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L’ACTIVITÉ LE PUBLIC

LE MATÉRIEL TECHNOLOGIQUE L’ACCOMPAGNEMENT TECHNIQUE

CONCEPTEUR :  

Caractéristiques

TITRE DE L’ACTIVITÉ :  

Supports numériques et autre matériel nécessaire.

Caractéristiques

Appréhensions

Conditions d’utilisation (conditions de la salle, de l’équipement, etc.)

Comment expliquer l’usage de la technologie à un néophyte ? À un expert ?

Objectifs

Description de l’activité

MÉDIATION CULTURELLE NUMÉRIQUE : CONCEVOIR L’ACCOMPAGNEMENT DES PUBLICS

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

L’ANIMATIONLES INDICATIONS
Quelles compétences artistiques est-ce que je veux transmettre au public ? 
Quelles règles vont diriger l’expression personnelle ?  
Quelle est l’intention de l’artiste ? 
Comment préparer le public à vivre pleinement l’expérience ?

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 ?


	L'action - Caractéristiques 2: Activité de cocréation en art numérique.
	Les intervenants 2: Un animateur : il doit comprendre les réalités des développeurs et des artistes. Il devra former les équipes au début de l'activité et veiller à leur bon fonctionnement. Il devra orchestrer la présentation des créations à la fin de l'activité auprès des publics.

Une équipe d'appui technologique pour soutenir les créateurs dans la concrétisation des projets.
	Le public - Caractéristiques 2: Les développeurs : ils veulent essayer des nouvelles technologies ou implanter une nouvelle idée. Ils sont terre-à-terre et aiment avoir un plan clair pour l'activité.

Les artistes : créatifs, ils arrivent avec des idées de concepts dans l'optique d'explorer une question qui leur est chère.

Le public : visiteurs et testeurs d'horizons variés.
	Le public - Appréhensions 2: Cette rencontre peut causer des flammèches entre les deux groupes (développeurs et artistes). Afin de réduire au
maximum les conflits, il est important de sélectionner des participants ayant une belle
ouverture, d’un côté comme de l’autre.

L’animation de l’activité sera aussi cruciale.
	L'action - Objectifs 2: Créer une rencontre entre deux milieux qui échangent peu : les arts et l'informatique.

Inverser le rapport de force entre arts et technologies.
	L'action - Description de l'avtivité 2: Pendant une fin de semaine, des équipes d'artistes et de programmeurs seront jumelées afin de concevoir une proposition artistique critique autour des concepts de sécurité, de "fake news" ou de biométrie. Une présentation des projets sera réalisée à la fin de l'activité.
	Matériel nécessaire 2: Les développeurs viennent avec leur propre équipement. Le développement des applications peut donc généralement être fait sans que l’organisateur ait à fournir d’équipements particuliers. Les seuls besoins seront reliés à la connectivité et l’accès à l’électricité.
	Accompagnement technique 2: Des équipes d’appui technologiques et des services légaux et éthiques peuvent aussi être offerts au plus aventureux des participants.

À la fin du hackathon, l'animateur et les équipes mixtes de créateurs doivent assurer la présentation auprès du public des œuvres créées.
	Conditions d'utilisation 2: Une bonne connexion Wi-Fi et potentiellement filaire.
Plusieurs extensions et barres pour connecter plusieurs ordinateurs.
	Titre de l'activité 2: Hackaton culturel : Donner sa langue au code
	Concepteur 2: SPOROBOLE
	INDICATIONS 3: Il n’y a généralement que très peu de directives dans un hackathon. La formation des équipes, le vendredi soir, doit être encadrée pour en assurer son bon fonctionnement. 

Les équipes avanceront dans le développement de leurs applications à leur rythme, selon leurs compétences, les défis qu’ils rencontrent et leur bonne entente.

Ils devront concevoir une proposition artistique critique autour des concepts de sécurité, de "fake news" ou de biométrie. 
	ANIMATION 3: L'animateur doit trouver un point de rencontre entre les participants, représentés par deux populations bien différentes, ce qui n’est pas aisé. L’animation de l’activité doit en tout temps servir à faciliter les échanges entre participants. 

Une fois les équipes formées et les participants lancés, il suffit de nourrir les équipes et de les abreuver, d’assurer que l’ambiance reste agréable et que les besoins de tous sont comblés. Si le public est invité à venir voir les œuvres créées à la fin de l’activité, la personne chargée de l’animation devra orchestrer la présentation des créations.


