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MEDIATION CULTURELLE NUMERIQUE : CONCEVOIR LACCOMPAGNEMENT DES PUBLICS

TITRE DE LACTIVITE : PLONGEONS

CONCEPTEUR: Sven

LACTIVITE LES INTERVENANTS LE PUBLIC

Caractéristiques

PLONGEONSestuneexpositiond'art
visuelqui nécessitdutilisationd'une
applicationmobilederéalitéaugmentée
(RA).

Obijectifs

Inviter le public arevisiter les cauvres
expostes al'aided'uneinterface dédiée pour
vivre uneexpérience enrichie.

Description de l'activité

Des cauvres imprimées en grand format sont
présentées en gderie et servent de suppot

Quelles sont les ressources humaines nécessaires
pour la tenue de l'activité ? Quel sera leur réle?
(Artistes, bénévoles, guides, etc.)

Pourl'avoir expérimenténoi-mémelors de
marésidencePLONGEONShécessitéa
présence'unmédiateurculturelen
numériqueafin quele publicinteragisse
pleinementvecle dispositifproposé.

Lors du déploiementel'expositiondansle
circuitdesmaisonddela cultureetdes
centregd'art,le médiateurestun
intervenant-clégqui doit avoir les
compétencesuivantes

- connaitrdesenjeuxdesprojetsinteractifs
etimmersifs(RA, VR, etc.);

- fairela liaisonentrela volontéartistiqueet
lescaractéristiguegechniquesiu projet;

- possédeunou plusieursappareils

Caractéristiques

Le projets'adressaun public
particulieremensensibleauxartsvisuelset
curieuxdestechnologiesnobiles.

Appréhensions

Le défi consistea accompagnetexpérience
utilisateurde maniéreplusou moins

appuyéeselonqu'ons'adressa un néophyte
ou aun expertdestechnologiesumériques

pourl'utilisation d'uneapplication de RA.

Lestéléphonedntelligentsetlestablettes
numériquesgissentommedesscannergt
révelentdu contenuaudiovisuel
supplémentairgisible numériquemensur
lesécransmobiles.

compatiblegprétsal'emploi.

etdelaréalittaugmentéenparticulier.

Quelles compétences artistiques est-ce que je veux transmettre au public ?
Quelles regles vont diriger I'expression personnelle ?

Quelle est 'intention de l'artiste ?

Comment préparer le public & vivre pleinement I'expérience ?

PLONGEONSestunesériede photographiesistoriquesemixées
dansun universmonochromatiqueA l'aided'uneinterfacedédiée,
vosécrangévelentd'autresmages- virtuellescettefois - incrustées
cellesexposées.

Envousplongeantdansun environnemenimmersifetinteractif,
I'artiste vousfait vivre uneexpérienceriginaleentrevérité
documentairet manipulatiorfictionnelle.

LES INDICATIONS LANIMATION

Comme va se dérouler l'activité ? Quelles sont les étapes ? La durée ?
Comment faire surmonter au public ses appréhensions ?
Quelles questions poser pour mener le public plus loin ?

Aprés un premier tour dereconnassance au cours duqué le visiteur
appreécie les cauvres «gatiques», le médiateur entre en scéne pour
révéler I'aspect interactif del'expostion.

Pour unedizained’ cauvres imprimées, nécessitant chacuneune
manipulation de contenu «virtue» de 1 a3 minutes, ladurée dela
visite est estimée a unetrentaine de minutes.

LE MATERIEL TECHNOLOGIQUE

Supports numériques et autre matériel nécessaire.
UnebonneconnexionWiFi estnécessairafin de proposeraupublic
detéléchargegratuitement'applicationde RA via I'App Store.

PrévoiruniPhoneouiPadcontenant'applicationpourlesvisiteurs
ayantdesappareilsnobilesnoncompatibles.

Conditions d'utilisation (conditions de la salle, de I'équipement, etc.)

Actuellement/'applicationPLONGEONSnécessitéOS 12.1ou
versionultérieureet estcompatibleaveclesappareilsnobiles
suivants iPhoneX, iPhone8/ 8 Plus,iPhone7 / 7 Plus,iPhone6s/
6sPlus,iPhoneSE,iPadPro,iPad5 et6emegénérationiPadMini 5e
génératioretiPadAir 3egénération.

LACCOMPAGNEMENT TECHNIQUE

Comment expliquer I'usage de la technologie & un néophyte ? A un expert ?

Le niveaude connaissancet d'utilisationdesappareilanobiles
déterminent'approchea avoir aupresdu public. C'estsurcetaspect
gu'ily auneplusgrandevariabled'adaptatiordesexplicationsa
donner.

Un néophytenésiteraatéléchargefapplication(mémegratuite);dans
cecas,il estpréconisé'avoirun appareiimobile prétal'emploi.

Dansle casd'unexpert,l'introductiona la technologiepeutétre
accélérée il fautplutotrecadret'utilisation dela réalitéaugmentée
dansle contextedu projet.




	L'action - Caractéristiques 2: PLONGEONS est une exposition d'art visuel qui nécessite l'utilisation d'une application mobile de réalité augmentée (RA).
	Les intervenants 2: Pour l'avoir expérimenté moi-même lors de ma résidence, PLONGEONS nécessite la présence d'un médiateur culturel en numérique afin que le public interagisse pleinement avec le dispositif proposé.

Lors du déploiement de l'exposition dans le circuit des maisons de la culture et des centres d'art, le médiateur est un intervenant-clé, qui doit avoir les compétences suivantes :

- connaître les enjeux des projets interactifs et immersifs (RA, VR, etc.) ; 
- faire la liaison entre la volonté artistique et les caractéristiques techniques du projet ;
-  posséder un ou plusieurs appareils compatibles prêts à l'emploi.
	Le public - Caractéristiques 2: Le projet s'adresse à un public particulièrement sensible aux arts visuels et curieux des technologies mobiles.
	Le public - Appréhensions 2: Le défi consiste à accompagner l'expérience utilisateur de manière plus ou moins appuyée selon qu'on s'adresse à un néophyte ou à un expert des technologies numériques et de la réalité augmentée en particulier.
	L'action - Objectifs 2: Inviter le public à revisiter les œuvres exposées à l'aide d'une interface dédiée pour vivre une expérience enrichie.
	L'action - Description de l'avtivité 2: Des œuvres imprimées en grand format sont présentées en galerie et servent de support pour l'utilisation d'une application de RA.

Les téléphones intelligents et les tablettes numériques agissent comme des scanners et révèlent du contenu audiovisuel supplémentaire visible numériquement sur les écrans mobiles. 
	Matériel nécessaire 2: Une bonne connexion WiFi est nécessaire afin de proposer au public de télécharger gratuitement l'application de RA via l'App Store.

Prévoir un iPhone ou iPad contenant l'application pour les visiteurs ayant des appareils mobiles non compatibles.
	Accompagnement technique 2: Le niveau de connaissance et d'utilisation des appareils mobiles déterminent l'approche à avoir auprès du public. C'est sur cet aspect qu'il y a une plus grande variable d'adaptation des explications à donner.

Un néophyte hésitera à télécharger l'application (même gratuite); dans ce cas, il est préconisé d'avoir un appareil mobile prêt à l'emploi.

Dans le cas d'un expert, l'introduction à la technologie peut être accélérée ; il faut plutôt recadrer l'utilisation de la réalité augmentée dans le contexte du projet.
	Conditions d'utilisation 2: Actuellement, l'application PLONGEONS nécessite iOS 12.1 ou version ultérieure et est compatible avec les appareils mobiles suivants : iPhone X, iPhone 8 / 8 Plus, iPhone 7 / 7 Plus, iPhone 6s / 6s Plus, iPhone SE, iPad Pro, iPad 5 et 6ème génération, iPad Mini 5e génération et iPad Air 3e génération. 
	Titre de l'activité 2: PLONGEONS 
	Concepteur 2: Sven
	INDICATIONS 3: PLONGEONS est une série de photographies historiques remixées dans un univers monochromatique. À l'aide d'une interface dédiée, vos écrans révèlent d'autres images - virtuelles cette fois - incrustées à celles exposées.

En vous plongeant dans un environnement immersif et interactif, l’artiste vous fait vivre une expérience originale entre vérité documentaire et manipulation fictionnelle.
	ANIMATION 3: Après un premier tour de reconnaissance au cours duquel le visiteur apprécie les œuvres «statiques», le médiateur entre en scène pour révéler l'aspect interactif de l'exposition.

Pour une dizaine d’œuvres imprimées, nécessitant chacune une manipulation de contenu «virtuel» de 1 à 3 minutes, la durée de la visite est estimée à une trentaine de minutes.


