dimanche, 1’activité Danses et percussions autochtones, et enfin la visite Au rythme
des ainés. Ces activités n’impliquent pas ou peu ’utilisation de dispositifs numériques, ce qui
montre que les logiques d’ajustement précédemment décrites ne sont pas majoritaires et

n’imposent pas une norme dans I’institution.

L’extension des fonctions des médiateurs

Au-dela des connaissances sur la thématique a présenter (I’histoire de Montréal et I’évolution

du paysage urbain), les roles endossés par les médiateurs travaillant avec un dispositif
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numérique s’étendent également a I’explication de 1’utilisation des technologies a travers des
moments de formation informelle au fonctionnement des outils mobiles ou de la consultation

des collections en ligne.

Les guides animateurs sont parfois amenés a expliquer le fonctionnement des supports qu’ils
proposent a leur public, se trouvant alors dans une position de médiation de la culture
numérique. Un guide animateur témoigne des conditions de visite avec les groupes de
scolaires :
« Faut les aider avec I’utilisation du iPod, mé&me si on leur explique au début, ils savent pas comment ¢a
fonctionne, des fois ils ne trouvent pas, des fois y en a qui ont plus de difficultés a se repérer sur une carte »
Guide animateur
Les médiateurs ont alors ici une fonction de médiateur numérique au sens ou ils effectuent une
activité¢ de médiation visant a expliquer I’utilisation d une technologie en particulier. Ici il s’ agit
de montrer les gestes a utiliser pour faire fonctionner un iPod, ce qui s’oppose aux discours sur

le caractere intuitif des codes de cette technologie tactile.

La médiation documentaire

Les deux dispositifs de médiation décrits (Golden Square Mile et I Montréal — Le
Collectionneur) utilisent des images issues de la collection en ligne du musée et permettent aux
visiteurs d’y avoir acces a travers ’interface de 1’iPod. Le coordinateur de 1’action éducative
souligne ce double mouvement de mise en visibilité et de scénarisation de ces ressources
documentaires qui permet d’accéder a un contenu non disponible ou non valorisé lors d’une

visite libre :
« aller chercher du contenu historique plus large. Ca donne une visibilité » Coordinateur de 1’action éducative

L’activité Golden Square Mile, grace a ’application Musée Urbain MTL permet en effet de
confronter différentes photographies de la ville, du XIX® siécle a aujourd’hui, pour faire
comprendre la notion d’évolution du patrimoine urbain :
« C’est d’avoir en méme temps, les deux images, 1’image d’aujourd’hui et I’image du passé » Coordinateur de
’action éducative
Le musée forme également des professeurs du secondaire pour qu’ils sachent utiliser la base
documentaire afin de I’exploiter avec leurs éleves :

« Un outil qui permettait aux enseignants de revenir a la collection pour faire en classe » Coordinateur de

I’action éducative
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Le coordinateur de 1’action éducative décrit un dispositif de médiation vu hors du musée et
insiste sur la diffusion numérique du patrimoine que permettaient les technologies associées a
une médiation de la base de données documentaire :
«Ils ont méme des simulations 3D des objets pour la collection, mais ¢a c’est, ¢a sonne comme un miracle, c’est,
parce que ca permet vraiment de voir 1’objet de tous les cotés, et pour ce qui est de la formation en classe, pour
ce qui est vraiment la technologie, la diffusion technologique du patrimoine c’est vraiment un outil presque sans
contrainte », « transformer les contenus en compétences, grice au numérique aussi » Coordinateur de 1’action
éducative
En outre, I’objectif de cette médiation n’est pas seulement de montrer des ressources, mais de
les retravailler pour les intégrer a un récit historique scénarisé. Selon les professionnels, cette
médiation permettrait, au-dela de la numérisation et de la contextualisation des objets, de les

lier entre eux pour les rendre plus accessibles au public.

Nous constatons donc des éléments venant confirmer 1’élargissement du réle du médiateur vers
celui de guide dans des interfaces documentaires a destination des publics scolaires comme des

professeurs qui sont a I’initiative de ces visites.

Nous remarquons enfin que cette médiation documentaire confere aux images des collections
présentes sur les bases de données en ligne un statut autre que celui de substituts
photographiques puisqu’ils deviennent le support de nombreuses activités scénarisés. On assiste
alors a un repositionnement du réle et du statut de I’image des collections qui se retrouve mis

en valeur par ce dispositif.

4.2.2 L’imaginaire des dispositifs numériques pour la médiation

La description thématique des entretiens nous a permis de relever I’imaginaire des dispositifs
numériques concernant 1’opinion et les attentes des professionnels vis-a-vis de ces dispositifs.
Nous présenterons ces attentes d’abord en termes d’opportunités puis de craintes avant
d’envisager la fagon dont cet imaginaire contribue a anticiper les comportements des visiteurs.

Opportunités des dispositifs numériques

Nous présenterons de facon thématique le point de vue des professionnels sur ce que le
numérique est susceptible d’apporter au musée en termes de possibilités pour améliorer
I’expérience de visite du public comme les conditions de travail des différentes équipes. Il

ressort de I’analyse thématique des entretiens un imaginaire du numérique orienté sur trois types
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d’opportunités pour le visiteur : une plus-value cognitive, une plus-value expérientielle et une

plus-value institutionnelle.

Selon les enquétés, un dispositif numérique permettrait dans la plupart des cas d’ajouter des
savoirs supplémentaires lors de la visite, que ce soit en termes de quantité de contenus
(ressources supplémentaires, contextualisation), de la diversification de leur nature (image, son,
vidéos), de leurs modalités de réception (interactivité, passivité, jeu) ou en termes de qualité de
I’information (pertinence). Les trois thématiques de la supplémentarité, de la diversification et

de la pertinence sont récurrentes dans le discours des différentes équipes.

Qu’il s’agisse d’une logique de complémentarité ou de supplémentarité, le vocabulaire de la
plus-value et du gain (employé pour décrire les objectifs des dispositifs numériques) est
constamment présent et indique une volonté de mettre a disposition des ressources venant

compléter et contextualiser les objets de I’exposition.

Cette fagon de d’étendre le discours de I’exposition sur les supports numériques en permettant
un acces (2 distance ou in sifu) a des contenus qui ne sont pas présents physiquement dans le
parcours muséographique rappelle les discours d’escorte traditionnels des outils multimédias

tels qu’ils sont développés depuis les années quatre-vingt.

A ce titre, voici comment les différents services du musée mettent 1’accent sur les contenus
supplémentaires que peut proposer 1’iPod utilisé durant les visites, avec ou sans médiateur :

« Contenu supplémentaire », « en exposition, étre capable de consulter des contenus qui ne sont pas disponibles

dans I’expo », « Il y a des contenus qui avaient été développés pour I’iPod, pour que I’iPod justement offre, et

qu’il y ait une plus-value a ’utilisation du iPod finalement, qui n’est pas toujours le cas », « parce que ¢a apporte

quelque chose, parce que c’est pertinent » Chargé de projet web et multimédia

« plus de fonctionnalités de sélection d’objets », « Privilégier les applications qui fournissent du contenu

supplémentaire pour les expositions » Chef du service des technologies de I’information

« pour que ca apporte quelque chose de plus » Guide animateur

Cependant ils décrivent également certains contextes dans lesquels le support numérique
n’apporte pas une plus-value pertinente car les documents imprimés sont jugés suffisants. C’est
notamment le cas de ce guide animateur qui explique pouvoir indifféremment montrer au public
des photographies imprimées et plastifiées durant les visites comme les images numériques

présentes sur 1’iPod :

« Parce que sinon moi je les ai moi les photos plastiques, moi je peux leur montrer » Guide animateur
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Apres la variété de contenus disponibles, les enquétés insistent sur I’importance de présenter
des supports et des médias différents. Le vocabulaire de la variété et de la diversité des
documents présentés (sons, images, vidéos) grace aux dispositifs numériques est une condition
essentielle pour rendre 1’exposition attrayante et favoriser I’attention du visiteur :
« varier ’offre de visite », « différent », « attractif », « la réalité augmentée c’est super, c’est une trés belle chose
puis je pense qu’on peut y aller, aller assez loin avec ¢a pour montrer d’autres facettes de I’histoire » Guide
animateur
On trouve dans le discours de tous les enquétés une forte volonté de réflexion en amont sur la
nécessité des dispositifs numériques dans 1’exposition. Il y a d’abord un désir de donner du sens
a ce type de médiation par une réflexion globale sur un scénario numérique cohérent et
pertinent. Cela révele en filigrane un engagement contre une certaine gadgétisation de la
médiation, ainsi qu’une prise de recul de la part des professionnels sur 1’injonction actuelle a
I’équipement technologique des musées :

« On ne peut pas juste venir le coller sur I’expo », « parce que ¢a apporte quelque chose, parce que c’est

pertinent » Chargé de projet web et multimédia
« pertinent », « ca nous permet de rester pertinent » Chef du service des technologies de 1’information

« pour que ce soit pertinent », « pour que ce soit fiable », « j’aimerais ¢a voir plus de technologies, en fait pas
voir plus de technologie mais une meilleure technologie, élaborée avec plus de sérieux, plus que par vision
vraiment a courte vue, la : “On a besoin de subventions ! Faut I’obtenir !”” », « Ca, ¢a c’est quelque chose qui
m’irrite donc je serai, je serai plus, je serai plus intéressée je serai vraiment un petit peu plus favorable a ca si

vraiment on me montrait qu’y a vraiment un travail de réflexion qui se fait autour de ¢a. » Guide animateur

Ces derniers verbatim montrent que les enquétés des différentes équipes déplorent une absence
de pensée critique a propos des choix des dispositifs numériques. S’ils sont globalement
intéressés a I’idée de participer a cette réflexion globale, ils semblent frustrés d’étre considérés
comme les utilisateurs finaux de ces outils et non pas comme pas les décisionnaires associés a
la politique numérique du musée. Pour donner un exemple de ce manque de pertinence, le
coordinateur de 1’action éducative évoque des visiteurs qui semblent désemparés et décus de ne
pas comprendre a quoi sert un dispositif de diffusion vidéo dans la premiere salle d’une des
expositions :
« [des visiteurs] frustrés a la premiére salle parce qu’ils ne savaient pas quoi faire. » Coordinateur de 1’action
éducative
Selon les enquétés, les supports numériques devraient permettent des activités de médiation
offrant au visiteur des expériences de visite variées et adaptées a leurs profils ainsi qu’a leurs

attentes.
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Les caractéristiques de cette expérience sont nombreuses. En effet, les enquétés attendent
d’abord de ces dispositifs qu’ils couvrent les trois temps de la visite (avant, pendant, apres),
qu’ils soient flexibles, attractifs (par des effets touchant I’émotion et la sensation) et conviviaux
tout en étant discrets. Ils doivent également s’accorder avec la présence des médiateurs et tout
en permettant aux visiteurs une expérience qui dépasse les limites des murs (physiques ou

symboliques) du musée.

Les trois temps de la visite

Le service des technologies de I’information insiste a de nombreuses reprises sur la capacité du
numérique a rendre accessibles les contenus de I’exposition durant trois périodes : avant,

pendant et apres la visite.

Le temps de I’avant visite est caractérisé par une consultation des ressources disponibles sur le
site internet ou les applications smartphones. La période de la visite est davantage consacrée a
I’utilisation des dispositifs fixes (tables tactiles, bornes sonores) et mobiles (iPod, application
smartphone) disponibles dans le musée ou appartenant au visiteur. Enfin la période de 1’aprés
visite permet au visiteur de prolonger son expérience en retrouvant les contenus consultés dans
I’exposition sur le site internet ou sur son smartphone :
« Couvrir le volet post visite », « Permettre aux gens de faire des, de sélectionner des objets en cours de visite
pour pouvoir les consulter, les retrouver dans la base plus tard », « Une application qui faisait le pré-visite, le
post-visite puis le “en cours de visite” » Chef du service des technologies de I’information
Selon le chef du service des technologies de I’information, cette logique permet d’une part
d’étendre 1’expérience de visite dans le temps (possibilité¢ de consulter les contenus avant ou a
posteriori) et de communiquer sur différents supports pour toucher un public plus large. En
effet, une des fonctionnalités des iPod utilisés comme audioguides est la possibilité d’envoyer
des notices catalographiques par e-mail, mettant ainsi en place une passerelle entre les

ressources du musée et I’appareil personnel du visiteur.

La flexibilité

On observe une volonté d’acquérir des dispositifs suffisamment souples et interopérables pour
d’une part s’adapter sur le long terme aux évolutions technologiques futures, et d’autre part étre

accessibles pour un large public.
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« quelque chose de qui puisse évoluer avec le musée, puis évoluer avec les différentes expositions puis évoluer

avec les visiteurs » Guide animateur

« rendre accessible le patrimoine urbain » Coordinateur de I’action éducative

Le responsable du service des technologies de I’information souhaiterait notamment réaliser un
site web responsive adapté aux mobiles plutdt qu’une application afin de ne pas exclure le
public ne faisant pas le choix de télécharger 1’application du musée.

«un site web qui devrait déja €tre adapté aux dispositifs mobiles » Chef du service des technologies de

I’information

L’attractivité

L’aspect attractif des dispositifs numériques est fréquemment mis en avant en ce qu’il
permettrait de distraire le visiteur, de toucher ses émotions et de jouer sur ses différents sens.
Le service de I’action éducative souligne également 1’intérét de dispositifs numériques qui font
partie d’un jeu ou d’une visite guidée comprenant des actions a mener par le public (par exemple

se repérer sur une carte ou travailler en équipe).

En outre, le seul fait de proposer un outil numérique serait déja d’emblée un élément attractif
pour le jeune public. Le coordinateur de I’action éducative fait référence au caractere interactif
et dynamique d’un plan disponible sur une interface comme Google Maps par rapport a une
carte imprimée :
« C’est plus distrayant, distrayant que, autre, paradoxalement qu’une image imprimée, dans le sens qu’on passe
plus le temps a chercher ot nous sommes », « les iPod sont sirement attrayants », « distrayant », « accrocheur »,
« fascination », « agréable » Coordinateur de ’action éducative
Il y aurait en outre un impact émotif fortement positif lié au fait de découvrir un dispositif
technologique actuel. Les émotions décrites par les enquétés peuvent étre la curiosité, la
surprise ou la joie chez les publics scolaires a qui on propose 1’utilisation de 1I’iPod. Selon le
service de ’action éducative, ce premier impact émotionnel est majeur pour pouvoir intéresser
le public au discours qui sera donné pendant la visite. Il agit comme un ferment
d’interpellation :

« ¢arend la visite plus attrayante, donc, I’impact émotif est accrocheur, et dés qu’on accroche sur I’émotivité,

c’est plus facile de rajouter de I’information historique » Coordinateur de 1’action éducative
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D’apres le coordinateur du service de 1’action éducative, le numérique est également attractif
en ce qu’il permet de toucher différents sens. Il insiste sur la nécessité¢ d’établir un équilibre
entre les sens sollicités et souhaiterait développer des parcours plus sonores que visuels.
« Développer un scénario de visite sonore dans 1’exposition permanente », « la visite pourrait se transformer en
une visite sensorielle différente » Coordinateur de I’action éducative
L’exemple du support audio est plusieurs fois utilisé pour décrire la volonté de rendre une
exposition plus chaleureuse et conviviale :
« J’aime bien penser qu’on pourrait “réchauffer” cette expo qui est trés design (...) et qui éloigne un peu des
artefacts, enfin c’est un avis tout a fait personnel. Donc rendre les supports audio quelque chose qui permet
d’avoir un regard plus humain sur le développement de la ville de Montréal a partir de 1500 jusqu’a nos jours »
Coordinateur de ’action éducative
Les termes «humains » et «réchauffer » rendent compte d’une opposition entre une
muséographie percue comme froide et technologique face a des contenus sonores qui méme
s’ils sont inscrits au sein de dispositifs numériques rendraient compte d’une présence humaine.
Le contenu audio, en donnant a entendre des témoignages de personnes réelles, humaniserait

alors le dispositif numérique.

La convivialité

Le coordinateur du service de I’action éducative insiste fréquemment sur une conception de la
visite percue comme une activité sociale impliquant nécessairement des interactions entre les
visiteurs. Il mene une réflexion sur le choix d’un dispositif numérique adapté qui permettrait de
diffuser de I’information sans empécher la communication entre les visiteurs. S’ensuit alors une
partition des dispositifs en fonction de leur capacités a encourager une ambiance conviviale
caractérisée par des discussions entre les visiteurs. A ce titre, il critique la présence d’écouteurs
dans I’exposition, en ce qu’ils rendraient la visite solitaire en contraignant les discussions.

« L’exposition doit avoir un coté pluriel, dans le sens que c’est trés rare que la personne visite 1’exposition toute
seule les visiteurs sont soit en groupe, soit entre amis, soit a deux. Et puis il y a une partie généralement dans la
visite, dans les visiteurs, une partie toute seule, donc tu prends le plaisir de regarder des choses et une partie de

rencontre avec 1’autre. Mais si tu ne le fais pas, si tu as des écouteurs, le contexte pluriel, le fait de partager

I’expo, est totalement brisé. », « les écouteurs, généralement, sont treés mal percus parce que c’est quelque chose

qui te coupe de la visite » Coordinateur de 1’action éducative
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La présence humaine

Selon le coordinateur de 1’action éducative, la présence d’un guide est incontournable dans
toute exposition ainsi que dans toute activité de médiation impliquant 1’utilisation des
technologies. La présence du personnel du musée est autant liée a des objectifs de médiation
(présenter 1’exposition, répondre aux questions) qu’a des objectifs symboliques (permettre une
présence humaine dans le lieu d’exposition). Cependant, sa conception des dispositifs
numériques ne vient pas s’opposer a la médiation humaine ou a la médiation imprimée mais
fait apparaitre un agencement entre l’utilisation des technologies et I’intervention des
médiateurs.

« Tu as quelqu’un qui donne de I’humain a la visite, donc t’a quand méme le visage de I’animateur la

présentation du musée et tout », « Donc je suis convaincue que 1’humain doit rester, je suis convaincue que les

écouteurs qui créent I’isolement total ¢a ne marche pas non plus. » Coordinateur de 1’action éducative

La discrétion

Le coordinateur de 1’action éducative évoque la difficulté de mettre en place des dispositifs a la
fois visibles et non intrusifs. Il est a la recherche d’un compromis entre I’impératif d’attractivité

décrit précédemment et un impératif de discrétion.

A ce titre, proposer des médias variés s’adaptant aux préférences du public implique un risque
de surcharge informationnelle pouvant sur-solliciter 1’attention du visiteur et devenir a terme
un facteur de fatigue muséale. Le coordinateur fait notamment référence au fond sonore de la
collection permanente qui a tendance a géner le personnel comme les visiteurs :

« Donc n’importe ou tu es dans 1’expo tu as cette musique qui t’embéte, personnellement moi je la trouve un

peu embétante » Coordinateur de I’action éducative

Sortir du musée

Cette volonté d’étendre 1’expérience de visite dans le temps (déja évoquée avec les trois temps

de la visite) se double d’une métaphore de I’extension spatiale (Levoin, 2016).

Cela prend forme dans le discours des acteurs a travers I’image d’un dispositif numérique
faisant circuler les contenus de 1’exposition hors du musée, a travers des jeux qui s’appuient sur
la base documentaire et des activités pour les scolaires qui commencent au musée et se

poursuivent a 1’école. L’objectif est ¢galement pour 'institution d’exister hors les murs, a

168



travers son importante collection en ligne, pour toucher le public qui n’irait pas spontanément
au musée. Les technologies servent alors un imaginaire de I’extension spatiale du musée au

service de la démocratisation culturelle :

«en leur permettant de sortir du musée, vraiment sortir la culture du musée », « sortir du musée c’est tres bien et

la technologie ¢a peut nous aider » Guide animateur

Une plus-value institutionnelle

Proposer au public des dispositifs numériques est une fagon pour le musée de montrer qu’il

s’adapte aux usages médiatiques actuels et qu’il veut éviter un décalage entre les technologies

que possedent les visiteurs et les technologies présentes au musée. Selon les enquétés,
I’intégration de dispositifs numériques permettrait au musée de moderniser son image :

« ¢a nous permet de rester pertinent dans le sens ou c¢’est de nouveau canaux de communication qui prennent de

plus en plus d’importance » Chef du service des technologies de 1’information

Cet enjeu est particulierement important pour le musée Mc Cord, qui cherche a se démarquer

depuis plusieurs années par ses expérimentations en termes de médiation :

« On a une réputation d’étre un musée techno au Canada » Chef du service des technologies de 1’information

« La com’ avait travaillé pour souligner le fait que le musée Mc Cord était un des premiers musées au Québec
qui avait ce type d’outil, donc, j’imagine qu’il y a eu un effet “buzz” au début dans le sens qu’on a tellement
proposé I'utilisation du site, qui était vraiment fonctionnel pour les animateurs quand ils rencontraient aussi des
groupes scolaires, ils proposaient, a la fin de la visite, un outil qui permettait aux enseignants de revenir a la
collection pour faire en classe », « le musée Mc Cord (...) ¢’est un musée qui travaille fort sur les technologies »
Coordinateur de I’action éducative

La forte utilisation du site internet comme plateforme pédagogique dédiée au public scolaire a
contribu¢ a donner a I’institution la réputation d’un musée impliqué dans I’innovation
numérique. Désormais, 1’enjeu du musée est de conserver cette réputation technologique méme

s les dispositifs utilisés actuellement ne sont pas toujours innovants.

A ce titre, I’apport des technologies et leur aspect attractif permettrait selon le médiateur de
remettre en cause les clichés liés a la visite muséale chez les publics néophytes :

« Parce que pour beaucoup de personnes un musée c’est quand méme assez rébarbatif, ce n’est pas évident pour

tout le monde d’aller au musée. Au Québec en tout cas ce n’est pas quelque chose qui, qui va de soi. » Guide

animateur

Les dispositifs numériques sont également envisagés comme des outils efficaces pour rendre le

musée plus accessible et donc opérationnaliser les objectifs de démocratisation culturelle. Le
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service de ’action éducative espere en effet se diriger vers un modele de musée participatif
centré sur I’image d’une institution allant a la rencontre de ses publics.
« Le musée se démocratise puis est capable d’aller vers les gens, plutdt que les gens, plutét que ce soient les gens

qui aient besoin d’aller dans cet immeuble poussiéreux, qu’ils pergoivent peut-étre, a tort ou a raison comme un

peu pédant » Guide animateur

« Un musée social donc d’un musée qui est plus facile a rejoindre », « on veut un musée social, on veut un

musée ouvert, donc alors, les nouvelles technologies nous permettraient de rejoindre un plus large public d’un
coté, de rendre I’information accessible si on change le site » Coordinateur de I’action éducative

Ici il n’y a pas d’opposition franche entre un musée centré sur les technologies et un musée qui
favorise le contact humain : le premier aspect est supposé encourager le second. Les discours
d’escorte sur le numérique visant a décrire 1’'usage des technologies comme une cause
d’isolation sociale ne sont pas présents dans les discours des enquétés. Les dispositifs
numériques sont appréhendés comme des moyens de communication supplémentaires entre les

usagers et I’institution ou méme pour faciliter la communication entre les usagers.

Ces opinions n’empéchent pas le service des publics d’étre critique quant a un travail peut-&tre
trop explicite et maladroit concernant la modernisation de I’image du musée. Un médiateur
énonce notamment les limites d’un équipement technologique trop visible qui se concentrerait
uniquement sur I’image du musée :
«Je trouve que ¢’est plus souvent fait pour le paraitre, pour avoir 1’air moderne, pour avoir 1’air contemporain,
pour avoir I’air dans le coup », « c’est nouveau on les veut ¢a va nous faire paraitre bien, ¢a va nous faire paraitre
XXIe siecle, ¢a va nous faire paraitre “in” » Guide animateur
Selon le guide, un équilibre est a trouver entre une absence de communication numérique
(donnant une image obsolete du musée) et une trop grande visibilité des technologies dans la

médiation qui équivaut au contraire a une perte de crédibilité.

Les contraintes des dispositifs numériques pour la médiation

Les inconvénients de ces dispositifs concernent principalement le risque du manque de
pertinence, li¢ a I’absence déja évoquée de réflexion globale sur leur intégration. On note alors
la difficulté qu’ont les professionnels de se sentir libre d’émettre un jugement critique envers
ces outils. Enfin, les menaces d’une surcharge informationnelle susceptible de perturber
I’attention des visiteurs ainsi que les contraintes liées a la matérialité des technologies sont

régulierement soulignées.
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D Exprimer son opinion sur les technologies

Le chef du service des technologies de I’information exprime la difficulté d’émettre une opinion
franche et critique sur les technologies dans un contexte d’équipement numérique systématique
de la part des musées, de peur de paraitre réactionnaire ou opposé aux discours dominants sur
I’évolution de la médiation.
« Parmi les professionnels de musée, les gens ne se sentent pas forcément libres d’étre, de manifester leur
scepticisme face a I’utilisation des technologies, parfois c’est un peu bulldozé 1a, genre “On doit le faire parce

qu’on doit le faire” », « on a plus vraiment le choix », « y a beaucoup de, c’est, comment dire, de 1’utopie » Chef

du service des technologies de I’information

N

Ce méme service déplore un manque d’esprit critique a propos des technologies et décrit
longuement les représentations sociales technophiles et technophobes qui sont associées a
I’intégration du numérique dans la culture. L’opinion qu’ils expriment est moins de 1’ordre
d’une critique des dispositifs numériques qu’un désaccord face aux manicres de penser et de
mettre en place certains projets numériques. On observe alors une forte méfiance envers une
utilisation non pertinente des dispositifs. Le service des technologies de I’information craint en
effet une course a la technologie qui paralyserait toute réflexion dans ce qu’il appelle une
« sidération numérique » qui finirait par effacer les autres formes de médiation :
« Occulter tout le reste, pis les facons traditionnelles de faire de la médiation », « faut se méfier » Chef du
service des technologies de I’information
Ils craignent également que les musées oublient d’étre a ’écoute des attentes des publics. A ce
sujet, ils donnent I’exemple du jeune public qui apprécie d’autres fagons de rentrer en contact
avec les ceuvres que les supports numériques :
« Mais le gars de la médiation I’autre fois il disait que les enfants aimaient quand méme toucher » Chargé de
projet web et multimédia
L’enquété a ici recours a un argument d’autorité venant d’un guide conférencier du musée qui
est directement au contact des publics et posseéde donc une expertise considérée comme légitime
sur ces questions. Enfin, certains enquétés expliquent avec une certaine géne n’avoir aucun
plaisir a travailler avec les outils numériques :

« Moi personnellement j’arrive trés bien a me passer de I’iPod. Moi-méme je préfére quand il n’y en a pas. Rires.

Ca c’est ma réaction franche et honnéte l1a. Rires. » Guide animateur
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(Il))’ ~ Le manque de pertinence

Le principal reproche adressé a I’utilisation des technologies est le manque de pertinence et de
nécessité des dispositifs. En soulignant 1’aspect non nécessaire de 1’utilisation de ces outils, les
enquétés du service de I’action éducative décrivent les risques d’une technologie qui
n’apporterait qu’un ajout ponctuel et non une véritable adéquation avec les objectifs en termes
de médiation. Cette méfiance envers des dispositifs non pertinents se retrouve dans le discours
de tous les enquétés. Il manque selon eux une expertise objective de ces dispositifs :

« ¢a pourrait €tre intéressant on va avoir vraiment un meilleur appareil puis on va avoir plus de capacités
pour vraiment utiliser 1’application, pour que ¢a devienne vraiment vraiment pertinent, je trouve que pour
I’instant ¢a 1’est pas vraiment. Personnellement 13, une autre personne pourrait vous dire autre chose 1a »,

«moi je suis un peu méfiante personnellement. Je n’ai pas I'impression, a moins que ce soit utilisé vraiment

avec précision, avec discernement, puis avec une grande connaissance de la technologie puis des publics, je

ne pense pas que la technologie peut sauver le monde, ou la culture, ou I’intérét des gens » Guide animateur

«J’ai un peu de la difficulté par exemple pour le Golden Square Mile parce que je trouve que le soutien

technologique n’est pas toujours pertinent », « Les animateurs ils sont parfois partagés, parce qu’ils voient

que le numérique est plus un ajout qu’une nécessité. Donc on a un contenu, 1’animateur pouvait le faire tout a

fait sans support numérique mais on se tape le numérique parce qu’il y a une subvention. », « Non moi

sincérement je trouve que dans cette visite-1a, I’iPod n’a pas ou ne, n’est pas nécessaire. Donc ¢a peut étre un

plus, ca peut étre agréable, ca peut étre accrocheur, mais on peut facilement repenser la méme visite, sans

I’iPod. » Coordinateur de I’action éducative

Cependant, chaque critique dépréciative portant sur les dispositifs numériques est constamment

précédée ou suivie d’une formule de justification ou de rires. Ces précautions oratoires visent a

nuancer les propos critiques tenus probablement pour éviter de paraitre réactionnaire ou
technophobe :

« Mais je suis peut-étre une vieille rétrograde. C’est trés possible », « Personnellement la, une autre personne

pourrait vous dire autre chose 1a » Guide animateur

(IIT)  L’attention des visiteurs

Le principal reproche qui est fait a I’iPod lors de I'utilisation en visite avec le jeune public
concerne I’attention des visiteurs. L’utilisation de I’iPod ralentit les visites et demande au
médiateur d’étre davantage capable de capter 1’attention des scolaires :

« Les enfants sont contents d’avoir un objet, un iPod entre les mains c’est pour ¢a qu’il faut vraiment cadrer

I’utilisation », « ¢a divise leur attention », « ¢a ralentit un peu », « probléme d’attention », « difficile d’avoir leur

attention a nouveau », « I’attention des gens est vraiment dispersée je veux dire tout le monde a des écrans a la
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maison, des petits écrans, des gros écrans puis je ne sais pas si au musée ¢a va vraiment plus retenir leur attention
que c’est déja le cas a la maison, ou a la télé ou a I’ordinateur ou sur leur téléphone » Guide animateur
Les enquétés évoquent alors le risque de surcharge informationnelle et de fatigue muséale en
décrivant des dispositifs « trop chargés » (chef du service des technologies de I’information).
Le coordinateur de 1’action éducative explique notamment qu’il devient problématique de
juxtaposer médiation humaine et numérique dans un méme espace d’exposition. Ces
juxtapositions peuvent alors créer des situations de concurrence entre les dispositifs :
«Il'y a une expo avec des audioguides(...), et moi on me demande de faire une visite guidée. Et moi simplement
je refuse parce que je ne veux pas avoir quelqu’un qui parle a co6té de quelqu’un qui a un audioguide, pendant
qu’il y a des cloches sonores. 11 faut juste donner une claque au visiteur pour voir s’il est encore réveillé a la fin
parce que c’est trop ! C’est juste trop ! Mais c’est 1’idée qu’il faut en donner le plus possible alors on en donne le
plus possible alors on arréte de choisir », « Donc je suis convaincue que I’humain doit rester, je suis convaincue
que les écouteurs qui créent I’isolement total ¢a ne marche pas non plus mais de I’autre c6té, quand tu veux
mélanger tous les dispositifs ¢a marche plus du tout. » Coordinateur de 1’action éducative
Ces deux témoignages rendent compte d’une volonté de la part des médiateurs de penser en
amont I’agencement global entre la médiation humaine et la médiation par le numérique dans
I’exposition. Le coordinateur de 1’action éducative explique enfin qu’il se sent parfois contraint

d’utiliser des dispositifs numériques méme lorsque le contexte ne lui parait pas pertinent :

« C’est comme s’ils sont obligés » Coordinateur de I’action éducative

(IV) La matérialité des objets

Les contraintes dues a la matérialité des objets concernent le support technologique et les

conditions dans lesquelles il est utilisé.

Les problémes techniques dus a la batterie et a ’accés au wifi sont fréquemment cités :

« Des probléemes de batterie, de rechargement, donc a la, quand on est rendu a la moitié du parcours et qu’il y a
des iPod qui lachent » Coordinateur de 1’action éducative

Le guide animateur souligne ici les limites de 1’utilisation de 1’iPod lors de I’activité Golden
Square Mile. L’intérét de 1’application qui accompagne le dispositif est li¢ a la géolocalisation
de I’usager fonctionnant par wifi. Or en-dehors du musée les visiteurs ne captent plus le wifi
du musée et ne peuvent donc pas profiter de la géolocalisation. Cela contribue a dévaloriser la

pertinence du recours a I’iPod dans cette activité selon le guide interrogé.

Les conditions climatiques sont également signalées comme des problémes liés a 1’utilisation

des dispositifs numériques. Durant les visites de la ville dans le cadre de 1’activité Golden
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Square Mile, les températures trop basses ou la pluie empéchent 1’utilisation de 1’iPod. A ce

moment-la les médiateurs utilisent des documents imprimés et plastifiés :

« La contrainte météorologique du Québec », « une visite sous la pluie ¢’est pas 1’idéal », « dans le cas de la
pluie souvent, on utiliser méme pas les iPod, donc ¢a perd tout le c6té numérique et ¢a reste des images

imprimées » Coordinateur de I’action éducative

L’anticipation des publics

L’anticipation des publics révele également les angoisses et les aspirations des professionnels
a propos des dispositifs numériques. Cette anticipation se fait a travers une partition par 1’age
(auquel on assigne des comportements) et a travers une partition par le contexte de visite

(touriste, public habitué, scolaire).

D La partition par 1’age

On observe que le critere générationnel est majoritaire dans 1’anticipation des publics. De
maniere générale, les enquétés décrivent un jeune public intéressé par les technologies face a
public 4gé qui ne maitriserait pas les supports proposés durant les activités (iPod) ou dans le

musée (tables tactiles, bornes, vidéos...).

Un guide interrogé a notamment expliqué son choix de ne pas proposer d’iPod a un groupe de
personnes agées lors de la visite du Golden Square Mile. Les 1iPod étant moins fonctionnels
qu’au départ, le guide craignait que 1’utilisation des dispositifs ne ralentisse et complique la
visite, sans qu’une plus-value cognitive soit apportée pour les visiteurs. Bien que cette activité
se fasse habituellement avec ces appareils, le coordinateur de 1’action éducative explique avoir
approuvé la décision du guide :

« C’est moi la premiére a dire “Ok s’il y a des personnes dgées ¢a ne vaut peut-&tre pas la peine de sortir les

iPod” » Coordinateur de I’action éducative

(IT) L’anticipation de la recherche d’informations

Afin de choisir le dispositif le plus adapté, les enquétés émettent de nombreuses hypotheses sur
la facon dont les visiteurs se procurent des informations sur le musée. Dans ce cas précis, le
chef du service des technologies de I’information cherche a démontrer 1’intérét de la mise en
place d’un site web mobile pour le musée plutdt qu’une application smartphone, en imaginant

la démarche de recherche d’informations d’un futur visiteur en contexte touristique :
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« Les gens sont en transit, sont a Montréal, soit les touristes ou quoi que ce soit, et veulent voir ce qu’il y a dans
un musée, puis ils vont faire une recherche Google, je ne sais pas, puis ils vont aboutir sur un site web qui devrait
déja étre adapté aux dispositifs mobiles puis clairement présenter 1’offre, ce qui est en salle, mobile, toutes les
informations » Chef du service des technologies de I’information
Il imagine donc que des visiteurs-touristes restant peu de temps a Montréal ne vont
probablement pas s’engager dans le téléchargement de 1’application du musée pour une
premicre visite mais qu’ils vont d’abord se rendre rapidement sur le site internet. Cela
nécessiterait selon lui de mettre en place un site web responsive pour les utilisateurs de
smartphone :
« Un site web qui devrait déja étre adaptés aux dispositifs mobiles » Chef du service des technologies de
I’information
Il y a donc bien une démarche d’imagination du comportement des publics qui méne a un choix
de dispositifs précis. Cette anticipation s’appuie a la fois sur des inductions, des observations

et des enquétes de publics.

Conclusion

Ces premiers résultats ont permis de faire apparaitre un imaginaire exigeant des dispositifs
numériques pour la médiation, qui se doivent d’étre a la fois centraux et discrets, surprenants et

pertinents, tout en émanant d’une stratégie globale homogeéne.

A I’aune de cet imaginaire, on observe moins le discours du passage au numérique qu’un récit
des ajustements, des agencements et des bricolages qui servent a actualiser les activités de
médiation en intégrant peu a peu les potentialités des outils numériques sans pour autant faire
table rase des médiations précédentes. Ces ajustements continus permettent de reconsidérer le
rapport aux objets de la collection : on observe ponctuellement que la médiation se focalise

davantage sur les substituts numériques que sur les objets physiques.

Par ailleurs, nous n’avons pas observé de dispositifs de médiation strictement numériques au
musée Mc Cord. Les deux dispositifs observés (Golden Square Mile et 1 Montréal — Le
Collectionneur) sont des activités scénarisées ol le support numérique est utilisé a des moments
donnés lors de certaines étapes de 1’activité. L’activité intégre constamment une médiation
humaine, conduite par un guide animateur ou un enseignant et intégrant I’utilisation de
documents imprimés. Ainsi nous n’observons pas une arrivée soudaine des dispositifs

numériques mais des logiques de coopération et de concurrence entre ces différents types de
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supports (numérique, imprimé) proposés par le musée. La médiation par le numérique opere
cependant un repositionnement global du musée, venant interroger la fonction du médiateur

ainsi que le statut des objets.

En outre, dans le discours des enquétés se dessinent les logiques de mise en place des dispositifs
numériques au musée et leurs conséquences sur leurs modes de travail. En effet, 1’utilisation
progressive du numérique par le musée depuis les années quatre-vingt s’est faite dans une
logique de cumul, a travers la juxtaposition de différentes technologies : création d’un site
internet, achats d’audioguides, conceptions d’applications de visite, inscription sur les réseaux
sociaux, billetterie informatisée, base de données en ligne... Cette critique d’une politique
d’acquisition successive, se faisant au gré des innovations techniques et dépourvue d’une
réflexion globale en amont, rappelle la réflexion de Rosa (2010) citée précédemment sur
I’urgence liée a 1’acquisition de dispositifs innovants. Nous retrouvons alors dans le discours
des professionnels I’image du pilote automobile, contraint de naviguer a vue et de subir sa
trajectoire :
« La contrainte de 1’accélération condamne les sujets, les organisations et les gouvernements a une situation
réactive, au lieu d’une conduite organisatrice de la vie individuelle et collective. Selon P. Virilio, ils
commencent donc a ressembler a un pilote de course automobile qui, en raison du degré d’automatisation
des processus qu’il est censé diriger, “n’est plus que la vigie inquiéte des probabilités catastrophiques de
son mouvement” » (Rosa, 2010 : 368)
Face a cet équipement disparate acquis successivement, les enquétés expliquent que leur
objectif est en priorité d’harmoniser tous ces dispositifs afin qu’ils communiquent entre eux.
Ce travail de décloisonnement des technologies s’effectue par exemple par la mise en ligne sur
le site internet du musée du contenu de I’audioguide, ou alors en promouvant sur les réseaux
sociaux des €éléments de la base de données en ligne, en faisant des statistiques sur le profil des
visiteurs via les informations recueillies sur les logiciels de billetterie ou en pensant en amont
un site responsive adapté aux attentes des publics potentiels... A ce travail de décloisonnement
s’ajoutent des modalités d’adaptation des activités de médiation lorsqu’on utilise de nouveaux
dispositifs. Nous avons vu plus haut ce que devenait la forme de la visite guidée dans la ville

avec ’utilisation des iPod.

Cette volonté de décloisonner et d’accorder entre eux tous ces dispositifs est visible dans le
discours des deux services du musée Mc Cord. C’est ainsi que nous constatons chez les enquétés

une volonté de travailler davantage en commun et de pouvoir recruter un expert en médiation

176



numérique qui fasse un travail de mutualisation des technologies dans une stratégie numérique

globale.

Enfin, nous avons observé que la majorité des enquétés exprimaient un certain malaise vis-a-
vis de ces logiques professionnelles qui ne laissent pas toujours d’espace pour remettre en
question et penser la stratégie numérique de I’institution. Ils font également référence a des
discours d’escorte portant sur la réquisition numérique et font part de leur difficulté quant a la
possibilité d’apporter des critiques constructives a propos des dispositifs numériques sans

paraitre rétrograde.

5. Conclusion sur les discours d’escorte

Cette ¢tude comparative des discours d’escorte a révélé différents positionnements vis-a-vis de

I’équipement numérique des musées.

De maniére générale, les discours extérieurs a I’institution (journalistiques et officiels)
s’inscrivent dans la lignée des discours promotionnels et des discours enchantés : ils insistent
sur I’utilité et 1a nécessité des dispositifs numériques en termes de démocratisation culturelle et
de changement de paradigme, tout en exprimant peu de critiques a leurs sujets. En revanche,
les discours liés a I’institution sont plus nuancés : a la fois enchantés et réflexifs, ils défendent
I’utilisation des dispositifs numériques considérés d’emblée comme efficaces et salvateurs
(journées professionnelles et Museomix) tout en mettant en garde contre une utilisation peu
pertinente ou abusive de ces derniers (blogs). Ils catégorisent ainsi les dispositifs et les usages
dans de « bonnes » ou de « mauvaises » pratiques. La notion de pertinence est ici une valeur
centrale en ce qu’elle permet de juger I'utilité¢ de ces pratiques. Enfin, les discours en interne
dans P’institution (les enquétés du musée Mc Cord) sont caractérisés par une posture critique
assumée envers une injonction technologique qui est identifiée et dénoncée. Ils proposent des
réflexions abouties sur la question de 1’équipement numérique en prenant en compte, au-dela
du simple outil, les enjeux d’une stratégie numérique cohérente pour le musée dans son

ensemble.

Qu’en est-il enfin des mouvements de circulations et de reprise des imaginaires techniques entre
les différents discours ? La comparaison de ces discours donne a voir des logiques relevant de
la trivialité, par exemple lorsque les enquétés du musée Mc Cord citent puis remettent en cause
les discours d’escorte sur la nécessité des dispositifs numériques. C’est également le cas lorsque

les bloggeurs critiquent le modele de ’arrivée soudaine du numérique au musée véhiculé dans
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la presse. A D’inverse, lorsqu’ils décrivent ces dispositifs, les discours journalistiques, les
discours des journées professionnelles et les discours de Museomix se nourrissent de
I’imaginaire technophile des discours officiels et des discours promotionnels. On y retrouve des
logiques de réquisition numérique constituées de trois injonctions: a I’innovation, au

mouvement et a la communication.

La troisieme et derniere partie de cette recherche propose de confronter cette circulation des
discours et des imaginaires au cas du Museon Arlaten, un musée d’ethnographie en pleine

rénovation, faisant face a une redéfinition de son identité institutionnelle.
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TROISIEME PARTIE. IMAGINAIRES ET AJUSTEMENTS DU
MUSEE D’ETHNOGRAPHIE LORS DE LA CONCEPTION DE
DISPOSITIFS NUMERIQUES POUR LA MEDIATION

« La culture se conduit envers I’objet technique comme 1’homme envers 1’étranger quand il se laisse emporter
par la xénophobie primitive. Le misonéisme orienté contre les machines n’est pas tant haine du nouveau que
refus de la réalité étrangere. Or, cet étre étranger est encore humain, et la culture complete est ce qui permet de
découvrir I’étranger comme humain. De méme, la machine est étrangere ; c’est 1’étrangere en laquelle est

enfermé de ’humain, méconnu, matérialisé, asservi, mais restant pourtant de I’humain »

Gilbert Simondon, Du mode d’existence des objets techniques

L’enquéte préalable présentée ci-dessus a permis de dégager I’axe suivant pour décrire le musée
d’ethnographie face au projet de conception de dispositifs numériques : un imaginaire
ambivalent des technologies au service d’ajustements professionnels continus et raisonnés qui

contraste avec les discours d’escorte révolutionnaires sur le numérique.

En partant de cet axe, nous présenterons ci-apres les résultats de 1’enquéte de terrain au Museon
Arlaten en suivant une articulation visant dans un premier temps a décrire les présupposés du
projet de rénovation puis a interroger I’imaginaire des dispositifs numériques des enquétés a
I’aune du concept de réquisition. Il s’agira in fine d’identifier la facon dont les enquétés du
Museon Arlaten se positionnent face aux discours d’escorte étudiés plus haut. Constate-t-on la
reprise de certaines thématiques des discours officiels, institutionnels ou journalistiques lors

des entretiens avec les enquétés ?

Nous présenterons dans un premier temps les logiques a 1’ceuvre durant la rénovation en
décrivant le pilotage du projet tel qu’il est décrit dans les documents de communication avant
d’identifier les imaginaires du numérique. Nous analyserons ensuite le discours des membres
des différentes équipes impliquées dans la rénovation du musée : le responsable de I’unité
documentation et publication, le chargé de mission multimédia, 1’assistant a maitrise d’ouvrage,

les membres de 1’équipe recherche et muséographie et le responsable du service des publics.
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Chapitre 1. Le repositionnement institutionnel du Museon

Arlaten : éléments de contexte

1. Présentation des enjeux du projet de rénovation du Museon Arlaten

1.1 Le projet de conception des dispositifs numériques dans les documents de

communication

Dans ce chapitre, nous porterons d’abord notre attention sur la fagon dont le projet de rénovation
est présenté au public, afin de signaler les thématiques mises en avant ainsi que les termes
employés par ’institution pour décrire I’introduction des dispositifs numériques. Pour cela nous
analysons deux types de documents : les textes et images issus d’un site internet dédié a la
rénovation du musée ainsi que la synthese du projet scientifique et culturel (PSC) disponible
sur le site internet du Museon Arlaten. Ces documents sont disponibles en ligne et s’adressent
idéalement aux internautes qui souhaiteraient se renseigner a propos du futur musée. A travers
I’étude du corpus de documents collectés (annexe 6), nous établirons également un classement
thématique des différents aspects de la rénovation. Cela nous permet in fine d’analyser
I’imaginaire de la médiation qui sous-tend le projet. Il ressort de ces documents une conception
de la médiation qui met en avant le passage du musée d’un modele obsoléte a un modele

innovant et réflexif a travers des dispositifs actuels.

1.1.1 Une rénovation complete

Les documents ci-dessous soulignent le caractere exhaustif et imposant d’une rénovation ou la
grande majorité des éléments du musée seront revus : I’architecture, les collections, le discours
sur les objets et le parcours d’exposition. A la rénovation du musée s’ajoute également la
construction d’un centre d’étude, de restauration et de conservation des ceuvres (CERCO). Le
calendrier du projet de rénovation disponible sur le site internet rend compte de I’ampleur de ce

projet qui s’étale sur une décennie :
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2010
CERCO : chantier d'aménagement
intérieur et livraison du batiment

. U =LK . . Fin2014-début 2015 2017

Musée : sélection de l'agence Musée : fin des phases d'étude (projet)  paput du chantier Phase 2 des travaux -

darchitecture lauréate : Tetrarc Rédaction des cahiers des charges de muséographie, mise en vitrines des

Debut des phases d'etude travaux collactions !

(Diagnostic)

| ‘ I I ‘ I ‘ I ‘ |
2009 2011 -2012 2013 Automne 2014 2015 - 2016 2018
Musée : concours Musée : suite des phases CERCO, 30 mai : Obtention du permis de Phase 1 des fravaux : Réouverture du
européen darchitecture.  d'étude (Avant Projet inauguration publigue  construire pour le musée ; architecture musée au public
Fermeture du musée Sommaire; Avant Projet lancement des marchés de
Definitif) travaw

CERCO : déménagement et
installation des collections,
des archives ef des
hibliothégues dans les
réserves

Calendrier du projet de rénovation établi par le Museon Arlaten®!

Le projet est alors présenté a la fois comme un déploiement du musée et comme un
repositionnement de son discours scientifique. La synthese du PSC insiste a plusieurs endroits
sur I’aspect considérable de cette rénovation :
« Extension des surfaces du musée », « parcours muséographique repensé », « restauration complete du gros
ceuvre », « repenser la distribution fonctionnelle des espaces et créer des circulations » Synthese du PSC
En détaillant les taches liées a cette rénovation, le musée souligne le fait qu’il réinterroge
également la facon de mettre en place des activités de médiation :
« Au-dela des seuls travaux sur le monument historique, un travail de fourmi s’organise en coulisses pour
préparer la réouverture : (...) produire les contenus des dispositifs multimédias qui ponctueront la visite,

expérimenter des actions culturelles adaptées a des publics diversifiés, (...) poursuivre les recherches

ethnographiques et collecter le patrimoine provengal d’aujourd’hui... » Site internet dédié a la rénovation

1.1.2 Un musée de société contemporain

L’un des enjeux majeurs de cette rénovation est le changement de 1’image institutionnelle du
musée : d’un écomusée militant le Museon Arlaten souhaite faire figure de musée de société
présentant les avancées de la discipline ethnographique. La catégorie « musée de société »

employée dans le PSC cherche alors a montrer comment le musée se distancie d’une simple

81 Site internet de la rénovation. Source : <http://www.museonarlaten.fr/renovation/calendrier.html>.
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fonction de présentation du folklore local pour interroger des thématiques plus larges telles que
la construction des stéréotypes, 1’identité régionale ou la mémoire des habitants.
« C’est donc “du musée d’Ethnographie du XIX€ siecle au musée de société du début du XXI® siécle ” que se
présentent les enjeux du futur Museon Arlaten », « gérer 1’héritage dont le Museon est dépositaire tout en
développant des problématiques contemporaines » Syntheése du PSC
Pour parvenir a cet objectif visant a se démarquer des anciennes formes des musées
d’ethnographie (Drouguet, 2015), I’accueil dans le parcours de visite de problématiques
contemporaines devient pour I’institution un enjeu primordial. A ce titre, la derniere séquence
du musée qui aborde la période contemporaine est censée représenter cet élargissement
thématique du discours de I’exposition.
« Epilogue du parcours de visite, cette derniere partie ramene le visiteur dans le présent, au terme de son voyage
dans le temps des musées d’ethnographie. Elle est dotée d’une muséographie résolument contemporaine, qui
témoigne des dernicres évolutions des musées d’ethnographie » Site internet dédié a la rénovation
Cette derniere séquence a deux objectifs : intégrer le patrimoine immatériel et le patrimoine
contemporain :
« Le Museon Arlaten, devenu musée départemental, se doit tout a la fois d’enrichir les collections existantes,

(...) mais aussi de réunir (...) des collections matérielles et immatérielles », « Une sixieéme section sera

consacrée aux expositions temporaires qui pourront en compléter ou élargir le propos » Synthese du PSC

« collecter le patrimoine provencal d’aujourd’hui... » Site internet dédié a la rénovation

Il s’agit d’un mouvement d’¢élargissement de la mémoire sociale vers les cultures peu mises en
valeur par I’ancien musée, telles que les cultures gitanes ou les mémoires des cheminots. Le
museée cherche a s’émanciper de I’image d’une Provence rurale catholique instaurée par Mistral

pour interroger les traditions passées.

Le discours de cette dernic¢re séquence n’arrive pas en contradiction avec les autres salles du
musée, mais il est préparé en amont par plusieurs salles d’interprétation, des espaces permettant
d’interroger la muséographie des salles précédentes. Cette présence régulicre de salles
d’interprétation venant rythmer le parcours de visite est censée développer chez le visiteur le
réflexe d’un recul critique sur la scénographie qui lui est présentée :
« Enfin, chaque partie s’ouvrira sur un espace d’interprétation, “boite a outils” ou le visiteur pourra prendre du
recul par rapport a ce qu’il vient de voir et décryptera les mises en scéne créées par les musées au cours du
temps. » Site internet dédié a la rénovation
Ces salles d’interprétation étant essentiellement constituées de dispositifs numériques (vitrines
tactiles et écrans servant a la projection de vidéos), le musée présente ici ces espaces comme
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les lieux du parcours ou se forge un regard critique sur les stéréotypes sur la culture provencale.

Les dispositifs numériques sont donc de facto associés a une posture réflexive.

Enfin, les termes « modernes », «innovants » et « contemporains », trés présents dans les
documents étudiés, rappellent les discours journalistiques portant sur le changement de
paradigme du musée et rendent compte de la volonté du Museon Arlaten de s’inscrire dans les

codes muséaux de son époque :

« un parcours interprétatif résolument moderne », « scénographies innovantes » Syntheése du PSC

« une muséographie résolument contemporaine, qui témoigne des dernieres évolutions des musées

d’ethnographie » Site internet dédié a la rénovation

1.1.3 L’intégration des technologies pour favoriser I’accessibilité

Dans les textes décrivant les futurs dispositifs numériques, 1’accent est mis en priorité sur les
enjeux en termes d’accessibilité envers les différents types de publics. Des expressions telles
que : « accessible au plus grand nombre » et « compréhension pour tous » sous-entendent la
capacité de ces dispositifs, a travers les multiples médias qu’ils utilisent (son, vidéo, texte), a
s’adapter aux divers profils des visiteurs en fonction de leur 4ge, du contexte de visite et de leur
éventuelle situation de handicap :
« Des documents d’aide a la visite et des audio-visio-guides seront proposés a I’accueil, et une dizaine de
dispositifs tactiles — maquettes et fac-similés de collections — viendront ponctuer le parcours, afin de rendre ces
temps forts accessibles au plus grand nombre. » Site internet dédié a la rénovation
C’est donc moins la thématique de 1’innovation des supports qui est mise en avant que les
possibilités en termes d’accessibilité et de diversité de 1’expérience de visite. On observe par la
suite une tendance a énumérer la diversité des dispositifs technologiques afin de décrire les
avantages de leur utilisation tant sur un registre cognitif (« compréhension ») que sur un registre
sensoriel (« explorer », « plongeant le public dans un autre espace-temps »).
« Les différentes parties du parcours seront ponctuées d’outils technologiques mis au service de la

compréhension pour tous : projections et son immersif plongeant le public dans un autre espace-temps, cartels

numériques sur des tablettes tactiles, “navigateurs” développant la technologie de la réalité augmentée.... »

« Des outils numériques permettront d’explorer 1’histoire du batiment, tour a tour hotel particulier, college des

Jésuites, college municipal, puis musée. » Site internet dédié a la rénovation

Ces extraits de la communication institutionnelle du musée donnent a voir une volonté d’ancrer

I’institution dans 1’actualité et soulignent en filigrane 1’idée d’un retard a rattraper (Levoin,
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2016) associé a un besoin impérieux de proposer un discours distancié sur I’ancien musée. Le
fait d’insister sur ’accessibilité des différents publics et I’arrivée du musée dans un nouveau
paradigme rappelle les caractéristiques des discours enchantés de la presse étudiés dans

I’enquéte préalable.

1.2 L’anticipation de I’utilisation des dispositifs dans les visuels des prototypes

Le site internet dédié a la rénovation présente plusieurs images des prototypes®> des futurs
dispositifs. La publication sur ce site d’images de synthése réalisés par I’agence d’architecture
en charge des travaux permet de distinguer deux types d’images : des visuels centrés sur les
dispositifs en eux-mémes et des visuels centrés sur 1’utilisation des dispositifs par les visiteurs.
Ces visuels donnent a voir un imaginaire intuitif, interactif et transparent des interfaces
écraniques tactiles. Nous décrirons quelques-unes de ces images de synthese afin également de
présenter les principaux dispositifs auxquels nous ferons référence par la suite dans 1’analyse

des entretiens.

82 Toutes les images de cette partie sont issues du site internet dédié a la rénovation :
http://www.museonarlaten.fr/renovation/. Les visuels ont été réalisés par 1’agence Tetrarc.
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1.2.1 Le dispositif

Figure 6. Visuel vitrine-table de la salle du Félibrige. Crédit photo : Agence Tetrarc

La vitrine-table est une vitrine en verre pouvant contenir des objets et dont une partie accueille
un écran tactile (en bas a droite de la table). Le contenu de cet écran tactile vise non pas a décrire
des objets en particulier mais a présenter les thématiques qui sont en lien avec ces objets (par

exemple le Félibrige, les costumes).
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Figure 7. Visuel multi-cartel de la salle du costume du XVIII¢ siecle. Crédit photo : Agence

Tetrarc

Les deux multi-cartels situés en bas a droite de I’image sont des tablettes tactiles qui
reproduisent sur leur écran une image de ce que le visiteur voit en face de lui dans la vitrine. En
touchant I’un des objets sur I’écran, le visiteur accéde au cartel décrivant la nature et la fonction
de I’objet choisi. Ces dispositifs tirent leur nom de leur fonction de cartel s’appliquant a

plusieurs objets d’'une méme vitrine.
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Figure 8. Proposition de dispositif de réalité augmentée dans la cour du musée. Crédit photo :

Agence Tetrarc

Le navigateur de réalité augmentée situé dans la cour du musée est quant a lui un écran tactile
monté sur un pied et permettant de surimposer sur I’image de la cour des éléments appartenant
a I’architecture passée du lieu. L’objectif est de montrer aux visiteurs les différentes utilisations
sociales de ce batiment : avant de devenir un musée, cet emplacement de la ville d’Arles

accueillait un forum antique puis a été transformé en college pour les Jésuites.

1.2.2 La représentation des visiteurs

Dans les trois visuels ci-dessous représentant la salle d’interprétation, on peut voir des visiteurs
d’age et de sexe différents consultant les vitrines multitouch de la salle d’interprétation. Il s’agit
d’écrans tactiles verticaux venant proposer un recul critique sur la muséographie présentée dans
les séquences précédentes. On apercgoit également ca et 1a des objets présentés dans des vitrines

(costumes...).

Les vues d’architectes ont ici un role social similaire aux modes d’emploi et aux publicités. Ils
donnent a voir une orthopraxie a travers des représentations de visiteurs dans 1’espace muséal
et prescrivent de bonnes pratiques d’utilisation (Renaud, 2007 ; German, 2016). Les utilisateurs

représentés sont principalement en train de manipuler des outils numériques dont I’écran est
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tactile. On remarque que le principal mode d’appréhension de ces interfaces est le toucher. Peut-
étre ces visiteurs lisent-ils, écoutent-ils ou visionnent-ils également des contenus ? Cependant
force est de constater que c’est I’engagement par le sens du toucher qui prime dans I’activité de

consultation.

Sur la premiére image, les disques lumineux bleus et verts autour des doigts de ’utilisatrice a
I’endroit du contact avec 1’écran semblent indiquer une consultation dynamique des documents
proposés. Cette mise en situation de visiteurs fascinés par des imposants écrans suggere une

utilisation interactive des dispositifs et accentue le mythe de I’intuitivité (Jeanneret, 2011).

Niveau R+2 RIVIERE & APRES RIVIERE 24/04/2012

Figure 9. Visuel de la salle d’interprétation. Crédit photo : Agence Tetrarc
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Figure 10. Vitres multitouch de la salle interprétation 1/2. Crédit photo : Agence Tetrarc
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Figure 11. Vitres multitouch de la salle interprétation 2/2. Crédit photo : Agence Tetrarc

Dans les deux premiers visuels, la tactilité des interfaces est clairement mise en évidence. Cette

omniprésence des mises en situation de visiteurs touchant en permanence 1’écran, parfois avec
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les deux mains, rappelle les analyses de Julia Bonaccorsi (2012) a propos de la fantasmagorie
des écrans dans le domaine publicitaire ainsi que les commentaires qu’en a fait Yves Jeanneret
(2014). Cette étude d’images publicitaires montre que les « représentations des gestes de
manipulation » (Jeanneret, 2014 : 236) laissent davantage de place a la matérialité¢ de 1’outil
technique. Ce ne sont plus les aspects « magique » ou « enchanteur » des technologies qui sont
privilégiés mais des images de mains manipulant des écrans tactiles.
« La mythologie sociale des gestes enchantés qui marquaient la société des réseaux s’efface au bénéfice
d’une focalisation sur le geste décontextualisé, qui permet de placer les jouissances (du livre, de la musique,
des autres) dans 1’écran lui-méme. (...) C’est ainsi qu’on est passé en vingt ans, peu a peu, de ces scénes
évanescentes ou 1’on voyait des étres glisser de leur famille a leur bureau, puis a une soirée festive sans
aucune manifestation de la technicité, au gros plan sur des doigts lisses posés sur des tablettes. » (Jeanneret,
2014 :237)
Nous sommes consciente que les visuels congus par les architectes obéissent a d’autres codes
que les images publicitaires et ne tenterons en aucun cas de mener une comparaison entre ces
deux domaines. Cependant la référence a ces deux études nous permet de rappeler un contexte
social ou I’interactivité et I’intuitivité des interfaces tactiles est fréquemment valorisée dans la

représentation de 1’acceés a des contenus.

2. L’organisation du musée

Afin de comprendre 1’organisation du musée face au projet de rénovation ainsi que les
ajustements professionnels a I’ceuvre, nous présenterons dans cette partie les enjeux de la
répartition des taches entre les différentes équipes du musée et les prestataires extérieurs. Nous
aborderons les questions suivantes : Dans quel ordre sont réalisés les dispositifs de médiation ?
Quelles équipes choisissent, pensent et réalisent les contenus et les supports ? Quelles sont les

conséquences de cette organisation sur I’avancement du projet de rénovation ?

Deux types de collaborations demandent a étre étudiés séparément : les collaborations en
interne et les collaborations entre le musée et I’extérieur. Les collaborations entre le musée et
I’extérieur concernent les relations avec 1’assistant & maitrise d’ouvrage (chargé de I’expertise
technologique), ’agence d’architecture et les prestataires extérieurs chargés de la numérisation,

de I’animation 3D et de la recherche iconographique.
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Les collaborations en interne concernent 1’unité recherche et muséographie, le service des
publics et I'unité documentation et publication. Ces trois équipes collaborent étroitement avec

le chargé de mission multimédia qui a une mission d’expertise dans le choix des dispositifs.

2.1 Le pilotage du projet en interne

Le Museon Arlaten, en tant que musée départemental géré par le conseil général des Bouches
du Rhone, suit dans son projet de rénovation les méthodes de travail impulsées par les

collectivités territoriales en termes de marchés publics.

Dans ce contexte, c¢’est I’équipe recherche et muséographie qui pilote la rénovation a travers
I’organisation des réunions intitulées muséographie numérique et qui s’occupe de la production
des contenus textuels et iconographiques présents sur les dispositifs de médiation. Lors des
réunions muséographie numérique sont également présents le chargé de mission multimédia,
I’assistant & maitrise d’ouvrage, la conservatrice adjointe et le responsable du service des
publics. Une fois les objectifs éditoriaux des dispositifs décidés par 1’équipe recherche et
muséographie, cette méme équipe s’occupe de lancer des marchés publics pour la recherche
iconographique afin de collecter les visuels qui seront présentés dans les dispositifs de
médiation. L’objectif est de demander lors de ce marché des images que le musée ne possede
pas dans son fonds. L’équipe recherche et musé€ographie fournit ensuite ces images (ainsi que
les images de leur collection) aux prestataires chargés de réaliser les documents audiovisuels
(films, animations, montages sonores et numérisations 3D) qui seront proposés par les

dispositifs tels que les vitrines-tables.

Les membres du service des publics travaillent quant a eux dans des bureaux annexes situés
plus loin du musée et ont pu se retrouver légerement éloignés des problématiques de la
rénovation. Ils ont d@i en parallele gérer la programmation du musée hors les murs et piloter
I’implication de Dl’institution dans I'un des temps forts de 1’année 2013 lorsque la région
Marseille-Provence était capitale européenne de la culture. Ainsi le responsable du service des
publics n’a pas pu assister a toutes les réunions et penser systématique la question des publics
en amont de la réflexion sur le choix des dispositifs numériques pour la médiation. Cela ne
facilite pas toujours la communication au sein du musée puisqu’il arrive que le responsable du
service des publics évoque certaines problématiques relatives aux visiteurs une fois les choix

de scénarios effectués, lorsqu’il n’est plus possible de modifier les prototypes.
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Enfin, la collaboration entre 1’équipe recherche et musé€ographie et I’équipe documentation et
publications rend compte de certains décalages concernant I’implication dans le projet de
rénovation. Ces deux équipes collaborent ensemble au sein de quatre projets de valorisation
documentaire : la refonte du site internet, la réalisation de ’OPAC web, la mise en ligne sur la
Base Joconde et I’enrichissement des notices. Le responsable de 1’équipe documentation et
publications explique cependant €tre un peu moins impliqué dans les réflexions du projet de
rénovation et situe son action dans un travail davantage technique :
« Je suis dans 1’opérationnel », « Elles vont me dire “On a besoin que tu fasses numériser ¢a, ¢a, ¢ca et ¢a” et moi
apres je gere le prestataire » Responsable de I’unité documentation et publication, en parlant de I’équipe
recherche et muséographie
Ainsi, toutes les équipes n’ont pas le méme degré d’implication dans le projet de rénovation.
L’équipe recherche et muséographie, en tant que pilote du projet de rénovation détient un
leadership important, contrairement a 1’équipe documentation et publications qui ne participe
pas directement aux réunions sur la stratégie numérique globale. Ces derniers sont davantage
situés dans des missions opérationnelles puisqu’ils assistent I’équipe recherche et muséographie
en donnant acces aux documents et aux marchés de numérisation. Engagé dans de nombreux
projets connexes, le service des publics participe de facon moins réguliere aux réunions de
muséographie numérique. Enfin, le chargé de mission multimédia apporte une expertise

technologique et réalise la liste des équipements interactifs du musée rénové.

2.2 La collaboration entre le musée et I’assistant a maitrise d’ouvrage

En parallele, le musée demande a I’assistant a maitrise d’ouvrage une expertise concernant les
aspects ergonomiques et éditoriaux de D’interface des dispositifs. Parmi les missions de
I’assistant a maitrise d’ouvrage, figure I’élaboration d’une charte graphique, d’une terminologie
homogene et du maquettage. L’assistant & maitrise d’ouvrage propose également 1’algorithme
de I'interface indiquant le chemin de consultation lors de la consultation du dispositif. Son
expertise sur le contenu concerne donc tous les comportements dynamiques des écrans :

navigation, arborescence et ergonomie.

Son role est également d’apporter une expertise sur le choix du matériel et des types de
dispositifs : il est force de proposition en donnant son avis sur les choix faits par le musée. En
rassemblant les idées du projet de rénovation, il présente un prototype qui sera ensuite

commenté par le musée.
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Selon le chargé de mission multimédia, 1’assistant a maitrise d’ouvrage fait figure de coach
autant que de prestataire et aide le musée a ouvrir le champ des possibles pour ce qui est de la
diversité des dispositifs de médiation :

« Il a’expérience des choses existantes », « il est capable de dire assez rapidement : “bon la on ne peut pas
parce que pour des tas de raisons techniques, parfois ergonomiques d’ailleurs, on ne peut pas parce que moi j’ai
déja vu ¢a fonctionner a tel endroit et les gens étaient completement perdus, non on ne le fera pas comme ¢a” »,

« comme on a pas une vue, une expérience suffisamment large de ce qui se fait dans les autres musées, on va
s’autocensurer dans les solutions qu’on va proposer alors que ce n’est pas a nous de proposer des solutions »,
« et avec ’assistant a maitrise d’ouvrage y a aucun soucis de compréhension, hein on travaille vraiment de
maniere tres proche » Chargé de mission multimédia, entretien 4
Enfin, selon 1’équipe recherche et muséographie, 1’assistant a maitrise d’ouvrage aide
principalement a résoudre des situations problématiques. Il est susceptible d’apporter des
solutions lorsque les équipes se trouvent face a une impasse. Dans ce contexte, 1’assistant a
maitrise d’ouvrage fait figure d’adjuvant principal apportant une aide autant pour la conception
technique que pour un regard d’expert sur les dispositifs numériques. Il définit son role comme
étant le coordinateur de la stratégie numérique du musée en pensant la cohérence de la
scénographie numérique, 1’équipe recherche et muséographie s’occupant plutot de la
scénographie physique :
« Et 12 on pourrait faire une division aujourd’hui (ce qui ne se posait pas avant), entre la scénographie spatiale,
qui est la scénographie traditionnelle, et la scénographie numérique, ce qui est donc ce dont je m’occupe en fait »
Assistant a maitrise d’ouvrage
Ainsi, selon I’assistant a maitrise d’ouvrage, la scénographie traditionnelle (constituée par le
mobilier et le parcours de visite) s’inscrit dans la dimension de ’espace alors que la
scénographie numérique dont il s’occupe spécifiquement (constituée par les dispositifs

technologiques) s’inscrirait dans une dimension davantage temporelle de la visite.

Son travail d’assistance a maitrise d’ouvrage avec le musée consiste alors a harmoniser ces
deux dimensions de la scénographie :
« La scénographie a 1’habitude de gérer I’espace (...) la déambulation dans cet espace, tandis qu’en général le
numérique il va plutdt mettre (...) dans un espace confiné, un déroulement qui lui peut avoir une certaine durée,
mais souvent n’en a pas et surtout s’il est interactif, il n’a pas de durée finie » Assistant a maitrise d’ouvrage
Cette division attire notre attention car 1’assistant a maitrise d’ouvrage gere également des
problématiques propres a 1’espace en participant aux débats portant sur les problemes relatifs
au circuit du visiteur. Il a notamment réfléchi aux différentes fagons de placer les écrans dans

les salles d’interprétation sans entraver la déambulation ni créer des phénomenes de
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concurrence entre les écrans et les objets. De manicre plus générale, 1’assistant a maitrise
d’ouvrage voit ses objectifs comme ceux d’un coach, qui doit étre le garant de la mise en place
du projet scientifique de la rénovation :
« Je suis le gardien de cette cohérence (...) pour étre sir qu’on soit convergents (...), vérifier I’adéquation entre
le discours et le début de mise en concert de ces idées-la » Assistant & maitrise d’ouvrage
Il partage ses fonctions avec le chargé de mission multimédia qui a une mission hybride. En
effet ce dernier assure des missions qui incombent a 1I’équipe recherche et muséographie comme
des missions qui sont de la responsabilité de 1’assistant & maitrise d’ouvrage, car il connait a la
fois les collections et les enjeux des dispositifs numériques pour la médiation. A ce titre, il joue
un role de médiateur entre les différentes unités. L’assistant a maitrise d’ouvrage dira également
qu’il se considére comme une « interface » entre le musée, le chargé de mission multimédia et

I’extérieur.

2.3 La collaboration entre le musée et I’agence d’architecture

La collaboration entre le musée et les architectes donne lieu a de nombreuses négociations. Les
architectes ayant pour mission 1’achat du mobilier et le musée ayant la responsabilité du projet
scientifique et culturel, la recherche de cohérence entre ces deux dimensions occasionne de
nombreux débats et compromis. Cet arbitrage peut se révéler délicat lorsque les deux parties

ont des attentes divergentes vis-a-vis du nouveau musée.

D’aprées les propos des enquétés, I’équipe du musée et les architectes ont des conceptions
différentes de la muséographie numérique. Les premiers cherchent avant tout a assurer une
ergonomie efficace au service de la transmission des connaissances quand les seconds
accorderaient selon les enquétés une grande importance a 1’aspect esthétique des dispositifs et
souhaiteraient estomper I’aspect matériel des technologies. Nous décrirons ci-dessous la fagon
dont le débat portant sur les aspects esthétique et pratique des dispositifs prend une place

importante dans leurs échanges.

Le chargé de mission multimédia indique a plusieurs reprises (réunions 4, 5 et 6) que les
architectes proposent des supports numériques dont la matérialité technique est tres peu visible,
par exemple en habillant les tablettes tactiles dans des étuis en crofites de cuir pour que le
visiteur n’en voie que 1’écran et oublie la présence d’éléments électroniques (boutons et fils
électriques). Cette optique visant a présenter uniquement le contenu du dispositif ne s’accorde
pas toujours avec les objectifs du musée en termes de médiation. C’est le cas lorsque les

architectes refusent d’intégrer des casques pour les raisons esthétiques face au service des
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publics qui pense au contraire que ces outils seront nécessaires aux visiteurs d’un point de vue
pratique :

« Au niveau de ’esthétique, ils bataillent toujours, ils sont toujours en train de nous embéter pour faire en sorte

que le multimédia soit vraiment intégré a la muséographie, c’est-a-dire que ¢a ne soit pas moche », « D’accord

un casque ce n’est pas beau, mais on veut un casque » Recherche et muséographie

Les enquétés décrivent également dans les propositions des architectes un golt affirmé pour

une esthétique muséographique épurée visant a rendre les écrans transparents, voire invisibles :
« Le plus invisible possible », « ils essayent de le rendre le plus invisible possible » Recherche et muséographie

La question du design des dispositifs est en effet un enjeu important de la rénovation : la
majorité des enquétés souligne les possibles conséquences de 1’aspect esthétique des dispositifs
de médiation sur la réception du discours du musée par le public. Par exemple, des technologies
présentant un caractere futuriste ou au contraire démodé risqueraient de donner au public une
image désuete du discours muséal. Les termes utilisés pour décrire certains dispositifs passés
de mode, tels que: «kitsch », «vieillot », «vieilles bornes interactives des années 80 »
(réunion 3), rendent compte de I’importance que représente le choix d’un design pertinent sur
I’image du musée.
« C’est vrai qu’on joue aussi sur la technologie pour que ¢a soit joli » Chargé de mission multimédia, entretien 6,
« ¢a va étre trées moche » Chargé de mission multimédia entretien 4, a propos des vitrines-tables, « c’est vraiment
un probleme d’esthétique pure », « se pose le probléme esthétique effectivement, de cette épaisseur qu’on ne sait
pas combler », « nous on va simplement dire : bon il ne faut pas que ¢a soit moche », « enfin le probleme

esthétique c’est quand méme un probléme qu’on va laisser a ’architecte » Chargé de mission multimédia

entretien 4

« Apres c’est vrai que 1’effet écran ajouté a la muséo, ¢a peut étre moche » Recherche et muséographie

En outre, I’équipe recherche et mus€ographie évoque fréquemment la difficulté de concilier

une muséographie a I’esthétique homogene avec les objectifs scientifiques exigeants du musée.

Les aspects pratiques et esthétiques des dispositifs semblent alors complexes a réunir puisqu’ils
dépendent des nombreux compromis entre le musée et 1’agence d’architecture :

« On est toujours en train de se battre contre une tendance a I’esthétisme (...) ce qui est un peu normal chez les

archis, et nous, au contraire, on veut donner toujours plus d’infos donc il faudra réussir a trouver un juste

milieu » Recherche et muséographie

L’aspect esthétique du numérique concerne aussi la disposition du son et de la lumiére dans

I’espace d’exposition. La encore certaines propositions des architectes ameénent des remarques

de la part des enquétés quant a une atmosphere trop technologique dans les salles :
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« C’¢était une salle super sombre comme si on était a I’intérieur d’un Rubik’s Cube en fait, avec des caissons
lumineux, du sol au plafond », « espéce de trucs de caissons lumineux, en plus c’étaient des jeux de lumiere qui
s’allument, qui s’éteignent, ¢a faisait un peu boite de nuit » Recherche et muséographie

L’équipe recherche et muséographie insiste ici pour que I’ambiance du musée corresponde a
I’atmosphére d’un musée d’ethnographie et ne renvoie pas une image associée aux seuls

supports numériques.

Les enquétés pointent également chez les architectes un manque de connaissance des enjeux
spécifiques de 1’organisation des espaces d’exposition, notamment lorsque certaines
propositions ne respectent pas les codes de la visite muséale. L’équipe recherche et
muséographie prend notamment 1’exemple d’une proposition muséographique ou le mobilier
d’exposition entrave la déambulation. Les enquétés reprochent également aux architectes une

optique trop matérielle ne prenant pas en compte les spécificités fonctionnelles d’un musée.

Face aux propositions des architectes, les équipes du musée sont donc a la recherche d’un
équilibre entre deux exigences : I’une visant a raisonner la mise en place des dispositifs
numériques qui comme on ’a vu plus haut se doivent d’étre discrets et esthétiques afin de
donner une image sérieuse du musée, I’autre visant a négocier avec les architectes pour ne pas
qu’ils sacrifient I’exigence des contenus et la cohérence du parcours de visite au nom de critéres
esthétiques. Il s’agit alors de gérer le bon degré de visibilité des technologies, dont la présence
doit étre suffisamment manifeste pour faciliter la consultation par les visiteurs, tout en éludant

la matérialité du support.

Au sein de cette réflexion sur I’aspect esthétique des dispositifs numériques, les professionnels
craignent également que des technologies mal introduites, ou ayant un design peu adapté a
I’atmosphere des collections, défigurent I’ambiance de la mus€ographie et empéchent une
« rencontre » avec 1’objet (réunion 3). Apparait alors dans les discours du responsable du
service des publics un imaginaire des dispositifs numériques comme vecteur de mise a distance
des collections. Il souligne les possibles effets risqués des dispositifs numériques en tant que

vecteur d’¢loignement de la rencontre avec 1’objet :
« Peur qu’on pollue la muséographie ancienne » Responsable du service des publics

On constate donc des difficultés de la part des deux parties pour trouver un terrain d’entente.
Cela est d’autant plus visible lors des réunions de muséographie numérique qui ont lieu au
musée. Lors de ces réunions, le document décrivant le projet architectural (appelé le pro) réalisé
par I’agence d’architecture est longuement commenté. Les équipes présentes font la synthése

des commentaires sur ce document : elles décrivent les éléments a modifier, a négocier ainsi
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que les questions du musée, avant d’envoyer ce compte-rendu a 1’agence d’architecture pour
qu’ils puissent ensuite réadapter le projet. Ces allers-retours de documents sont nombreux et
agacent parfois les équipes du musée qui ont I’impression que leurs remarques ne sont pas prises
en compte et que les architectes ne lisent pas en détail les documents décrivant le projet
scientifique de la rénovation avant de proposer le matériel. En effet, comme indiqué plus haut,
c’est a I’agence d’architecture ayant remporté le marché public qu’échoit I’acquisition de

I’équipement technologique.

Cette organisation du projet occasionne de nombreux débats puisque les dispositifs numériques
devant étre la réponse aux enjeux réflexifs du musée, le choix du matériel numérique revét une
importance particulieére. Cela explique I’important investissement du musée pour commenter,

critiquer et s’ajuster avec les propositions des architectes.

3. Les ajustements professionnels

Cette partie vise a observer la fagon dont les professionnels du Museon Arlaten s’adaptent aux
enjeux de la rénovation afin de relever deux éléments : leur recul critique vis-a-vis du projet et
la facon dont le repositionnement des dispositifs de médiation concerne l’ensemble du

fonctionnement de 1’institution.

3.1 La formation en autodidacte des médiateurs

L’observation des pratiques professionnelles des médiateurs a permis de mettre au jour deux
phénomenes : une plus grande polyvalence du métier de médiateur culturel et une formation en

autodidacte aux compétences numériques.

Sans formation institutionnelle, les médiateurs du Museon Arlaten indiquent acquérir par eux-
mémes des compétences numériques via les réseaux sociaux, la veille documentaire et les
journées d’études. L’intérét de certains enquétés pour le lien avec le public en ligne les
encourage a mettre en place un travail de gestionnaire de communauté, sans formation
officielle. Pour cela, ils s’inspirent des récits d’expérience d’autres gestionnaires de
communauté influents. La communauté Muséogeek, le wiki MuzeoNum et le dispositif
Museomix ont également favorisé ces échanges. Ces professionnels deviennent alors des
éléments moteurs du développement de dispositifs numériques et ont un role de passeurs de

cette culture numérique au sein de leur propre équipe qui s’assortit d’une volonté de former
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leurs collégues. Ainsi, la fonction de médiation culturelle s’étend vers la maitrise des dispositifs
numériques, donnant a voir une formation en autodidacte menant certains médiateurs a se
légitimer eux-mémes comme médiateur numérique ou bien community manager, alors méme

que ’institution n’a pas spécifiquement créé ce poste (Couillard, 2015).

Nous avons observé par ailleurs un besoin de la part des médiateurs d’étre formés officiellement
par leur institution a ces compétences numériques. Ce phénomene pose également la question
du rdle du gestionnaire de communauté, tour a tour considéré comme un métier a part entiere

ou comme une fonction du métier de médiateur (Leturcq, 1999).

On note un fort intérét du responsable du service des publics pour les médias sociaux, ainsi
qu’une volonté d’engager les autres équipes du musée dans ce travail d’interaction avec les
publics :
« Je suis tres intéressé, par tout ce, le public virtuel, le community management, ¢a c'est un truc qui m'intéresse
vachement, le lien avec le public virtuel », « un fil Twitter, ¢ca me semble un truc évident », « et au final il n’y a
que moi qui le fait », « j’aimerais une petite conférence ou (...) y a une journée ot on peut poser toutes les
questions, via Twitter, avec les conservateurs du musée, la. (...) le probléme c’est que j’ai beaucoup d’idées et
que j’épuise un peu tout le monde, et que ¢a fait peur a tout le monde... Mais j’aimerais les impliquer ! »
Responsable du service des publics du Museon Arlaten
Le responsable du service des publics souhaiterait alors le recrutement d’un médiateur en ligne
qui assurerait les enjeux du community management et serait expert sur ce type de
communication. Le médiateur en ligne pourrait instaurer des relations privilégiées avec les
visiteurs via des dispositifs sur les réseaux sociaux :
« Médiateur en ligne », « il nous faudrait un community manager », « un community manager pour moi c’est un
médiateur en ligne », « il devrait faire partie de 1’équipe de médiation, parce que, il y a vraiment des questions
d’éthique, de discours et d’institutions a réfléchir » Responsable du service des publics
A propos des questions d’éthique et d’image de I’institution, le responsable du service des
publics évoque le fait de répondre aux remarques des internautes sur les réseaux sociaux
(notamment la page Facebook et le fil Twitter du musée) et souleve la complexité des décisions
a prendre quand il s’agit de censurer certains commentaires. Les questions qu’il se pose donnent

a voir un besoin d’une véritable expertise en community management.

Ces formations en autodidacte dans le domaine numérique donnent alors a voir une
reconfiguration du métier de médiateur culturel caractérisée par une plus grande polyvalence,
une présence dans tous les espaces du musée (physiques et numériques, intra-muros et extra-

muros) ainsi qu’une collaboration avec des services professionnels connexes. Le champ
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d’application de la médiation s’étend : en plus d’étre médiateurs des savoirs présentés par le
musée, les médiateurs font également office d’intermédiaire entre les visiteurs et les
technologies. Durant les visites guidées, les médiateurs doivent parfois expliquer la facon
d’utiliser un dispositif (table tactile, visioguide), devenant ainsi des médiateurs de la culture
numérique. Nous avions déja rencontré cette situation au musée Mc Cord, lors des visites de la
ville de Montréal ou les médiateurs demandent au public d’utiliser des iPod pour obtenir des
photographies contextuelles indispensables a la visite. Il arrive alors au médiateur de devoir
apprendre a son public la fagon d’utiliser 1’écran tactile, devenant pour un temps médiateur des
technologies numériques. Enfin, cette activité de médiation met en évidence une collaboration

entre médiation humaine, documentaire et numérique.

En outre, s’il n’est pas rare dans les musées de sciences et techniques de voir des médiateurs
endosser le role de médiateurs numériques (c’est-a-dire un role d’accompagnement dans
I’utilisation de certaines technologies, la thématique des expositions requérant des compétences
technologiques), on constate que ce phénomene semble relativement nouveau au musée
d’ethnographie ou les médiateurs ne sont pas nécessairement formés en amont aux technologies

utilisées.

Enfin, si la médiation était auparavant clairement associée a une figure humaine (Jacobi, 2012),
a travers des termes tels qu’« animateur, guide, accompagnateur », on constate qu’aujourd’hui
le travail de médiateur désigne une fonction plus large qui se nourrit d’une stratégie globale sur
les espaces physiques et numériques et vient redéfinir et compléter le champ d’action de la

notion de médiation.

3.2 Mise en place d’une stratégie numérique globale

A linstar du musée Mc Cord, les membres du Museon Arlaten souhaiteraient effectuer un

travail a long terme a propos de leur stratégie numérique.

Au sujet des projets de numérisation, I’équipe documentation et publications explique avoir eu
la possibilité de réaliser la numérisation d’images de textiles sur Base Joconde. A I’aide d’une
subvention du ministere de la Culture et de la Communication, des éléments de leur collection
ont pu étre numérisés et valorisés. Le service documentation et publication explique qu’il met
en ligne ces corpus sur le site internet du musée au fur et & mesure qu’ils sont numérisés :

« On a décidé de mettre en ligne, des corpus ou des bouts de corpus qui sont déja préts, dont les notices sont déja

prétes », « enfin des corpus qui ont été bien documentés pour une expo, pour quelque chose et hop », « Il est fait
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donc on va le mettre. Tout ce qu’on aura de prét et de tout beau et de tout bien documenté, photographié, tout
¢a... (...) Moi j’avais travaillé sur un export de la, on fait partie du réseau “Rhone”, de “La maison du Rhone” a
Givors et ...(...) On récupére tout ce qui est tout prét et on les, on les mettra » Responsable de 1’unité
documentation et publications
Ainsi, la mise en ligne des substituts photographiques des objets du musée s’effectue a partir
de petits corpus déja constitués et non a partir d’un plan précis de numérisation. Cette logique
remet en cause les discours visant a décrire un phénomene de numérisation totale et exhaustive
des collections lors d’un « passage au numérique » donnant & voir un changement de paradigme
radical. N’ayant pas le temps de faire tout ce « travail de fond », ¢’est-a-dire de numériser toutes
les collections, le responsable de 1’unité documentation et publications fait le choix de mettre
en ligne les corpus déja réalisés. Il préfererait cependant avoir le temps de travailler sur un
projet global de numérisation intégré au projet de rénovation, de la méme facon que le musée
Mc Cord souhaiterait réfléchir conjointement a une stratégie numérique globale :
« Dans I’idéal, il faudrait que, que mon unité participe aussi, que la gestion des collections participe aussi, enfin,
mais on ne peut pas, on n’a pas le temps » Responsable de I’unité documentation et publications
Cependant, la majorité des enquétés du Museon Arlaten s’accordent a dire que le long temps
de rénovation constitue une opportunité pour repenser de facon globale et sans précipitation la
stratégie numérique du futur musée en créant des liens entre les différents dispositifs et services
(réunion 3). La décennie de rénovation leur permet de penser a la fois 1’articulation entre les
collections et les dispositifs et d’anticiper 1’évolution de ces dispositifs apres 1’ouverture du

musée.

3.3 Le développement de la médiation documentaire

Les documentalistes indiquent également tirer profit de ce temps de rénovation pour
s’interroger sur les enjeux de la réalisation de dispositifs numériques pour la médiation lors de

la mise en ligne et de la scénarisation des notices.

Le défi consiste pour eux a reprendre les notices de la base de données professionnelle (logiciel
Mobydoc) afin de les valoriser en ligne sous un format plus accessible au grand public. A travers
la réalisation d’un OPAC web (un catalogue en ligne) dont le design sera plus attrayant que
celui d’un logiciel de gestion documentaire, le responsable de I’équipe documentation et
publications choisit de faire des focalisations sur quelques objets phares de la collection tout en
mettant en place un travail éditorial de simplification des notices. L’objectif est alors que

I’internaute n’ait pas I’impression de naviguer sur un catalogue en ligne mais sur le site du
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musée, alors méme qu’en consultant les images des collections, 1’usager se trouvera sur ce
catalogue :

« Ca sera transparent pour 1’internaute, hop il n’aura méme pas 1I’impression de basculer dans I’OPAC web »

Responsable de I’'unité documentation et publications

Nous choisissons ici de parler de médiation documentaire pour qualifier ce travail effectué par
les documentalistes pour proposer une interface simplifiée a partir de documents et de
métadonnées. Elles effectuent ici une valorisation des collections ainsi qu’un accompagnement
de I’internaute vers des interfaces numériques demandant moins de compétences lors de la
consultation :

« C’est un OPAC en ligne, les notices seront revues et corrigées et, elles seront lissées on va dire, mais avec une

description analytique, corrigée, enfin assez grand public » Responsable de 1’unité documentation et publications

3.4 Les logiques de conception : « le travail a I’endroit et le travail a envers®3 »

Si la gestion de projet suit généralement un schéma allant de la définition de 1’expérience
utilisateur vers le choix des contenus puis du dispositif technique permettant sa réalisation, la
collaboration du musée avec les architectes révele des logiques de travail qui s’écartent de ce

modele classique.

Comme nous I’avions observé au musée Mc Cord, les dispositifs numériques pour la médiation
sont parfois concus dans un ordre différent, par exemple lorsque la technologie préexiste au
besoin du musée, ou quand un dispositif numérique n’est que 1’actualisation technologique
d’une activité déja existante. Ce type de logiques de conceptions ne devraient pas étre présentes
au Museon Arlaten, ou le temps de rénovation permet en théorie de partir d’une réflexion sur
I’expérience utilisateur avant de réfléchir au support technologique. Cependant nous avons
observé lors des entretiens des logiques de conception différentes en fonction des dispositifs.
Le chargé de mission multimédia compare a ce titre deux logiques dans la gestion de projet a

travers ce qu’il appelle le travail « a ’endroit » et « & I’envers ».

Lorsque I’équipe du musée a 1’opportunité de penser en amont le contenu avant de réfléchir au
dispositif numérique, la logique de conception suit un cheminement logique puisque les
intentions éditoriales préexistent aux technologies. Les cartels numériques ont été réalisés en

suivant cet ordre :

83 Chargé de mission multimédia, entretien 4.
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« On a réfléchi a I’ergonomie, au comportement dynamique du dispositif, ¢a c’est un travail dans le bon sens, ¢a

c’est ce qu’on devrait faire partout », « on a fait ¢ca dans le bon sens », « On va donc revenir dans le bon sens,

c’est-a-dire on va revenir aux intentions éditoriales » Chargé de mission multimédia, entretien 4

A T’inverse, la conception des vitrines-tables suit un parcours contraire puisque ce sont les

architectes qui ont d’abord choisi le matériel puis laissé au musée le soin de penser a
’articulation avec le contenu :

« Les tables tactiles, on prend le probléme a I’envers, c’est ce qui va peut-étre poser des soucis, a terme » Chargé

de mission multimédia, entretien 4

Face a ces imprévus dans la gestion de projet, les équipes du musée doivent adapter les contenus

aux dispositifs technologiques, annongant des stratégies d’ajustement et de détournement.

3.5 Les temps de la rénovation

Si les dix ans de fermeture du musée sont vécus comme relevant de I’épreuve et du défi, ils sont
également décrits comme une opportunité pour remettre en question et réinterroger les
conceptions classiques de la médiation, les acteurs expliquant en quelque sorte pouvoir faire du
passé table rase et « repartir de zéro » (réunion 2). Le temps de la rénovation est alors décrit
comme une période extrémement exigeante mais également passionnante et stimulante, alors
que le musée Mc Cord, qui a mis en place la majorité de ses dispositifs lorsque le musée était
ouvert, déplore ce manque de temps qui leur aurait permis des prises de recul pour penser la

médiation de facon globale.

Cela permet notamment aux enquétés de visiter d’autres musées d’ethnographie afin de
découvrir les dispositifs de médiation mis en place et éventuellement de s’en inspirer. Cette
période apparait alors comme un moment privilégié pour se poser des questions fondamentales
sur la médiation ainsi que sur les publics :
« C’est I’occasion de repenser, toute la médiation et ce qui m’était donné comme bible en fait, de la médiation
culturelle » Responsable du service des publics
Notons que les enjeux des dispositifs numériques accompagnent cette remise en question
puisque les activités de médiation du musée devront €tre repensées a I’aune de la nouvelle
muséographie numérique :

« Imaginer autre chose, de remettre en cause les fondamentaux (...) pas pour les faire tomber, mais pour les

réinvestir », « le médiateur va devoir réinventer sa forme de visite » Responsable du service des publics

202



Le responsable du service des publics indique que la présence de dispositifs numériques dans
les salles d’exposition sera susceptible de permettre de meilleures conditions de travail pour les
médiateurs en charge des visites guidées. Il souligne la capacité des technologies a venir prendre
le relais du discours du guide, lui permettant ainsi de faire des pauses et de varier les contenus
présentés :
« Ca peut étre agréable j’imagine (...) c’est épuisant une visite guidée, c’est comme un cours, de temps en
temps, se poser », « C’est pas que “regardez et je commente”, ¢a fait une autre voix, un autre média »
Responsable du service des publics
Ici le responsable du service des publics fait référence a des dispositifs tels que la réalité
augmentée ou les films de la salle d’interprétation, susceptibles d’amener des éléments
distrayants durant le déroulement d’une visite et ainsi de renouveler I’attention du visiteur.
Cependant, cela suppose que les médiateurs aient un contrdle sur ces contenus (par exemple
une télécommande permettant de lancer le film a n’importe quel moment). Le responsable du
service des publics exprime notamment sa crainte quant a I’impossibilité de garantir aux
médiateurs un contrdle de ces dispositifs. Cette question relative a 1’autonomie des
professionnels du musée face aux dispositifs numériques est un enjeu fréquemment soulevé par
les enquétés et renvoie a la fagcon dont ils se situent vis-a-vis des dispositifs. En effet, en fonction

des dispositifs, les médiateurs en sont les concepteurs ou de simples utilisateurs.

La seconde caractéristique de la spécificité du temps de la rénovation est la gestion de
I’obsolescence des futurs dispositifs. La réflexion sur le choix de la technologie susceptible de
durer sur le long terme et d’étre flexible en fonction de I’évolution du musée s’avere aussi
nécessaire que complexe sur un temps de rénovation important. A ce sujet, le chargé de mission
multimédia indique avoir la sensation de faire un pari risqué sur I’avenir puisqu’il faut choisir
en 2013 les technologies présentes lors de I’ouverture du musée plusieurs années plus tard :

« Faire de la spéculation sur ce, sur la facon dont ¢a pourra évoluer », « il y a quelques années, les télévisions 3D

avec lunettes semblaient étre la panacée et puis ¢’est un marché qui a fait flop complétement » Chargé de

mission multimédia, entretien 3
« 11y a une évolution tellement rapide du matériel » Equipe recherche et muséographie

« Parce que si on pense la technologie pour 2011, on est forcément obsoletes pour 2018 » Responsable du

service des publics

Ces verbatim témoignant d’un malaise vis-a-vis de la rapide évolution des dispositifs rappelle
la réflexion d’Harmut Rosa (2010) sur 1’accélération du temps liée a la sensation d’urgence.

L’innovation technologique, initialement concue pour dégager du temps libre, place les
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professionnels dans une culture de 1’'urgence ou la menace de 1’obsolescence rend complexe
toute réflexion sur le long terme. Nous y voyons une conséquence des logiques de réquisition
numérique, ou la tension vers 1’acquisition de dispositifs innovants est entendue comme une
conception « inchoative de I’action », ¢’est-a-dire une action jamais vraiment achevée, toujours

a faire, et sans cesse dans 1’urgence (Labelle, 2007 ; Jeanneret, 2014).

Dans ce contexte de spéculations, plusieurs solutions sont envisagées pour favoriser des choix
raisonnés. Le cahier des charges pour le matériel informatique est par exemple le dernier cahier
a étre réalisé afin de pouvoir réfléchir au choix des technologies non pas les plus récentes mais
les plus durables dans le temps. Les choix s’orienteront en effet vers des supports souples,
flexibles et interopérables, aptes a intégrer les futures évolutions du musée en termes de
médiation :

« On se dit que c’est des trucs qui sont ré-actualisables aussi » Equipe recherche et muséographie

« Ca peut s’améliorer, abonder, modifier », « ¢a se modifie, ¢a s’agrémente » Responsable du service des publics

Le responsable du service des publics cherche également a connaitre les grandes tendances de
la culture numérique. Il souhaiterait connaitre les orientations technologiques, afin de savoir

s’il vaut mieux par exemple investir le domaine du tactile ou des expériences augmentées :
« Pour savoir quel est le sens de I’histoire un peu quand méme » Responsable du service des publics

Cette volonté d’avoir une vision claire de la direction que prend actuellement I’innovation
technologique reléve d’une réflexion qui dépasse le seul cadre des dispositifs numériques au
musée mais témoigne d’un intérét ethnologique pour ’histoire de la technologie et du rapport
entre I’homme et la technique (réunion 6). Ce temps long de la rénovation occasionne ainsi des
réflexions globales et réflexives sur I’évolution de la place des technologies dans les musées et

dans la société en général (réunions 5 et 6).

Conclusion

Cet état des lieux des ajustements des professionnels donne a voir leur fort investissement dans
la période de rénovation : les enquétés ont un regard critique important sur la mise en place des
dispositifs ainsi qu’une volonté de profiter du temps de la rénovation pour penser une stratégie
numérique globale qui s’accompagne de choix institutionnels précis (recrutements,

formations...).
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En outre, les documents présentant le projet de rénovation du Museon Arlaten décrivent les
dispositifs numériques comme des outils efficaces, pertinents et discrets, au service de
I’interprétation réflexive des objets et de I’accessibilité des publics. Par rapport a I’imaginaire
véhiculé par ces documents, nous nous intéresserons désormais aux discours des enquétés afin
de comprendre leur imaginaire du numérique. Il s’agira par la suite de mettre en regard cet

imaginaire avec les logiques de réquisition numérique.
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Chapitre 2. L’imaginaire des dispositifs numériques pour la

médiation au Museon Arlaten

Afin de définir I’'imaginaire des dispositifs numériques au Museon Arlaten et de le comparer a
celui du musée Mc Cord, nous commencerons par lister les attentes des enquétés par rapport
aux fonctionnalités des dispositifs en reprenant lorsque c’est pertinent la typologie élaborée lors
de notre enquéte préalable au musée Mc Cord. Nous porterons ensuite notre attention sur deux
éléments précis qui sont ressortis des entretiens : la facon dont les professionnels anticipent les
effets de ces dispositifs sur les publics et les enjeux des dispositifs numériques dans

I’organisation de la future muséographie.

Cette analyse de I’imaginaire englobe donc différents éléments qui lui sont liés : les attentes de
la part de professionnels, I’anticipation des publics et les enjeux pour la muséographie. L’ordre
de présentation des résultats décrits ci-dessous suit la logique suivante : les attentes du
numérique de la part des professionnels fondent un imaginaire qui lui-méme participe a
I’anticipation des pratiques des visiteurs et a 1’élaboration d’un musée fantasmé pouvant
répondre a cette anticipation. Ce musée fantasmé est ensuite opérationnalisé a travers une
muséographie et des dispositifs numériques précis venant répondre a ces attentes. C’est cette
articulation entre ces différents points que nous souhaitons observer, tout en confrontant les
discours des enquétés avec les discours d’escorte technophiles étudiés plus haut. En effet, nous
cherchons a appréhender le lien entre I’imaginaire et les pratiques, considérant que les
imaginaires de ces dispositifs produisent des « effets réels et puissants dans les pratiques

culturelles » (Jeanneret, 2011 : 143).

Nous verrons de quelle fagon se déploie 1’imaginaire d’un dispositif numérique raisonné et
discret au sein d’un projet de stratégie numérique qui repositionne I’institution dans son
ensemble. Cet imaginaire raisonné observé chez les professionnels du Museon Arlaten, associé
aun regard critique important sur les discours d’escorte des technologies vient en réponse a une

forte injonction numérique décrite par les enquétés et occasionne divers ajustements.
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1. Les attentes des professionnels envers les dispositifs numériques

Le projet de rénovation du Museon Arlaten semble bati sur le souhait d’un musée complété par
des appendices numériques qui viendraient proposer de nouveaux degrés d’expérience pour les
différents types de visiteurs tout en s’assurant de la bonne compréhension du message réflexif

du musée.

La question est alors d’interroger la nature des attentes du musée pour comprendre la plus-value
symbolique des dispositifs numériques. En d’autres termes, quels sont les apports des
dispositifs numériques pour la médiation selon les enquétés ? Viennent-ils simplement varier
les modes d’expérience de visite ou servent-ils a compléter le musée ? Et au contraire, quels
sont les aspects des contenus qui ne sont pas enrichis et sont préservés tels quels malgré

I’introduction de ces dispositifs ?

A ce titre, I"utilisation fréquente du champ sémantique du « musée augmenté » dans les discours
d’escorte des technologies (Jutant, 2011) est intéressante en ce qu’elle dessine en creux deux

modeles de « musées non augmentés » :

- soit le modele d’un « musée traditionnel » (dans lequel les dispositifs numériques

viendraient simplement apporter des suppléments facultatifs),

- soit le modele d’un « musée lacunaire » initialement incomplet (dans lequel le
numérique serait le garant d’'un complément nécessaire au bon fonctionnement de I’institution).
Ce dernier modele tend in fine a dévaloriser les musées n’ayant pas recourt aux dispositifs

numériques.

Mettre au jour I’imaginaire du numérique permet de comprendre la nature de ces vides que les
dispositifs numériques viendraient compléter. On observe en effet dans le discours des
professionnels du Museon Arlaten que cette vacance tient a la non exhaustivité de certains
dispositifs de médiation. A titre d’exemple, un cartel papier rédigé en frangais sera uniquement
accessible au visiteur francophone, alors qu’un cartel numérique est susceptible de proposer
plusieurs langues (voire également une vidéo en langue des signes), plusieurs médias (son,

image, vidéo, texte) sans prendre plus d’espace dans I’exposition.

Nous verrons notamment dans cette partie que les aspects positifs des dispositifs numériques
sont constamment décrits en fonction de trois apports qui peuvent €tre mis au service du
visiteur : ’apport cognitif, 1’apport expérientiel et 1’apport institutionnel. L’aspect cognitif

prend la forme de ’adjonction de connaissances (contextualisation, approfondissement et
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interprétation) et 1’aspect expérientiel met I’accent sur ce que le visiteur peut faire ou ressentir
(immersion, dialogue, interaction et sensation). Enfin I’apport institutionnel se traduit par une
intention du musée d’utiliser I’intégration des technologies comme un élément impulsant un
repositionnement de I’image de I’institution. Cela s’inscrit dans un contexte ou le Museon
Arlaten cherche a devenir un musée de société s’inscrivant dans les valeurs de la culture

numérique.

1.1 L’aspect cognitif

L’apport cognitif du dispositif numérique est I’un des premiers éléments cités par les enquétés.
C’est également la thématique qui apparait le plus fréquemment. Le projet de rénovation du
musée €tant basé sur 1’interprétation des traditions et la mise en place d’un regard critique, on
observe une forte attente de la part des multicartels, des tables tactiles et des écrans interactifs
en termes d’apport de connaissances. Ce dernier s’effectue en trois temps : documenter,

contextualiser et interpréter.

On retrouve 1’idée chére aux musées d’ethnographie selon laquelle la présentation détaillée du
contexte d’utilisation de 1’objet participe a la compréhension de sa nature comme de sa fonction
et permet d’approfondir puis d’interpréter. A ce titre, les enquétés ont fréquemment recours aux
champs sémantiques de la contextualisation et de la documentation :

« Documenter », « contextualiser », « contextualisation », « contexte », « replacer dans le contexte »,

« approfondir », « approfondissement » Responsable du service des publics »

« contextualiser » Chargé de mission multimédia, entretien 3

1.1.1 Supplémentarité, complémentarité et remplacement

A la question de savoir si les technologies sont envisagées comme un élément essentiel ou
additionnel, on observe davantage le vocabulaire de la complémentarité (associé a 1’adjonction
d’une couche informationnelle supplémentaire autour de 1’objet) que le vocabulaire du
remplacement. Dans ce premier cas, on souligne la plus-value de 1’objet augmenté et la capacité
du numérique a compenser des fonctions manquantes, par exemple destinées a des publics dits
empéchés :

« Compenser avec du multimédia » Responsable du service des publics

« Aller plus loin, en savoir plus » Responsable de 1’unité documentation et publications
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Le dispositif numérique est d’abord considéré comme un outil d’addition d’informations et de
prolongement cognitif, au point que ’assistant a maitrise d’ouvrage parle d’adjoindre des :
« appendices numériques a tous les objets exposés ». Il ne s’agit pas pour le musée de
bouleverser la médiation traditionnelle mais de concevoir des dispositifs numériques venant
supporter les objets tout en se substituant aux médiations antérieures :

« Le multicartel ¢a, c’est vraiment le, le remplacement numérique de la cartellisation des objets » Assistant a

maitrise d’ouvrage

« Remplacement » Chargé de mission multimédia, entretien 3.

Cette logique du remplacement permet également de constater une forte tension entre exaltation
et frustration au sein de I’unité documentation et publications. En effet, la vision d’un document
numérisé, dont le contenu est en quelque sorte protégé sur le long terme des attaques du temps
grace au stockage dans une base de données, suscite I’enthousiasme du responsable de 1’unité
documentation et publications, qui le décrit alors comme conservé sur le temps long. Cela
confere au document une forme d’immortalité symbolique : la version numérique venant
dédoubler et ainsi compléter 1’original. Le fait de savoir que ce méme document peut également
apporter un complément dans I’exposition est un autre avantage qui est souligné. En revanche,
la numérisation d’un document fragile signe la fin de son acceés matériel et de son possible
contact avec le public. A ce propos, le responsable de 1’unité documentation et publications
donne I’exemple de chercheurs qui viennent consulter des documents et qui sont ensuite frustrés

de se retrouver face a un fichier PDF plut6t que devant le manuscrit original.

En outre, méme si le responsable de I’unité documentation et publications semble satisfait des
politiques de numérisation, a son sens essentielles, il regrette que ces dernieres ne permettent
pas de conserver un rapport a 1’objet matériel qui leur parait irremplacable (cf : Rizza, 2013).
Ainsi, malgré les possibilités de numérisation décrites comme inépuisables, la thématique de la
frustration revient fréquemment :
« On génere des frustrations monstrueuses, la numérisation génere des frustrations monstrueuses pour les
chercheurs », « de plus pouvoir, un manuscrit, ou voila, un ouvrage rare et tout ¢a, quand méme toucher I’objet
ce n’est pas pareil », « On va pallier forcément la non présentation de certains objets par une présentation
multimédia, enfin un contenu multimédia au sens large, et ¢a bin, ¢a pour moi c’est trés regrettable », « c’est
frustrant aussi », « ¢’est infini ce que peut proposer, presque, enfin c’est infini » Responsable de 1’unité
documentation et publications
Pour relativiser la question de la plus-value du numérique, le responsable de I’unité

documentation et publications souligne alors la perte de valeur qu’induit certains dispositifs
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numériques. Cependant, de la méme facon qu’au musée Mc Cord, chacune des critiques des
technologies numériques est suivie par une justification. Apres avoir mentionné les limites de
la numérisation, le responsable de I’unité documentation et publications pondére ses propos :
« Je suis quand méme de la, de la vieille école, je trouve que c’est toujours formidable d’avoir un objet plutdt
que son image. (...) Je pense qu’une image remplace jamais 1’objet tel quel, apres I’image peut par contre aller
plus loin derriére et ¢a oui, les contenus multimédias c¢’est fantastique pour, comme outil de médiation et pour
aller plus loin et en savoir plus », « votre génération commence a se détacher de I’écrit et du matériel », « 1’idéal
ce serait d’avoir un musée gigantesque, avec tous les objets, qu’on puisse pouvoir présenter tous les objets en-
dehors des considérations matérielles de présentation et de conservation, évidemment, mais quand méme voir
I’objet, et jamais rien ne remplacera 1’objet » Responsable de 1’unité documentation et publications
Le rapport a I’objet est un élément trés important pour 1’unité documentation et publications.
L’objet est décrit de nombreuses fois comme étant irremplacable. Dans les verbatim ci-dessus,
les technologies sont utilisées comme un palliatif pour compenser des problemes matériels et
non comme I’affirmation de I’entrée du musée dans les enjeux de la culture numérique. Dans
ce cas précis, il s’agit plus d’un moyen pour assurer la conservation durable de certains
documents, que d’une occasion pour changer I’image du musée. Nous pourrions parler d’une
« médiation orthopédique » au sens de Paul Rasse (2000) puisque les objectifs sont ici

clairement pragmatiques et opératoires.

1.1.2 L’extension symbolique de 1’espace muséal : « ¢a va ouvrir comme un second musée »

Dans un musée dont I’espace limité ne permet pas d’accueillir les 30 000 objets de la collection,
les contenus multimédias permettent selon les enquétés de rendre visible une grande quantité
d’objets et de mettre a disposition un espace pour expliquer le choix des partis pris
muséographiques. Les supports numériques sont alors les lieux d’un discours réflexif a part

entiere en ce qu’ils commentent autant les objets que les raisons de leur présence dans les salles.

Ces champs lexicaux de ’extension et de 1’amplification observés dans les discours des
professionnels montrent une satisfaction quant aux possibilités du numérique de proposer au
public davantage d’objets ainsi qu’un discours diversifié et approfondi s’appuyant sur des
supports variés :

« Permettre une extension temporelle du discours muséographique », « élargir la réflexion », « élargir le

propos » Chargé de mission multimédia, entretien 3

« C’est étendre le discours musé€ographique dans le temps et dans 1’espace » Chargé de mission multimédia,

entretien 1
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« Le multimédia a un espace virtuel pour développer du discours qu’on n’a pas sinon dans les salles » Equipe

recherche et muséographie

« Ca permet de mettre des choses dans moins d’espace » Assistant a maitrise d’ouvrage

Ces deux notions de gain de temps et d’espace citées par les enquétés ont leur importance dans
I’imaginaire du dispositif numérique. Par extension temporelle, ils entendent une facon de
s’affranchir de la stricte temporalité de la visite en découvrant les collections avant ou apres la
venue au musée, par exemple en consultant chez soi en ligne des contenus sur le site internet

du musée. Il est ainsi possible de prolonger le temps passé pres des savoirs de I’exposition.

Concernant I’extension spatiale, les enquétés expliquent que les contenus audiovisuels proposés
(notamment les substituts photographiques d’objets non présents dans 1’exposition) permettent
de voir les objets non accessibles au public, tels que les objets stockés dans les réserves du
musée. Les visiteurs peuvent aussi découvrir des lieux que le musée ne peut pas présenter. Le
chargé de mission multimédia prend I’exemple d’un paysage de Camargue mis en valeur a
travers un dispositif de lunettes immersives. Il souhaiterait faire vivre au visiteur une forme de
voyage via ce dispositif servant a découvrir les paysages de la Camargue :
« Donner I’impression d’étre complétement catapulté au milieu de, des grands espaces, en Camargue », « avec le
bruit des oiseaux, des bruits ambiants » Chargé de mission multimédia, entretien 3
L’intégration des technologies aiderait ici a rentabiliser le ratio espace/quantité de savoirs et
d’objets présentés. Enfin, c’est ’'idée du numérique comme déploiement et dédoublement du
musée qui prime, allant jusqu’a accroitre physiquement 1’envergure de I’institution :
« Je suis peut-étre un peu plus romantique (...) j’aime bien I’idée de me dire que ¢a va ouvrir (...) comme un
second musée » Recherche et muséographie
Dans ce passage, le membre de I’équipe recherche et muséographie décrit une vision d’un
musée imaginaire infini, associée aux capacités de déploiement qu’offrent les dispositifs
numériques. On remarque un sentiment d’exaltation face aux potentialités de mise en visibilité
des archives, des fonds de documentation et des objets fragiles, qu’offrent les dispositifs
numériques :
« On a un peu I’impression que ¢a peut, ¢a peut ouvrir nos réserves, nos boites d’archives » Recherche et
muséographie
Les membres de I’équipe recherche et muséographie insistent sur le gain de place di au
stockage d’un grand nombre de photographies sur une seule tablette tactile. En dépassant les
limites physiques du musée, notamment la dimension des salles, les dispositifs numériques leur

ouvrent un imaginaire de stockage qu’ils définissent comme étant infini.
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Cependant, cette logique du dédoublement du musée par les dispositifs numériques trouve une
limite dans les propos du responsable du service des publics qui souhaite permettre une plus-
value de I’espace d’exposition par rapport au site internet. Ce dernier ne devrait selon lui pas
stocker tous les contenus disponibles sur place afin de donner au visiteur I’envie de venir visiter
le lieu :
« Je suis vachement pour 1’ouverture, j'ai toujours envie de tout mettre en ligne et tout ¢a, et autant les dispositifs
qu'il y aura dans le musée j’ai pas envie, qu'on les ait en ligne dans son fauteuil, chez soi, entieérement, comme si
on était au musée » Responsable du service des publics
Ce point de vue tranche avec le positionnement militant en faveur de I’ouverture des données
et I’interopérabilité. Il situe la plus-value informationnelle non pas dans les technologies mais

dans I’expérience de visite tangible du musée.

Enfin, nous constatons que les discours des enquétés sur I’¢largissement de 1’expérience de
visite, caractérisés par la mise en visibilit¢ et le déploiement numérique du musée,
correspondent aux discours d’escorte journalistiques, officiels et professionnels a propos de
I’intégration des technologies. Les discours des professionnels du Museon Arlaten promeuvent
en effet un imaginaire du numérique qui déploie et diffuse la culture pour permettre une
meilleure appropriation des savoirs du musée. Un imaginaire sociotechnique salvateur est
associé a ces représentations des dispositifs qui amélioreraient les effets de la médiation grace
aux possibilités technologiques des outils (permettant notamment de consulter plus de
documents et de les consulter différemment). A cela s’ajoute un imaginaire rassurant de la
numeérisation qui effectue une sauvegarde des collections du musée. L’assistant & maitrise
d’ouvrage indique d’ailleurs adhérer aux discours d’escorte ambiants promouvant les avantages

des dispositifs multimédias et interactifs :
« C’est ce que tout le monde raconte, en tout cas moi j’y crois » Assistant a maitrise d’ouvrage

L’assistant a maitrise d’ouvrage est cependant un des seuls enquétés a soulever les bénéfices
économiques de cette multiplication de contenus. Sur une tablette tactile il est en effet possible

de mettre en ligne de nombreuses photographies d’objets que le musée ne pourrait pas acquérir :
« Ca cofite moins cher » Assistant a maitrise d’ouvrage.

Eniéme variation sur le théme du musée imaginaire malraucien, la reproduction de 1’image
numérique agence un musée idéal rempli d’images contextuelles nécessaires a la

compréhension des objets exposés et de surcroit disponibles a moindre cofit.
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Cet imaginaire d’'un musée étendu donne a voir une institution soumise a l’injonction de
développer de nouveaux espaces, qui n’est pas sans rappeler les logiques de réquisition en
contexte pédagogique récemment étudiées par Levoin :
« L’enseignement devrait donc se poursuivre au-dela des limites spatiales et temporelles qui lui sont
associées, en opérant un double mouvement d’extension : le premier, centrifuge, conduirait a étendre
I’espace de la relation pédagogique vers I’extérieur ; le second, centripéte, consisterait a faire intervenir
dans la classe des entités qui n’y figuraient pas (...). A ce premier mouvement correspond I’injonction a
développer un enseignement hors des murs » (Levoin, 2016 : 105)
Enfin, nous constatons que le point de vue des enquétés sur 1’extension symbolique de la visite
par les technologies s’inscrit dans les discours concernant la diversité des formes médiatiques
actuelles, notamment les formes transmédiatiques :
« Il est promis aux publics une expérience immersive, augmentée ou enrichie. Les supports médiatiques ne

sont pas définis comme de simples plateformes de diffusion de contenu mais comme des lieux de création

ou d’extension d’expérience et d’émotion. » (Renaud, 2014 : 68)

1.1.3 L’opérationnalisation de 1’objectif de réflexivité par le numérique

Les différentes équipes du musée s’accordent a dire que la réponse des architectes au défi
muséographique du Museon Arlaten (consistant a exposer les ceuvres du musée autant que les
différentes muséographies) est le recours aux dispositifs numériques. Ainsi dans ce parcours a
deux niveaux, la mise en place de dispositifs numériques servirait fondamentalement a
différencier ce qui reléve de 1’exposition (les objets) de ce qui releéve du discours réflexif sur

I’exposition (la maniere de mettre en sceéne des objets).

Selon les enquétés, 1’utilisation des dispositifs numériques n’est donc pas un simple ajout de
connaissances mais doit permettre la mise a distance vis-a-vis d’une muséographie qui a

longtemps servi de lieu dogmatique pour le mouvement du Félibrige.

En effet, le caractere idéologiquement marqué de I’ancien musée a longtemps généré un malaise
pour les médiateurs qui ne pouvaient mettre a distance ce discours régionaliste qu’aux visiteurs
participant aux visites guidées. Durant ces visites, les médiateurs prenaient le temps d’expliquer
aux visiteurs le choix qui avait été fait de conserver la muséographie d’époque (notamment les
anciens cartels en provencal écrits de la main de Frédéric Mistral) et de ne pas moderniser la
scénographie, afin de proposer un voyage dans 1’histoire des musées. L’objectif était alors de
montrer aux visiteurs la fagcon dont les musées d’ethnographie avaient évolué tout au long du

¢ sie i iffé & (di , écomusée, muséographie nordique,
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exposition universelle...). Cependant, les publics qui ne suivaient pas de visite guidée n’avaient
pas acces a ce regard réflexif sur la muséographie et repartaient du musée avec des idées
erronées a propos des collections, puisque ces dernieres donnaient a voir un regard militant et
engagé sur les cultures provencales. Le service des publics devait donc faire face a un décalage

entre le discours scientifique du musée (la réflexivité) et les objets présentés (dogmatiques).

Le responsable du service des publics relate ce profond malaise a travers une anecdote
concernant un objet de la collection qui cristallise selon lui cette problématique :
« La difficulté qu’on avait, ancien musée, c’est qu’en fait le discours était devenu complétement décalé par
rapport a la muséographie qu’on avait sous les yeux. C’est-a-dire que, dans le discours qu’on portait au public, y
avait une grande part d’interprétation, de prise de distance, etc., mais des lors qu’on n’était pas avec un
médiateur, ou une médiation accompagnée, un visiteur libre, la muséographie qu’il y avait c¢’était du fin XIX¢
quoi, sans prise de distance (...). Sur le berceau de Mistral, (...) il y avait un panneau qu’avait fait installer la
femme de Mistral, un cartel ot il y avait écrit, “Visiteur salue pieusement ce berceau, c’est le berceau du...”.
Nous évidemment on ’avait gardé dans un souci de “musée du musée”, c’était trés intéressant, mais sauf qu’il y
avait nulle part écrit que ce qui avait écrit ca avait été installé par Mme Mistral etc. Et donc, on avait dans le livre
d’or des mots des gens qui nous disaient : “Ouais c’est une honte, au début du XXI° siecle de demander au public
de saluer pieusement !”, etc. Donc pour moi, j’étais trés génée par ’ancien musée, parce qu’on apportait toute la
partie contemporaine, interprétation, patrimoine immatériel, et que la muséographie, ne montrait rien de ca. Il y
avait une dichotomie entre le discours et le musée en fait. » Responsable du service des publics
11 explique ensuite que 1’ajout de dispositifs numériques devrait d’emblée faire la différence
entre les objets et le regard qui est porté dessus. Les cartels numériques pourront notamment
expliquer la présence de cette affichette pour les publics qui ne bénéficient pas d’une visite
guidée. Ainsi les outils numériques assurent la mise a distance autrefois prise en charge par les
médiateurs, ce qui implique pour ces derniers de repenser le format de leurs visites en prenant
en compte la présence de ces dispositifs numériques qui assurent un des éléments de leur
discours. Les dispositifs numériques sont donc intimement liés au projet scientifique et culturel

du musée. IIs n’ont pas pour seul objectif I’¢largissement de 1’expérience de visite.

Prenons désormais en compte les deux parcours paralleles du musée : ’approfondissement et
I’interprétation. Le Museon Arlaten souhaite permettre a ses visiteurs deux niveaux de lecture.
L’approfondissement consiste a éclairer I’objet exposé en répondant aux questions suivantes :
A quoi sert-il ? Dans quel contexte était-il utilisé ? Que nous dit-il de la culture provencale ?
L’interprétation en revanche souhaite interroger le role de 1’objet dans ’espace d’exposition a
travers d’autres types d’interrogations : Pourquoi est-il exposé ? De quelle facon ? Par qui ? De

quelle fagon représente-t-il les mythes de la Provence ?
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Le Museon Arlaten souhaite apprendre a former un regard critique tout en réactualisant I’image
de I’institution. D’un musée des traditions populaires il souhaite devenir un musée de société
capable d’interroger de fagon transversale des thématiques ethnographiques complexes, et non
simplement présenter les coutumes et les traditions locales. Au-dela de la présentation de ce qui
a fait le succes du folklore provencal, le Museon Arlaten voudrait réinterroger ces mythes dans
leur histoire, leur évolution et leur inertie, de 1896 a nos jours. Le chargé de mission multimédia
et le responsable du service des publics insistent fréquemment sur cette notion de regard réflexif
car chaque dispositif numérique doit incarner cette prise de recul. Il s’agit également de penser
un musée servant a former chez le visiteur un regard critique pour la suite de son séjour en
Provence :
« On n’est pas la pour leur servir du cliché, on est 1a pour leur dire : “Attention, on va vous asséner des clichés
partout dans la rue, essayez d’avoir un regard critique” », « On n’est pas 1a pour leur servir une tradition a deux
sous » Chargé de mission multimédia, entretien 3
Au final, la visite doit prendre la forme d’un voyage dans le temps des musées et montrer
I’évolution des formes muséographiques du XX siecle, en partant des dioramas inspirés des
musées nordiques aux musées de société actuels en passant par les écomusées et les mises en
scenes des expositions universelles, avec pour chacune de ces périodes tous les partis pris qui
leur sont associés. L’assistant a maitrise d’ouvrage explique que dans ce parcours ou la
muséographie en elle-méme constitue une grande partie du sujet de 1’exposition, c’est le
dispositif numérique qui permet la réflexivité, car il ne peut pas étre confondu avec la
muséographie d’époque. Son propos est d’expliquer que le visiteur ne mettra pas sur le méme
plan une table tactile et un cartel en provencal écrit de la main de Mistral. Il définit ainsi la
nécessité des dispositifs numériques :
« C’est la seule fagon de documenter ce que les gens voient sans altérer ce que les gens voient (...) Donc lan’y a
pas de confusion, personne va dire : “Est-ce que ces tablettes étaient 1a du temps de Mistral ?”(...) ¢a permet de
parler de I’objet sans modifier I’objet, c’est la seule fagon de faire ¢a correctement » Assistant a maitrise
d’ouvrage
Les dispositifs numériques permettraient de prendre du recul sur un musée qui est « lui-méme
un objet exposé » (assistant a maitrise d’ouvrage). Selon lui, le dispositif numérique est un
élément «distanciant » (/bid.) de la mus€ographie d’époque et devient un ¢élément
incontournable de ce projet de mus€ographie numérique. Les technologies présentes dans le
parcours d’exposition, telles que les tables tactiles et les écrans interactifs n’ont pas pour seul
objectif I’adjonction de connaissances mais elles deviennent des signes symbolisant un regard

réflexif. En outre, les technologies permettent de protéger et de valoriser les ceuvres en évitant
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de les altérer. Cela est également dii au caractere ethnographique des collections qui
demanderaient en elles-mémes un certain recul a propos du caractere symbolique de leur place
dans le musée :
« Les objets de musée d’ethno, on est moins dans une logique artistique de, méme si ce sont des, souvent des
objets beaux, on est moins dans la contemplation, on est plutdt dans la contextualisation pour comprendre, on est
dans un musée de concept ou les objets sont 1a au titre de témoins » Responsable du service des publics
Les dispositifs numériques auraient pour role d’éclairer le patrimoine immatériel, en proposant
des vidéos aptes a contextualiser les objets. Selon le responsable du service des publics, la
véritable signification sociale d’un costume (tel que le costume de I’ Arlésienne) ne peut étre
comprise qu’a travers une vidéo de ce costume porté dans son contexte (par exemple durant
I’¢lection de la reine d’Arles). Cette mise en contexte par le médium vidéo donne sens aux
objets qui révelent alors leurs enjeux en termes de patrimoine immatériel (fétes, traditions...) :
« Cette part d’interprétation elle est trées immatérielle : par des documents vidéos, des documents photos tout ca,
ca ne pouvait étre que le numérique qui pouvait porter autant de médias différents. Et du coup pour moi c’était

une trés bonne solution, pour montrer toute cette partie-la immatérielle qui au final vient enrichir et interpréter la

muséographie matérielle et d’objets » Responsable du service des publics

1.2 L’aspect expérientiel

Les dispositifs numériques pour la médiation sont fréquemment décrits comme des éléments
permettant de diversifier, d’amplifier et de rendre 1’expérience de visite plus ludique. Cette
derniére s’en retrouverait modifiée a différents niveaux a 1’aide de dispositifs susceptibles
d’intégrer des récits, des jeux, des procédés immersifs et des supports mettant en avant

I’interactivité, les émotions et I’expérience sensible du visiteur.

1.2.1 La diversification

La diversification de 1’expérience de visite consiste a mettre a disposition du public des
situations de médiation variées (numérique, humain, imprimé) et des documents différents
(sons, textes, images, vidéos) dans un contexte d’alternance de ces différents médias et

contenus :

« Alterner », « varier », « ¢a fait une autre voix » Responsable du service des publics
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Ces changements dans les registres sémiotiques de I’exposition (Davallon, 2006) seraient alors
susceptibles selon les professionnels, de provoquer I’étonnement, la surprise et la curiosité. Ils

contribueraient & maintenir ainsi qu’a réactiver 1’attention du visiteur :
« surprendre », « innovant » Chargé de mission multimédia, entretien 3

« interpellation et curiosité » Assistant a maitrise d’ouvrage

Ces différents contenus sont également au service d’une médiation différenciée, soucieuse de

proposer des dispositifs variés pour toucher un plus large public.

1.2.3 Le récit

De nombreux enquétés soulignent 1’utilité du recours au récit pour rendre un contenu attractif.
La encore il s’agit d’attirer I’attention du visiteur en I’engageant dans un contenu scénaris¢ qui
lui donnera envie de rester jusqu’a la fin de I’histoire racontée :

« Ca permet d’avoir accés au récit, a la narration, les gens aiment bien se faire raconter des histoires » Assistant a

maitrise d’ouvrage

« Raconter des histoires », « I’aspect narratif d’une simple vidéo » Chargé de mission multimédia entretien 3

Intégrer des éléments narratifs semble un élément important dans la scénarisation des
dispositifs. Et de fait, selon les enquétés de nombreux contenus du musée se prétent de fagcon
pertinente au discours narratif. Il est selon eux nécessaire de faire le récit de I’évolution des
traditions, et de I’histoire des différentes muséographies pour pouvoir développer par la suite
un regard réflexif. Enfin, dans un lieu qui demande de nombreux efforts d’interprétation, le
recours a une vidéo narrative serait €galement une possibilité pour reposer régulicrement

I’attention du visiteur.

1.2.4 Dynamisme et interactivité

Le discours des enquétés donne a voir un crédit important apporté au mythe de I’interactivité et
a I’injonction au mouvement (Jeanneret, 2011). Les enquétés cherchent majoritairement a
mettre en place des dispositifs dynamiques, c’est-a-dire intégrant du mouvement et des aspects
cinétiques (Pignier, 2005) qui réagissent aux actions du visiteur. S’ils parlent parfois de

dispositif « vivant », c’est le terme « contenu dynamique » qui est le plus utilisé :

«dynamique » cité cinq fois, Chargé de mission multimédia, entretiens 3, 4 et 5
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Ils évoquent spécifiquement D’interactivité lorsqu’ils décrivent les dispositifs impliquant
véritablement le visiteur, c’est-a-dire qui le font agir de quelque maniere que ce soit : toucher,
déplacer, jouer, et non seulement lire ou regarder un contenu.

« Ca permet de mettre en place de I’interactivité dans, de susciter I’engagement du visiteur, c’est-a-dire, il est

impliqué dans quelque chose, il fait quelque chose » Assistant a maitrise d’ouvrage

« Envie d’interactivité », « plus interactive », « échanger », « des choses interactives » Chargé de mission
multimédia, entretien 4

Les interfaces dynamiques, en ce qu’elles répondent a une action de 1’utilisateur, permettraient
selon I’assistant a maitrise d’ouvrage un engagement et une implication plus importante du
visiteur qui s’apparenterait a un dialogue ou a un échange, s’opposant a une attitude passive.
L’objectif final est de permettre au visiteur, entrainé dans cette situation de communication
impliquant un nombre important d’actions et de réactions, de se souvenir davantage des
connaissances et compétences acquises, par une utilisation de dispositifs interactifs lui faisant

« faire » et non simplement « consulter ».

Ainsi, les avantages de ’interactivité sont selon I’assistant a maitrise d’ouvrage liés aux théories
pédagogiques du socioconstructivisme qui veulent que I’apprentissage soit plus efficace lorsque
I’apprenant expérimente lui-méme et confronte ses connaissances avec les autres, que lorsqu’on
transmet simplement des informations d’un sachant a un apprenant. En outre, un dispositif
suffisamment interactif serait un vecteur de curiosité, poussant le visiteur a s’intéresser a
I’interface, par exemple en attirant son attention par des mouvements sur I’écran :
« Comme on dit : “On se souvient de dix pour cent de ce qu’on lit et de quatre-vingt-dix pour cents de ce que
I’on fait ” (...) proposer du faire, proposer de 1’action agit comme fixateur et comme ferment d’interpellation et
de curiosité » Assistant a maitrise d’ouvrage, a propos des dispositifs interactifs
Ici Iassistant & maitrise d’ouvrage indique que I'un des avantages de I’interactivité est la
possibilité pour le visiteur de concevoir ou de fabriquer quelque chose, ce qui aurait deux effets
positifs : augmenter la curiosité du public et lui permettre de mieux se souvenir de sa
consultation. Cela rappelle la définition de I’interactivit¢é mentionnée précédemment et
correspondant initialement a des : « environnements muséographiques impliquant les visiteurs
dans des activités sensori-motrices ou dans des manipulations mécaniques » (Le Marec, 2001 :

107).

A ce titre, le travail de réflexion sur la réactualisation du site internet du Museon Arlaten est un
exemple intéressant pour comprendre 1’importance du dynamisme et de I’interactivité dans

I’imaginaire des enquétés. Le responsable du service des publics explique notamment souhaiter
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un site internet plus flexible et responsive. 1l indique que I’interface, copiée sur les codes de
I’édition papier, ne correspondrait pas aux usages des internautes actuellement habitués a un
webdesign plus fluide dont 1’organisation spatiale comporte des éléments cinétiques. Le site
internet du musée, en reprenant 1’organisation visuelle de 1’édition papier limite la circulation
d’informations sur la page web :
« La lourdeur et le sérieux de 1’édition, genre c’est gravé dans le marbre pour I’éternité », « un site trés
immobile, lourd, difficile (...) genre on publiait un nouvel article tous les ans, tellement, le circuit de validation
du texte était monstrueux » Responsable du service des publics
Le responsable du service des publics explique enfin qu’il préférerait un site internet mettant
I’accent sur ’actualité en intégrant des informations réguliérement renouvelées :

« Il vaut mieux de I’info, trés régulierement, de la nouveauté, tout ¢a, quitte a ce que ¢a change » Responsable du

service des publics

!MuseonArmen:Paqe daccuei... % :
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B G ™ ™M Meroup [ socio usage 5 BIU
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La rénovation
Hors-les-murs
Collections
Ethnographie(s)
Ressources

documentaires

N
) &

A l'affiche

Retrouvez le programme du Museon Arfaten Les

Nous vous Informons que le site internet du -
Museon Artaten ne pourra ére mis 4 jour en raison

Capture d’écran du site internet du Museon Arlaten. Page d’accueil. Consulté le 5 mai 2015.

Le webdesign du site internet peu adapté aux codes actuels, ainsi que la complexité de la
procédure permettant I’édition de nouveaux contenus ont eu pour effet de limiter le rythme de
publication des actualités du musée, donnant a voir un site peu en accord avec le dynamisme

que souhaitent lui insuffler le responsable du service des publics.
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De la méme fagon, le responsable de 1’'unité documentation et publications compare souvent la
structure éditoriale du site internet a celle d’un livre. Cette analogie écran/papier révéle a quel
point I’imaginaire de I’édition imprimée imprégne et influence la pensée de 1’édition
numérique, pourtant soumise a des codes différents (Bonaccorsi, 2012). Ces témoignages
décrivant 1’atmospheére et les promesses d’énonciation de ce site internet (Pignier, Brouillat ;
2007) montrent I’importance de [’aspect dynamique des interfaces (mouvement, logique

cinétique) dans I’imaginaire numérique des enquétés.

On observe enfin que c’est la possibilité pour le visiteur de manipuler et de modifier I’image
numérique (zoomer, faire tourner) qui permet en partie de réaliser les objectifs de dynamisme

et d’interactivité.

1.2.5 La possibilité de modifier ’image

Le chargé de mission multimédia met fréquemment en avant deux opportunités qu’offre la
technologie tactile, présente dans les multicartels et dans les vitrines-tables : voir un objet de
plus pres et manipuler des images. Ainsi, le fait de pouvoir zoomer, agrandir les images des
petits objets, et les faire tourner sur eux-mémes afin de les voir sous différents angles sont des
éléments qui reviennent systématiquement dans le discours des enquétés et sont considérés
comme des avantages importants :

« Regarder de plus pres, 1’agrandir (...) le montrer » chargé de mission multimédia, entretien 5, a propos d’un

objet de petite taille

« Focus », « zoom automatique » Chargé de mission multimédia entretien 3

Les types d’objets les plus souvent cités sont les objets de petite taille et les objets fragiles. Les
objets de petite taille, comme les amulettes ou les insignes, sont présents dans la collection et
sont assortis d’une représentation numeérisée sur des tables tactiles. Sur ces supports il est alors
possible de zoomer sur I’image et de faire tourner la modélisation 3D de I’objet pour en avoir

une vision plus précise.

Les objets trop fragiles pour étre présentés dans la collection sont quant a eux visibles a travers
une photographie disponible sur les dispositifs tactiles. Il s’agit ici d’une mise en visibilité

d’objets autrement absents du parcours d’exposition car conservés dans les réserves du musée :

« La manipulation d’objets qui sont qui soit sont trop petits, soit qui sont trop fragiles pour étre directement

accessibles et avant tout touchables par le visiteur » Chargé de mission multimédia, entretien 5
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Le chargé de mission multimédia imagine méme que cette possibilité de toucher I’image de
’objet via la table tactile contribue a alléger la frustration précédemment citée de ne pas pouvoir
toucher les objets de la collection. Toucher la tablette tactile viendrait alors contourner

symboliquement une des interdictions majeures des institutions muséales.

1.2.6 L’intuitivité

Les enquétés souhaitent choisir des technologies dont les codes d’utilisation sont simples et
connus. A 1’aspect dynamique est alors trés fréquemment associé ’aspect intuitif, supposant la

capacité du dispositif technologique a suggérer sa propre utilisation.
« intuitif », cité quatre fois, « simple », « ne pas perdre le visiteur » Chargé de mission multimédia, entretien 4

L’intuitivité s’ incarne dans certains détails des dispositifs : une homogénéité dans le webdesign
(conserver la méme charte graphique et la méme arborescence d’un dispositif a 1’autre) ainsi
que la présence sur I’écran d’¢léments indiquant la fagon de consulter (fléches ou autres signes

indiquant qu’il faut toucher, zoomer, faire défiler...) et faisant office de tutoriel discret.

La notion d’intuitivité suppose cependant que le visiteur possede certains codes, par exemple
savoir zoomer en écartant le pouce et I’index sur I’écran. Ces gestes ne peuvent pas étre devinés
sans un apprentissage préalable (Després-Lonnet, 2002). Cependant le chargé de mission
multimédia ne décrit pas précisément ce qu’il entend par le terme intuitif. Cette intuitivité trés
générale constitue ici une caractéristique du dispositif numérique qui doit étre doté de
I’utilisation la plus simple possible. Cependant, la notion d’intuitivité, en ce qu’elle présuppose
I’existence de codes connus par tous, implique le risque d’une exclusion symbolique des
visiteurs peu familiers des technologies numériques qui ne maitriseraient pas ces codes et qui

auraient besoin d’aide lors de la consultation (Le Marec et Babou, 2003 ; Jeanneret, 2014).

1.2.7 Les jeux

Les dispositifs proposant des jeux sont percus de facon tres positive par les enquétés, en ce
qu’ils favoriseraient I’engagement du public ainsi qu'un échange convivial entre les différents
visiteurs, quel que soit leur age :

« permettrait a une famille de jouer ensemble ou a des amis » Chargé de mission multimédia, entretien 4, « Ca

peut ouvrir a des jeux » Chargé de mission multimédia, entretien 3, « Jeux » mentionné neuf fois, « Ludique »

mentionné deux fois, Chargé de mission multimédia, entretiens 4 et 5
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De nombreux débats lors des réunions de muséographie numérique abordent la question des
différents formats de jeu, tels que les jeux de construction, les escape game ou les jeux de
logique. Ces débats font référence a des jeux qui existent déja sur des supports numériques (jeux
vidéo, serious game) comme a des jeux non numériques qui pourraient étre transposés sur un
support technologique. Le chargé de mission multimédia évoque notamment un jeu
d’assemblage de morceaux de cartons peints représentant différentes parties de costumes, qui
pourrait étre adapté en format numérique pour €tre proposé sur une des vitrines-tables de la
salle des costumes du XX° siecle :
« Ces fameux jeux pour enfants (...) ou on met des habits avec des petites accroches sur les cotés pour, c’est un
jeu tres classique » Chargé de mission multimédia, entretien 5
L’objectif est ici de proposer au visiteur de reconstituer des costumes d’Arlésiennes a partir de
différents ¢léments (plastrons en dentelle, chales, robes, rubans...) afin qu’il en comprenne la
composition. Il s’agit pour le chargé de mission multimédia, a travers une transposition sur
support numérique d’un jeu auparavant matériel, de rendre ces costumes plus « vivants »
(réunion 4) en les mettant en mouvement. Cela permettrait de réaliser 1’objectif de dynamisme
décrit plus haut. D’apres le chargé de mission multimédia, certains objets se prétent davantage
a la ludification que d’autres. C’est le cas selon lui des costumes qui constituent une thématique

accessible pour tous les ages :
« Le costume c’est ludique » Chargé de mission multimédia, entretien 4

Selon le responsable du service des publics, le jeu est 'une des formes les plus populaires et
accessibles de la médiation en ce qu’il permet de s’adresser aux publics les moins familiers
avec la culture muséale et dotés d’un faible capital culturel :
« Pour pas étre sur un registre classique, pour étre sur quelque chose d’un peu décalé, pour étre sur un jeu, je
crois beaucoup a la vertu du jeu, voila. Pour intéresser des publics qui sont plus éloignés de la culture que le
public classique. Tres clairement ¢a s’adresse a un public pas forcément amateur de musées » Responsable du
service des publics
Le jeu contribuerait donc a modifier I'image du musée en désacralisant les savoirs de
I’exposition a travers des dispositifs ludiques impliquant le divertissement. Cela concerne en
priorité les collections qui attirent généralement le plus de public, comme les costumes et les

dioramas.
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1.2.8 L’expérience sensible

Les différents acteurs du musée insistent sur le fait que I’appréhension des collections ne se fait
pas uniquement par I’acquisition de connaissances. Au-dela de I’apport cognitif on observe une
importance donnée au rapport sensible aux ceuvres. Cette partie et la suivante montrent une
adhésion des enquétés a I’injonction a I’expérience sensible a travers une fascination pour la

figure de ’immersion (Jeanneret, 2011).

Le sens du toucher est particuliecrement présent dans les discussions, notamment concernant des
objets tels que les costumes. L’idée a été évoquée de mettre a disposition du public des
morceaux de rubans en soie composant la coiffe des Arlésiennes afin que le public puisse

effectivement en sentir la matiere.

A ce contact tactile entre les mains du visiteur et le tissu se rajoute un second contact, celui
entre les doigts du visiteur et I’écran tactile proposant de manipuler les images numériques de
ces costumes. Comme indiqué précédemment, le chargé de mission multimédia explique que
la salle consacrée aux costumes d’ Arlésiennes pourrait se préter a un jeu interactif sur I’une des
vitrines-tables équipées de tables tactiles. Un jeu consistant a assembler les différentes parties
d’un costume permettrait d’annuler la frustration due a I’interdiction de toucher les tissus. Le
chargé de mission multimédia anticipe ici le désir du public d’avoir un contact avec le tissu :
« On peut avoir envie de manipuler des pieces de costumes » Chargé de mission multimédia, entretien 4
« Manipuler » Responsable du service des publics
Ainsi la plus-value de I’expérience tactile dans le discours des acteurs concerne deux aspects :
le fait de toucher la matiere véritable de 1’objet et le fait de toucher un écran interactif présentant
des images de cet objet. Ces deux approches sont complémentaires en ce qu’elles concourent a
un objectif de valorisation des objets. Cette volonté de permettre différentes formes de contact
avec les objets viendrait des aspirations des visiteurs. Selon le musée, de nombreux visiteurs
ont exprimé lors d’enquétes le souhait de pouvoir toucher certains objets parmi les plus

populaires des collections (les dioramas et les costumes).

1.2.9 L’immersion

Les enquétés utilisent fréquemment le terme d’immersion pour qualifier une expérience
sensible faisant entrer le visiteur dans une atmosphere particuliere. C’est le cas du dispositif de
réalité augmentée proposé dans la cour du musée qui permettrait selon le chargé de mission

multimédia une autre fagon de comprendre I’histoire de ce lieu par 1’exploration in situ :
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« On pourra se balader, voir le forum romain » Chargé de mission multimédia, entretien 3.

En outre, le parcours d’exposition débute par la traversée d’un sas congu comme un lieu de
transition. Dans cette piece on propose au visiteur une ambiance sonore et visuelle visant a
préparer 1’entrée dans le parcours de visite, notamment la traversée des grands courants de la
muséographie :
« C’est une mise en ambiance en fait », « donner I’impression qu’on change de planéte un peu » Chargé de
mission multimédia, entretien 3
Le chargé de mission multimédia insiste alors sur la nécessité d’'une ambiance rassurante et
conviviale, qui ne devrait pas dérouter le visiteur mais simplement I’intriguer et le surprendre.
L’aspect cognitif est mis de coté au profit des sensations :
« Des sons d’ambiance, mais qui ne soient pas agressifs », « pas perturber les gens, de pas étre agressif » Chargé
de mission multimédia, entretien 3
En interrogeant la fagon dont les enquétés convoquent la notion d’immersion, nous avons abouti
a la définition suivante : I’immersion consiste selon les enquétés a utiliser certaines
technologies (projection vidéo, ambiance sonore, réalité augmentée) pour faire rentrer le
visiteur dans une atmosphére particuliere ou [’accent est davantage mis sur I’expérience
sensible que sur la transmission de connaissances. Ce dispositif sensible vient préparer le
visiteur a I’acquisition de savoirs (c’est le cas pour le sas d’entrée) mais sert également a attirer
le visiteur dans une expérience nouvelle pour faciliter la compréhension de 1’exposition (comme
pour la réalité augmentée). L immersion concernant a la fois la médiation et la muséographie,
elle demande pour sa mise en place une coordination avec les architectes et I’équipe du musée

chargée de la muséographie numérique.

A propos des dispositifs transmédias, Lise Renaud a observé dans le recours systématique au
vocabulaire de I’immersion une « fascination écranique » révélant « une vision de I’écran
appréhendée comme une fenétre ouverte sur un monde fictif. » (Renaud, 2014 : 69). De la
méme fagon, le recours fréquent des enquétés du Museon Arlaten au champ lexical de
I’immersion manifeste des fortes attentes quant a la possibilité des écrans de faire vivre une

expérience inédite et enrichie.

1.2.10 Les émotions

Dans le discours des enquétés, les effets des dispositifs numériques investissent le territoire des
émotions de différentes manieres.
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Les émotions des enquétés face aux futurs dispositifs vont des sentiments positifs (impatience,
plaisir de découvrir une technologie innovante) a des sentiments plus mitigés (regard critique
et peur de la déception du visiteur). Notons également que les professionnels mettent 1’accent
sur plusieurs types d’émotions que le public pourrait ressentir. Il est d’abord question d’une
large palette d’émotions, toutes liées a 1’utilisation du dispositif technologique par le visiteur :
curiosité, étonnement, surprise, plaisir d’utiliser un nouveau dispositif, mais également
déception et frustration en cas de dysfonctionnement. Ainsi, ces émotions oscillent entre
I’anticipation de I’exaltation du visiteur quand il découvrira le dispositif et sa potentielle
déception en cas de probléme technique avec le support numérique.

Il est ensuite question des émotions liées a la relation entre les visiteurs. Par des dispositifs

pouvant étre utilisés a plusieurs (comme les tables tactiles) les professionnels esperent

fortement encourager la convivialité, le dialogue voire la transmission générationnelle.

Sur ce dernier point, il est important de rappeler la spécificité des collections du Museon Arlaten
qui expose des objets provenant de dons de la part des familles de la région. Cette situation
donnait a voir dans 1’ancien musée des expériences de visites caractérisées par le dialogue
intergénérationnel, un ainé racontant par exemple une anecdote a son petit-fils a propos d’un
objet ou d’une coutume (LAHIC, 2008). Ainsi, les enquétés cherchent a valoriser ces échanges
entre les générations, pas seulement pour évoquer la nostalgie de certains symboles de la culture
provencale mais pour véritablement interroger les objets et questionner 1’évolution des

traditions.

Cette présence importante des émotions dans le discours des enquétés s’éléve contre
I’imaginaire d’un dispositif numérique froid et désenchanté, qui par sa matérialité technique

mettrait a distance 1’émotion de la rencontre entre le visiteur et I’objet authentique.

1.2.11 Adapter I’expérience de visite

A Dinstar de la pédagogie différenciée visant a ajuster les enseignements aux différents profils
des apprenants, la volonté d’'une médiation différenciée apparait dans le discours des enquétés.
Cette possibilité de s’adapter a chaque visiteur et a chaque expérience de visite est une attente

qui revient fréquemment dans le discours du service des publics :
« Pouvoir adapter le niveau de discours » Responsable du service des publics

Lorsque le responsable du service des publics anticipe les différents publics (touristes, scolaire,

situation de handicap) et les différents contextes d’expérience de visite (visite individuelle,
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visite en groupe), il témoigne notamment de I’importance des technologies numériques pour
proposer plusieurs types de parcours sur un méme support. Les technologies sont alors

considérées comme un vecteur d’opérationnalisation de cet objectif de médiation différenciée.

On remarque également que parmi toutes les expériences de visites qu’anticipe le responsable
du service des publics, le fait de pouvoir mettre a disposition des contenus scénarisés
spécifiquement pour les enfants est une des attentes les plus importantes. Le jeune public fait
donc figure de priorité dans le cadre de ces aménagements de la médiation. Le service des
publics voit dans la rénovation une facon de faire la part belle aux préoccupations du jeune

public et des familles.

1.2.12 Les références a d’autres supports technologiques

Les comparaisons utilisées par les professionnels pour présenter le fonctionnement des
dispositifs nous sont utiles pour appréhender la nature de leur imaginaire du numérique, afin de
comprendre s’il est davantage tourné vers I’innovation ou vers la discrétion. Nous examinerons
dans cette partie quelles sont les technologies déja connues auxquelles les professionnels font
référence lorsqu’ils doivent décrire les dispositifs du futur musée et en quoi ces comparaisons

sont révélatrices de leur imaginaire du numérique.

Nous observons que les professionnels comparent souvent les futurs dispositifs avec des
appareils de la vie quotidienne comme les écrans tactile des smartphones ou ceux des caisses
automatiques des magasins. Pour décrire le geste a effectuer pour zoomer sur les futures tables
tactiles, le chargé de mission multimédia explique que : « c’est exactement 1’ergonomie d’un
iPhone » (entretien 3), faisant ainsi référence a un appareil qu’il pense connu de tous et ou
I’utilisateur peut zoomer en écartant le majeur et 1’index sur I’écran. On remarque qu’il fait

référence a la marque Apple en parlant spécifiquement d’un iPhone et non d’un smartphone.

Ce phénomene de référence a une marque et non au terme générique a €t€ observé de
nombreuses fois chez les enquétés sur nos deux terrains. Cela peut notamment s’expliquer par
les efforts de 1a marque Apple pour créer des terminaux qui s’imposent moins comme des outils
que comme des modes de communication a part entiere :
« Nokia, Motorola et Ericsson fabriquaient des téléphones portables, Apple fabrique des iPhones et des
iPads et tous les smartphones et les tablettes sont un peu des iPhones et des iPads. Cela tient beaucoup a la

nature des fantasmagories de 1’outil et du geste qui se sont disséminées dans les espaces quotidiens de notre

vie » (Jeanneret, 2014 : 235)
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Le chargé de mission multimédia explique ensuite : «Je fais comme sur mon téléphone »
(entretien 5), pour évoquer les possibilités ergonomiques de la technologie tactile. On observe
donc un recours fréquent aux codes du smartphone qui est utilis€ comme comparant pour
présenter la plupart des nouveaux dispositifs. Ces situations de communication faisant référence
aux objets technologiques de la vie quotidienne sont récurrentes dans le discours descriptif des

enquétés sur les dispositifs numériques.

Ces comparaisons peuvent a premiere vue paraitre évidentes et peu révélatrices. Cependant, on
constate qu’il existe différentes facons de décrire ces technologies tactiles : le chargé de mission
multimédia aurait pu par exemple faire une périphrase pour expliquer la technologie tactile
adoptée. Mais en choisissant de faire référence au smartphone afin de se faire comprendre
rapidement, il s’inscrit dans un implicite selon lequel le smartphone s’impose actuellement
comme 1’un des modeles les plus connus de la communication numérique et de la technologie

tactile.

Il faut en effet rappeler que la médiation par le numérique au musée se faisait auparavant
uniquement a partir des dispositifs appartenant au musée, tels que les bornes interactives et les
CD-Rom. Le visiteur ne venait pas au musée avec son propre audioguide, contrairement au
contexte actuel dans lequel on observe un mélange des supports appartenant au musée (table
tactile) et des supports appartenant aux visiteurs (smartphone, iPad). Cela permet d’expliquer
le grand nombre de références a ces outils technologiques du quotidien qui proposent davantage

de fonctions aux visiteurs :

« A la différence des outils classiques d’aide a la visite, de type audioguide, les téléphones mobiles et les

N N

ordinateurs de poche ne sont pas des terminaux, mais des appareils a enregistrer, a écrire et a

communiquer. » (Gentes, 2008 : 17)
Nous observons un cas similaire lors d’une réunion portant sur les futures vitrines-tables
comportant des surfaces tactiles. Les membres du service recherche et muséographie soulevent
les risques d’erreurs de parallaxe qui peuvent survenir lorsqu’un écran tactile est utilisé de fagon
tres fréquente. L un deux fait référence sur le ton de ’humour aux erreurs de parallaxe sur les
écrans tactiles de certaines grandes surfaces : « C’est un probléme que les utilisateurs des
caisses libres services du Casino d’en bas de la rue connaissent bien » (équipe recherche et
muséographie, réunion 2). En évoquant ces situations de la vie quotidienne pour décrire les
fonctionnalités qu’ils souhaitent développer dans les dispositifs, les professionnels donnent a
voir a quel point utilisation quotidienne des technologies constitue un socle commun de

références pour la mise en place de leur conception de dispositifs numériques pertinents.
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1.3 L’aspect institutionnel : ’influence des dispositifs numériques sur I’image du musée

Le temps de la rénovation est I’occasion pour les professionnels du Museon Arlaten de
questionner 1I’image du musée et de chercher a repenser deux aspects : 1’ident