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CONCEVOIR L’ACCOMPAGNEMENT DES PUBLICS

UN OUTIL DE PRÉPARATION DESTINÉ AUX CONCEPTEURS D’UNE ACTIVITÉ DE MÉDIATION

Les paramètres à prendre en compte

Création 

Les projets de médiation culturelle qui se situent dans l’ordre de la création font 
appel à la participation des publics dans des processus de création collective. 

Éducation

Les ateliers voués à l’enseignement introduisent notamment les fondements 
techniques de certaines technologies numériques de création dans le but d’initier 
les publics à leurs usages à l’intérieur d’une démarche artistique. 

Interprétation

Proche de l’idée classique de présentation et de diffusion de l’art, une activité de 
médiation peut viser le transfert de connaissances et d’informations nécessaires 
à l’interprétation d’une œuvre dans un contexte spécifique. 

Concevoir l’accompagnement des publics 
se veut un outil simple d’utilisation visant 
à aider le concepteur d’une activité de 
médiation culturelle numérique dans 
la préparation des divers paramètres 
assurant le plein engagement et la bonne 
participation des publics. 

L’action

Le public cible

Les intervenants

Les indications

L’animation

Le matériel technologique

L’accompagnement technique

 LES TYPES D’ACTION



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 ?



PARAMÈTRES

L’ACTION

Pour faciliter la compréhension de l’activité 
par toutes les parties impliquées dans sa 
réalisation, il est important de pouvoir la 
décrire de façon simple et concise. Une 
activité de médiation culturelle peut être 
décrite rapidement à partir de deux axes : 
ses caractéristiques et les objectifs qu’elle 
vise.

Questions que l’on peut se poser :

À quel type d’action correspond mon activité ? 

À qui est-elle destinée ?

Quelle est la technologie utilisée ? 

Quel discipline artistique ou contenu culturel 
est au centre de la démarche ?

Quelle est l’intention de l’artiste ?

LES INTERVENANTS

Au cœur d’une démarche de médiation, les 
intervenants assurent la prise en charge 
des diverses facettes de l’accompagnement 
des publics. Impliqués dans l’animation ou 
l’accompagnement technique, ces individus 
ont des profils spécifiques. Leur nombre 
et leur rôle permettront de prévoir les 
ressources humaines supplémentaires à 
mobiliser, le cas échéant, dans le cadre de 
l’activité.

En création
Œuvre littéraire participative sur un 
logiciel en ligne ;

En éducation
Atelier centré sur l’apprentissage de 
techniques cinématographiques ;

En interprétation
Discussion en ligne autour d’une 
œuvre, animée par un médiateur.

Exemples de caractéristiques :

Exemples d’objectifs :

Inviter des utilisateurs de tous âges 
à découvrir les plaisirs de l’expression 
poétique ;

Favoriser le développement  d’une 
culture participative à travers 
l’utilisation de logiciels de création et 
de travail collaboratif ;

Augmenter la connaissance en 
programmation informatique d’une 
certaine catégorie de public.

Exemples d’intervenants :

En création
Un ou des artistes pour guider la 
démarche artistique du groupe ;

En éducation
Des programmeurs pour enseigner 
le fonctionnement de certaines 
technologies ;

En interprétation
Des médiateurs pour animer 
la discussion et encourager la 
participation des visiteurs.



PARAMÈTRES

LE PUBLIC CIBLE

Il est particulièrement important de 
bien caractériser le public cible de 
l’activité. Bien connaître ses motivations 
et ses appréhensions permettra de 
mieux cerner les enjeux relatifs à 
l’accompagnement technologique ou à 
l’animation pédagogique qui favoriseront 
sa participation. Un portrait global du 
public visé est un outil puissant aidant 
à prévoir des situations de difficultés et 
à les surmonter, mais aussi à cibler des 
opportunités sur lesquelles mettre l’accent 
au moment où se tiendra l’activité.

L’ANIMATION

C’est à partir d’une bonne compréhension 
de la nature du public que l’on peut 
commencer à réfléchir à une stratégie 
d’animation. En somme, l’animation 
se concentre sur tous les éléments qui 
devraient aider les participants à bien 
travailler en harmonie vers l’atteinte des 
objectifs de l’activité. 

Questions que l’on peut se poser :

Quelles sont ses centres d’intérêts ?

D’où est-il issu ?

Quel est son degré de connaissance 
sur le sujet traité ? 

Quel est son degré de littératie 
numérique ?

Son niveau d’attention est-il 
soutenu ?

Questions que l’on peut se poser :

Quel moyen utiliser pour briser la 
glace ? 

Comment le médiateur va-t-il réussir 
à faire surmonter ses appréhensions 
au public  ? 

Comment va-t-il aider le public à se 
rendre plus loin dans sa démarche ? 

Quelle étapes vont aider à la bonne 
assimilation du contenu de l’activité ?

En création
Présenter l’intention de l’artiste et 
des contributions faites par d’autres 
participants. Proposer des exemples 
et partager continuellement des 
éléments pour susciter l’inspiration.

En éducation
Présenter l’atelier et les objectifs 
pédagogiques, laisser du temps 
à l’exploration et à la découverte, 
accompagner une démarche 
d’idéation et de prototypage, faire un 
retour critique sur les apprentissages.

En interprétation
Présenter l’intention et la démarche 
de l’artiste. Poser des questions 
personnelles pour initier des 
discussions. Inviter les utilisateurs à 
intéragir avec les interfaces. 

Exemples de stratégies d’animation :



PARAMÈTRES

LES INDICATIONS

Les activités de médiation culturelle 
numérique visent très souvent la création, 
l’appréciation ou l’apprentissage d’un 
langage artistique précis. Que ce soit en 
contexte d’expression littéraire, de création 
sonore ou visuelle, en arts de la scène ou 
en arts numériques, différents codes et 
techniques propres à chaque discipline 
et à chaque technologie peuvent être 
transmises en contexte de médiation. 

Quelles sont les règles que je veux faire 
suivre pour diriger la création à travers un 
acte cohérent ? 

LE MATÉRIEL TECHNOLOGIQUE

En médiation culturelle numérique, l’ajout 
de nouvelles technologies dans l’équation 
ajoute une dimension supplémentaire à 
laquelle penser en amont de la tenue d’une 
activité. Répertorier le matériel nécessaire 
est la première étape sur laquelle s’attarder 
dans cette section. Ensuite, il est tout 
aussi important de préciser les conditions 
matérielles pour la meilleure utilisation 
de ces technologies. Ces conditions 
concernent notamment des précisions 
sur l’espace dans lequel l’activité doit être 
accueillie, l’infrastructure nécessaire, et 
tout autre information aidant à garantir 
le bon fonctionnement et l’utilisation des 
appareils numériques. 

En création
Suivre un thème donné, utiliser un 
réseau social, adopter un #motclic, 
intéragir avec d’autres intervenants. 
Dans le cas d’un hackathon, définir 
les paramètres d’amélioration 
d’un objet, d’un logiciel ou d’une 
technologie en fonction d’une 
question ou d’un besoin précis.

En éducation
Définir ce que l’on souhaite créer 
ou fabriquer, et décrire les étapes 
techniques pour y parvenir. Bien 
choisir les objets ou les matériaux 
que l’on souhaite utiliser. 

En interprétation
Décrire les informations à partager 
dans le contexte de médiation.

Exemples de caractéristiques :

Exemples de conditions d’utilisation :

Prévoir une salle de taille optimale, 
des espaces de recharge pour les 
appareils mobiles, des tablettes 
supplémentaires en cas de besoin, 
des tables et des chaises si 
nécessaire, le bon éclairage de la 
salle, des projecteurs, des ordinateurs 
et tout autre matériel technologique 
qui serait requis durant l’activité.



PARAMÈTRES

L’ACCOMPAGNEMENT TECHNIQUE

Étant donné que le degré de littératie 
numérique d’un participant à un autre 
peut varier en fonction des technologies 
utilisées, il est toujours utile de préciser le 
type d’actions à déployer lorsque certains 
publics sont confrontés à l’usage d’une 
technologie à laquelle ils ne sont pas 
habitués.

L’accompagnement technique peut 
consister en des simples tâches, comme 
l’aide au téléchargement d’une application, 
jusqu’aux explications des commandes 
d’une technologie interactive plus 
complexe. 

Dans le cas d’une expérience de réalité 
virtuelle, par exemple, le médiateur doit à 
la fois introduire l’œuvre, installer le casque, 
expliquer l’utilisation des commandes et 
démarrer l’application avant de faire vivre 
l’expérience. 

D’autres expériences, comme celles 
en réalité augmentée, demandent 
un peu d’accompagnement dans le 
téléchargement des applications, et la 
présentation d’exemples en lien avec leur 
utilisation dans le cadre de l’activité. 

Le médiateur doit donc être sensibilisé 
à la possibilité de devoir expliquer le 
fonctionnement des technologies lors de la 
rencontre avec le public. 


	L'action - Caractéristiques 2: Le photobooth La Ville est Delisle est une activité d'interprétation. Elle permet la découverte ludique des textes de Jeanne-Mance Delisle, ainsi que des costumes de la troupe de théâtre Les Zybrides.
	Les intervenants 2: Ayant trois photomatons disposés dans la ville, il faut donc un intervenant par emplacement. Leur rôle était d'inviter les personnes à essayer le Photomaton, d'expliquer la démarche derrière le processus de conception et de transmettre les informations au sujet de la vie et de l’œuvre de Jeanne-Mance Delisle et des Zybrides.

Il ne faut pas oublier l'installation du matériel dans les différents lieux. Nous avions donc un intervenant en plus, en début et en fin de journée, pour transporter, installer et désinstaller le matériel.
	Le public - Caractéristiques 2: Le public touché par ce projet est ce que nous appelons au Petit Théâtre «les aguerris». Ce sont des personnes de plus de de 50 ans qui sont intéressés par une culture un peu plus classique. Ils aiment revivre, redécouvrir la culture de leur jeunesse. Ils assistent aux événements en groupe d'amis ou alors en couple. 
C'est donc ces personnes ayant connu Jeanne-Mance Delisle ou qui venaient voir les pièces de théâtre des Zybrides qui sont la cible de cette activité de médiation culturelle.
	Le public - Appréhensions 2: Les appréhensions du public peuvent être nombreuses dans cette activité.
La première étant le numérique présent dans le photomaton, contrôlée par le côté ludique de l'activité et par l'intervenant.

Le seconde étant le fait de se déguiser dans le public. Pour cela, le public peut choisir son niveau d'implication et donc ne choisir que des bulles, un chapeau ou alors un déguisement complet. 
	L'action - Objectifs 2: Nous avions pour objectif de célébrer les 40 ans de création de la troupe de théâtre à l'origine de notre organisme, Les Zybrides, qui a produit l'ensemble du répertoire de la célèbre romancière et dramaturge abitibienne Jeanne-Mance Delisle.
	L'action - Description de l'avtivité 2: Trois photomatons étaient disposés dans trois lieux de Rouyn-Noranda : Le Petit Théâtre du Vieux Noranda, Le Musée d'Art et l'Université du Québec en Abitibi-Témiscamingue. Ces photomatons invitaient les citoyens à se prendre en photo avec des accessoires tels que des bulles de bande dessinée contenant des extraits des pièces de théâtre de Jeanne-Mance Delisle :  «Singapour Sling», «Un reel ben beau, ben triste» et «Le souper du roi». Une fois la photo prise, les participants pouvaient la recevoir par courriel.
	Matériel nécessaire 2: Photomaton construit par Les Défricheurs Numériques.
Un livret présentant Jeanne-Mance Delisle et son œuvre.
Les trois textes choisis pour créer des bulles en carton.
Des autocollants avec l'affiche des pièces de théâtre.
Multiprise et rallonge pour pouvoir placer le photomaton où on le souhaite. 
	Accompagnement technique 2: Après avoir enfilé différents costumes, les visiteurs peuvent facilement se prendre en photo en appuyant sur un écran tactile.
Une fois le cliché enregistré, les visiteurs doivent entrer l'adresse courriel à laquelle ils souhaitent recevoir leur photo. 
L'intervenant devra donc aider le public dans ces différentes actions. 

	Conditions d'utilisation 2: Pour accueillir le photomaton ainsi que les déguisements, le lieu d’accueil doit pouvoir libérer un espace de 3x3 mètres.
Celui-ci doit aussi fournir une petite table pour pouvoir disposer les éléments imprimés (textes, autocollants, etc.).
Il faut aussi une prise près de l'emplacement pour brancher le photomaton. 
	Titre de l'activité 2: PHOTOBOOTH : LA VILLE EST DELISLE
	Concepteur 2: Luca Mancone et Camille Barbotteau
	INDICATIONS 3: Nous voulions transmettre au public, une partie de l'histoire de notre région à travers le jeu (le photomaton). Mais aussi, montrer ce qui peut se faire en numérique simplement ici. 
Pour préparer le public à vivre pleinement l'expérience, un intervenant devait être présent. Il fallait aussi mettre celui-ci en contexte à l'aide de textes qui décrivent Jeanne-Mance Delisle ou certaines parties de ces œuvres. 
De façon générale, il faut développer un contexte, tout autant autour du numérique que du concept (artiste, œuvre, histoire, etc.). Cela peut se transmettre par la présence humaine (idéal pour le numérique) mais aussi par des dessins ou des textes (plus communs). 
	ANIMATION 3: L'avantage de ce projet de médiation culturelle est qu'il est assez libre dans son animation. Nous avions prédéterminé la durée de l'activité en fonction des horaires d'ouverture des différents lieux d’accueil. Une fois le matériel mis en place, l'activité se déroulait en fonction des allées et venues des spectateurs. 
Nous avons pallié les appréhensions du public à l'aide d'un intervenant présent avec les photomatons. Une présence humaine pour guider l'expérience, particulièrement numérique, est indispensable pour rassurer le spectateur,  mais aussi vulgariser la technologie. 


