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Dispositivi incorporati

Dispositivi 
di accompagnamento alla visita

Una riflessione sui supporti in continuità con la riflessione editoriale
Il successo di questi dispositivi sta prima di tutto in una buona riflessione 
editoriale dei contenuti. A partire dal programma scientifico, è importante definire 
che cosa si vuole dire (obbiettivi e contenuti) e a chi (pubblici indentificati). Il 
come (tecnologie da mettere in gioco) è da discutere con il Committente.
La natura del messaggio e i pubblici indentificati permette di definire le fonti 
necessarie (immagini, testi, suoni, documenti audiovisivi ecc.), la durata delle 
sequenze, e la durata della consultazione da parte del visitatore (affaticamento, 
potenziale di concentrazione ecc.). In funzione del progetto di mediazione, 
la scelta si sposta quindi sul terminale migliore per accompagnare la visita 
(smartphone, tablett, occhiali, robot, ecc.) e delle tecnologie da utilizzare (realtà 
aumentate, virtuale, restituzione in 3D ecc.).

L’utilizzo da parte del visitatore del suo device al momento della visita si sta 
diffondendo sempre più negli ambiti culturali. Questa tendenza è più evidente per 
le persone in situazioni di deficit che hanno più confidenza nella manipolazione 
dei loro device che in quella di un apparecchio fornito dell’istituzione culturale. 
Il tempo di apprendere il funzionamento può rivelarsi laborioso e lungo.

Con l’aiuto della 
modellizzazione in 3D 
e di viste panoramiche 
a 360 gradi, i 
tablet interattivi 
propongono al 
visitatore di scoprire 
i decori interni della 
chiesa del Duomo, di 
visualizzare i dettagli 
inaccessibili a occhio 
nudo e di attraversare 
il tempo attraverso 
ricostruzioni multiple. 

Tablet Dome, 
percorso permanente, 
Musée de l’armée, 
Parigi.

Approfondire e ritornare 
                  sui propri punti di interesse.
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                Dispositifs embarqués . 

Dispositifs      
d’accompagnement à la visite .

Une ré�exion sur les supports en continuité avec la ré�exion éditoriale .
Le succès de ces dispositifs repose avant tout sur une bonne ré�exion éditoriale des 
contenus. À partir du programme scienti�que, il importe de dé�nir ce que l’on veut 
dire (objectifs et contenus), et à qui (publics visés). Le comment (technologies à 
mettre en jeu) est à travailler en lien avec le maître d’œuvre. 

La nature du message et les publics visés permettent de dé�nir les ressources néces-
saires (images, textes, sons, documents audiovisuels, etc.), la durée des séquences et 
la durée de consultation par le visiteur (fatigabilité, potentiel de concentration, etc.). 
En fonction du projet de médiation, le choix se porte ensuite sur le meilleur terminal 
d’accompagnement à la visite (Smartphone, tablettes, lunettes connectées, robots, 
etc.) et des technologies à utiliser (réalité augmentée, virtuelle, restitution 3D, etc.).

La volonté d’utiliser son propre équipement lors de sa visite se répand de plus en 
plus parmi les publics des lieux patrimoniaux. Cette tendance est manifeste chez 
les personnes en situation de handicap, plus à l’aise dans la manipulation de leur 
terminal personnel que dans celle d’un appareil prêté par l’institution culturelle, pour 
lequel le temps d’apprentissage nécessaire peut s’avérer laborieux ou chronophage.
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Approfondir et revenir  
   sur ses points d’intérêt. 
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Dispositifs      
d’accompagnement à la visite .

Une ré�exion sur les supports en continuité avec la ré�exion éditoriale .
Le succès de ces dispositifs repose avant tout sur une bonne ré�exion éditoriale des 
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En fonction du projet de médiation, le choix se porte ensuite sur le meilleur terminal 
d’accompagnement à la visite (Smartphone, tablettes, lunettes connectées, robots, 
etc.) et des technologies à utiliser (réalité augmentée, virtuelle, restitution 3D, etc.).

La volonté d’utiliser son propre équipement lors de sa visite se répand de plus en 
plus parmi les publics des lieux patrimoniaux. Cette tendance est manifeste chez 
les personnes en situation de handicap, plus à l’aise dans la manipulation de leur 
terminal personnel que dans celle d’un appareil prêté par l’institution culturelle, pour 
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Approfondir et revenir  
   sur ses points d’intérêt. 
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MÉMO

Titre.

Terminaux de guidage    
et technologies d’échanges  de données.  

Chapeau.

Le choix d’un terminal de guidage pour accompagner le visiteur  

et des technologies associées se fait en fonction des besoins liés  

aux objectifs de médiation et des contraintes physiques du lieu.  

Texte.

La plupart des lieux patrimo-
niaux mettent à la disposition 
des visiteurs des appareils 
pour la visite libre. Les possi-
bilités d’aménagements de 
comptoirs de distribution et 
d’espaces de stockage sont à 
échelle variable selon les 
établissements. 
C’est pourquoi ceux-ci sont de 
plus en plus nombreux à pro-
poser un parc d’appareils en 
location diminué, et à déve-
lopper des points d’accès au 
téléchargement des mêmes 
contenus sur l’équipement 
personnel du visiteur.

             Des terminaux mis à disposition en    fonction des besoins.

Audioguide, visioguide,  
guide multimédia. 
Ces petits terminaux mobiles per-
mettent aux visiteurs d’être guidés 
et d’obtenir des informations rela-
tives aux lieux ou œuvres tout au 
long de leur cheminement.
L’audioguide ne délivre que des 
contenus audios qui peuvent être 
déclenchés automatiquement 
à l’approche ou bien déclenchés 
directement par le visiteur. 
Le visioguide permet de délivrer les 
contenus sous forme visuelle. 
Le guide multimédia permet de 
délivrer des contenus audiovisuels, 
textes, animations, etc. et peut 
proposer une interaction avec les 
collections.

Les audioguides sont adaptés 
aux personnes non voyantes car 
ils permettent de dispenser des 
contenus en audiodescription. 

Les visioguides peuvent proposer 
des contenus pour les personnes 
sourdes. Les guides multimédias, 
des contenus pour d’autres situa-
tions de handicap (mesures de 
substitution pour des espaces inac-
cessibles aux UFR, contenus adap-
tés pour le handicap mental, etc.).

Les applications de visite sur 
tablettes tactiles et smartphones 
peuvent être distribuées au début 
de la visite sur des appareils prêtés 
ou loués, ou téléchargées directe-
ment sur les terminaux du même 
ordre propres au visiteur. Celui-ci-
peut interagir par l’intermédiaire 
de l’écran tactile sur les contenus 
proposés.
Des solutions « clé en main » sont 
mises au point par les différents 
acteurs du marché. Les applica-
tions de visite sont alors standar-
disées et les contenus peuvent 

être simplement intégrés via une 
interface web. Les applications 
sont ainsi réalisées automatique-
ment, et éditées par l’institution 
culturelle ou le prestataire sur les 
plateformes de téléchargement.

Les lunettes  
de réalité augmentée. 
Ces lunettes sont munies d’un ou 
deux verres et peuvent généra-
lement se porter sur des verres 
correctifs. Elles permettent de 
délivrer de l’information en réa-
lité augmentée, inscrite dans la 
vue réelle du visiteur. Les infor-
mations visuelles (textes, images, 
audiovisuels) sont généralement 
courtes pour des questions d’er-
gonomie et de confort, et sont 
accompagnées de commentaires 
audios dans la plupart des cas. 
Elles permettent d’indiquer au visi-

teur le chemin à suivre, de donner 
de l’information en superposition 
des œuvres regardées pour aider 
à leur compréhension, ou encore 
de délivrer des sous-titres et de 
la LSF pour le visionnage de films 
pour les personnes sourdes ou 
malentendantes.

Les robots. 
Ces dispositifs de formes variées, 
apparus récemment dans le 
domaine culturel, permettent aux 
visiteurs d’accéder à des espaces 
inaccessibles du fait d’un handicap 
moteur ou d’un éloignement. Les 
expérimentations mises en œuvre 
proposent des robots qui placent 
une caméra à environ 1,50 m du 
sol, sont dirigés directement par 
le visiteur à l’aide d’un joystick, 
d’une souris ou d’un écran tactile, 
et permettent de voir sur écran les 

lieux visités par le robot. La plupart 
sont également équipés d’un écran 
permettant aux personnes à côté 
du robot de converser avec la per-
sonne qui le dirige (communication 
bidirectionnelle).

Les réseaux. 
Leur installation n’entraîne pas 
de travaux lourds de type réseaux 
courants forts et courants faibles.

 – flexibilité et mises à jour aisées des 
contenus

 – capacité des nouveaux proces-
seurs à réaliser des contenus de 
plus en plus complexes.
La gestion et le contrôle d’autres 
logiciels intégrés dans les appareils 
peuvent être prévus pour gérer le 
f lux de visiteurs, réaliser toutes 
sortes de statistiques sur les visites, 
repérer quels sont les contenus les 
plus sollicités par le public, etc.
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Lunettes connectées, 
avec LSF et/ou 
sous-titrage.
Picasso mania, 
exposition temporaire, 
Réunion des musées 
nationaux -  
Grand Palais, Paris.

Robots de visite distante 
(téléprésence) dans  
les espaces inaccessibles 
pour visiteurs en fauteuil, 
empêchés, éloignés, etc.
Norio.
Parcours permanent, 
Château d’Oiron, Centre  
des monuments nationaux. 

Événementiel.
Inauguration, 
parcours permanent,  
Musée des 
confluences, Lyon.

Découverte d’anecdotes 
peu connues sur chacune 
des salles du château,  
des bonus, des bons plans, 
le tout dans un univers 
décalé et convivial. 
Application Happy Versailles, 
parcours permanent, 
Domaine national du 
Château de Versailles.
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Terminali guida
e tecnologie di scambio di dati

La scelta di un terminale di guida per accompagnare il visitatore e 

delle tecnologie associate si realizza in funzione dei bisogni legati 

agli obbiettivi di mediazione e dei vincoli fisici del luogo.

SCHEDA TECNICA

PAge. 105 Le son / Accompagner la visite

DISPOSITIFS

MATÉRIEL

PUBLIC

FICHE  TECHNIQUE

Titre.

          Accompagner la visite. 

Dispositifs individuels.
Confort d’usage. 

Chapeau.

Certains dispositifs sonores permettent d’améliorer  

la perception des sons par les visiteurs.

Texte.

Des dispositifs au service  
de la qualité d’écoute..
Ces dispositifs ont un même but : 
améliorer la qualité du signal 
sonore utile en augmentant son 
niveau, en l’isolant des perturba-
tions ambiantes et/ou en amélio-
rant sa qualité (bande passante, 
intégrité, etc.). Ils sont tous basés 
sur l’utilisation de transducteurs 
sonores situés à proximité ou dans 
l’oreille du visiteur.

Des typologies de dispositifs  
à choisir en fonction  
du projet.  
Les dispositifs spécifiques mis en 
place dans le parcours de visite de 
l’exposition visent à transmettre et 
à traiter un signal audio spécifique 
(commentaire, bande-son, etc.).  
Ils nécessitent en premier lieu que 
le signal sonore soit émis à partir 
d’un système électroacoustique 
(microphone ou lecteur audio). Le 
signal est alors transmis selon une 
grande variété de technologies 

 – la boucle d’induction magnétique 
(ou BIM). Il s’agit du système le plus 
connu qui utilise la « position T » 
des prothèses auditives. 

 – la transmission radio HF, utilisée 
également dans les systèmes  
professionnels de microphones. 

 – le Bluetooth, popularisé  
par l’usage des oreillettes  
des téléphones portables. 

 – la transmission FM, identique à la 
transmission des émissions radio 

 – un mix de ces technologies.

Ces technologies peuvent être  
utilisées de nombreuses façons. 
Les plus courantes sont les boucles 
d’induction magnétique. Elles sont 
de deux types 
– les boucles d’induction 
magnétique de guichet où une 
antenne de diffusion est captable 
sur un ou deux m2 et est associée  
à un ensemble microphone/
amplificateur

 – les boucles d’induction 
magnétique de salles où une 
antenne globale ceinture la zone de 
l’auditoire et retransmet le son 
produit. 
Cette technologie nécessite l’amé-
nagement de la salle concernée.

MEMO

Terminali messi a disposizione in      funzione dei bisogni
Scoperta di aneddoti poco 
conosciuti per ciascuna 
sala del castello, buoni 
e buone offerte il tutto 
in un universo insolito e 
conviviale.

Applicazione Happy 
Versailles, 
percorso permanente, 
Domaine national du 
Chateau de Versailles.

Occhiali connessi 
con LIS e/o 
sottotitoli. 

Picasso mania,
mostra temporanea, 
Réunion des Musées 
Nationaux – 
Grand Palais, Parigi.

Robot di visita a distanza 
(tele presenza) negli spazi 
inaccessibili per i visitatori 
in carrozzina, vietati 
all’accesso, distanti, ecc.

Norio. 
Percorso permanente, 
Chateau d’Oiron, Centre 
des monuments nationaux.

Evenementiel.

Inaugurazione, 
percorso permanente, 
Musée des 
confluences, Lione.

Audioguide, video guide, 
guide multimediali
Questi piccoli terminali mobili 
permettono ai visitatori di essere 
guidati e ottenere le informazio-
ni relative ai luoghi o alle opere 
durante tutto il percorso.
Le audio guide diffondono infor-
mazioni audio che possono esse-
re attivate automaticamente
avvicinandosi all’oggetto o di-
rettamente dal visitatore.
Le video guide permettono di 
diffondere i contenuti sotto for-
ma visiva. La guida multimediale 
permette di diffondere contenuti 
audiovisivi, testi, animazioni ecc. 
e può proporre un’interazione 
con le opere.

Le audioguide sono adatte alle 
persone cieche perché consen-
tono di diffondere contenuti in 
audio descrizione.
Le video guide possono proporre 

i contenuti per le persone sorde. 
Le guide multimediali dei conte-
nuti per altre situazioni di deficit 
(misure sostitutive per gli spazi 
inaccessibili ai UFR, contenuti 
adattati per persone con deficit 
intellettivo, ecc.).

Le applicazioni di visita su tablet 
e smartphone possono essere 
distribuite all’inizio della visita 
su apparecchi prestati o affit-
tati, o scaricati direttamente su 
terminali della stessa tipologia 
proprietà dei visitatori. Questi 
possono agire attraverso l’inter-
mediazione dello schermo tatti-
le sui contenuti proposti.
Le soluzioni “chiavi in mano” 
sono messe a punto dai diver-
si attori del mercato. Le appli-
cazioni alla visita sono dunque 
standardizzate e i contenuti pos-
sono essere semplicemente in-
tegrati attraverso un’interfaccia 
web. Le applicazioni possono an-

La maggior parte dei luoghi 
museali mettono a disposi-
zione dei visitatore apparec-
chi per la visita in autonomia. 
Le possibilità di gestire i pun-
ti di distribuzione e gli spazi 
di stoccaggio sono in scala 
variabile a secondo degli 
edifici.
È per questo che è sempre 
più riscontrabile la diminu-
zione di apparecchi dati in 
affitto rispetto alla realizza-
zione di punti di accesso per 
scaricare gli stessi contenuti 
sui device del visitatore.

che essere realizzate autonoma-
mente ed editate dall’istituzione 
culturale o dal gestore delle 
piattaforme di caricamento.

Gli occhiali 
a realtà aumentata
Questi occhiali son muniti di una 
o due lenti e possono essere por-
tati sulle lenti correttive. Esse 
possono permettere di dare in-
formazioni in realtà aumentata, 
inscritte nella visione reale del 
visitatore. Le informazioni visi-
ve (testi, immagini, audiovisivi) 
sono generalmente brevi per 
questioni di ergonomicità e di 
comodità e nella maggior parte 
dei casi sono accompagnate da 
commenti audio.
Essi permettono di indicare il 
percorso da seguire, di offrire 
le informazioni in sovraimpres-
sione delle opere per aiutare 
alla comprensione o ancora di 

diffondere sottotitoli o LIS per 
la visione di film per le persone 
sorde o cieche.

I robot
Questi dispositivi dalle forme 
varie apparse recentemente nel 
campo culturale, permettono 
ai visitatori di accedere a spa-
zi inaccessibili o distanti a una 
persona con deficit motorio. Gli 
esperimenti messi in atto pro-
pongono dei robot muniti di una 
video camera a circa 150 mt dal 
pavimento, e sono diretti dai vi-
sitatori con l’aiuto di joystick, di 
mouse o di uno schermo tattile. 
In questo modo si possono vede-
re sullo schermo i luoghi visitati 
dal robot: la maggior parte sono 
anche muniti di uno schermo che 
permette alle persone vicine al 
robot di conversare con la per-
sona che lo dirige (comunicazio-
ne bidirezionale).

Le reti
L’installazione non comporta 
lavori pesanti del tipo corrente 
forte o corrente debole
- flessibilità e aggiornamento 
facile dei contenuti
- capacità di nuovi processori di 
realizzare contenuti via via più 
complessi
La gestione e il controllo di altri 
software integrati negli appa-
recchi può essere prevista per 
gestire il flusso dei visitatori, 
realizzare tutte le statistiche sui 
visitatori, recuperare quali sono 
i contenuti i più consultati dal 
pubblico ecc.
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FICHE  TECHNIQUE

Titre.

Terminaux de guidage    
et technologies d’échanges  de données.
                      Géolocalisation et contenus culturels :    le visiteur acteur.

Chapeau.

Dans ce domaine, recherche et développement sont importants. 

L’évolution des technologies est quasi permanente. 

Une veille technologique reste donc indispensable.

Texte.

Les technologies de géolocali-
sation du visiteur en intérieur 
émergent dans le domaine 
culturel. 
Dans un bâtiment, le GPS des 
téléphones por tables ou 
tablettes tactiles est imprécis 
(3 à 5m), ou le signal ne passe 
pas à travers des murs épais. 
Localiser le visiteur en inté-
rieur dans son parcours pour 
le guider ou lui délivrer des 
informations liées à son posi-
tionnement dans l’espace est 
aujourd’hui un enjeu majeur.

Systèmes d’échanges  
de données.
Différentes technologies d’échan-
ges de données existent et sont  
couplées aux différents terminaux 
pour servir à l’orientation du visi-
teur et à une diffusion localisée des 
contenus culturels. Ce domaine est 
en plein essor et les nouveautés 
sont nombreuses chaque année.

QR Code : « Quick Response Code ». 
Accessible à partir d’un lecteur 
personnel ou mis à disposition du 
visiteur, il permet de déclencher 
des contenus liés (texte, images, 
vidéos) qui sont stockés soit dans 
l’application du terminal du visiteur, 
soit sur un site internet en ligne 
(streaming) qui nécessite une 
connexion internet du terminal 
(3G/4G, wif i). Ce dispositif peut 
servir, par extension, à localiser le 
visiteur devant un point d’intérêt.

RFID : « Radio Frequency Identi-
fication ». Des puces permettent 
d’identif ier et de localiser des 
objets. Elles fonctionnent selon le 
même principe que le NFC.
RFID et QR Code sont indépen-
dants du type de terminal et ne 
nécessitent pas d’implantation de 
réseau.

NFC : « Near Field Contact » ou 
« communication dans un champ 
p r o c h e  ».  Ce t te  te c h n o l o g i e 
d’échange de données permet de 
communiquer avec des appareils. 
Des tags ou cibles, qui n’ont pas 
besoin d’être alimentés sur bat-
terie ou secteur, sont interrogés 
par des appareils équipés de cette 
technologie, comme une grande 
partie des smartphones vendus 
aujourd’hui. À proximité (une 
dizaine de cm) d’un tag, l’appareil 
reconnaît le signal et affiche les 

informations contenues dans l’ap-
plication du terminal du visiteur. 
Cette technologie n’est pas dispo-
nible sur l’ensemble des terminaux.

BLE4 : Bluetooth Low Energy 4. Il 
s’agit également d’une technologie 
d’échanges de données sans f il. 
Elle se développe dans le domaine 
culturel  par l’utilisation de petites 
balises de quelques centimètres 
fonctionnant sur batterie (environ 2 
ans) appelées iBeacon. De la même 
façon que le NFC, elle est utilisée 
dans des applications de visite pour 
déclencher des contenus en fonc-
tion de son positionnement. Par 
extension, elle peut servir à géolo-
caliser le visiteur en intérieur. Cette 
technologie est disponible sur les 
terminaux de dernière génération.
NFC et BLE4 sont des technologies 
qui ne nécessitent pas l’intégration 
d’un réseau.

Ondes sonores : Cette technolo-
gie débute dans le champ culturel 
et permet également de localiser 
le terminal du visiteur et de trans-
mettre des informations localisées. 
Des petits boitiers placés le long 
du parcours de visite émettent 
un signal sonore inaudible pour le 
visiteur, mais « entendu » par le 
microphone du smartphone ou de 
la tablette. Son intérêt est qu’elle 
n’est pas dépendante d’un modèle 
de terminal, ni de l’implantation 
d’un réseau.

Li-Fi : Cette nouvelle technologie 
d’échanges de données utilise les 
LED qui équipent de plus en plus 
les éclairages scénographiques 
des expositions. Le signal interrogé 
par le terminal équipant le visiteur 
permet de le situer et de lui délivrer 
des informations. Cette technologie 
est intéressante à mettre en place 
dans le cadre d’une refonte scéno-
graphique de l’éclairage des salles. 
Elle ne nécessite pas d’autre flux et 
est indépendante du type de termi-
nal utilisé par le visiteur.
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Application  
Picasso mania, 
exposition temporaire, 
Réunion des musées 
nationaux -  
Grand Palais, Paris. 

Système de reconnaissance 
d’image permettant de pointer 
l’appareil photo de son Smartphone 
vers une œuvre pour d’obtenir des 
informations : titre, nom de l’auteur, 
notice descriptive renvoyant à une 
série de ressources plus complètes.
Application Blinkster,  
collections permanentes, 
Centre Georges Pompidou, Paris.

L’application met à disposition du visiteur 
un contenu de médiation sur l’œuvre dont 
il s’approche (geofencing), conçu par les 
artistes : origines du projet, philosophie, 
inspirations, processus de mise en œuvre 
(esquisses, tournage, etc.).
Application mobile sur tablette  
Panorama 16, exposition temporaire,  
Studio national des arts contemporains  
Le Fresnoy, Tourcoing. 

Guide de visite 
exploitant la 
technologie Li-Fi. 
La belle boucle de  
la Seine, exposition 
temporaire,  
Musée français  
de la carte à jouer, 
Issy-les-Moulineaux.
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Terminali guida
e tecnologie di scambio di dati

Geo localizzazione e contenuti culturali:       il visitatore protagonista

In questo campo sono importati ricerca e sviluppo. L’evoluzione 

delle tecnologie è quasi permanente. Un’attenzione verso la 

tecnologia diventa quindi indispensabile.

SCHEDA TECNICA
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DISPOSITIFS

MATÉRIEL

PUBLIC

FICHE  TECHNIQUE

Titre.

          Accompagner la visite. 

Dispositifs individuels.
Confort d’usage. 

Chapeau.

Certains dispositifs sonores permettent d’améliorer  

la perception des sons par les visiteurs.

Texte.

Des dispositifs au service  
de la qualité d’écoute..
Ces dispositifs ont un même but : 
améliorer la qualité du signal 
sonore utile en augmentant son 
niveau, en l’isolant des perturba-
tions ambiantes et/ou en amélio-
rant sa qualité (bande passante, 
intégrité, etc.). Ils sont tous basés 
sur l’utilisation de transducteurs 
sonores situés à proximité ou dans 
l’oreille du visiteur.

Des typologies de dispositifs  
à choisir en fonction  
du projet.  
Les dispositifs spécifiques mis en 
place dans le parcours de visite de 
l’exposition visent à transmettre et 
à traiter un signal audio spécifique 
(commentaire, bande-son, etc.).  
Ils nécessitent en premier lieu que 
le signal sonore soit émis à partir 
d’un système électroacoustique 
(microphone ou lecteur audio). Le 
signal est alors transmis selon une 
grande variété de technologies 

 – la boucle d’induction magnétique 
(ou BIM). Il s’agit du système le plus 
connu qui utilise la « position T » 
des prothèses auditives. 

 – la transmission radio HF, utilisée 
également dans les systèmes  
professionnels de microphones. 

 – le Bluetooth, popularisé  
par l’usage des oreillettes  
des téléphones portables. 

 – la transmission FM, identique à la 
transmission des émissions radio 

 – un mix de ces technologies.

Ces technologies peuvent être  
utilisées de nombreuses façons. 
Les plus courantes sont les boucles 
d’induction magnétique. Elles sont 
de deux types 
– les boucles d’induction 
magnétique de guichet où une 
antenne de diffusion est captable 
sur un ou deux m2 et est associée  
à un ensemble microphone/
amplificateur

 – les boucles d’induction 
magnétique de salles où une 
antenne globale ceinture la zone de 
l’auditoire et retransmet le son 
produit. 
Cette technologie nécessite l’amé-
nagement de la salle concernée.

SCHEDA TECNICA

Applicazione 
Picasso Mania, 
mostra temporanea, 
Réunion des Musées 
Nationaux – 
Grand Palais, Parigi.

Sistema di riconoscimento 
d’immagine permettono di puntare 
la camera del proprio smartphone 
verso un’opera per ottenere 
informazioni: titolo, nome dell’autore, 
note descrittive rinviando a una sere 
di fonti più complete.

Applicazione Blikster, 
collezione permanente, 
Centre Georges Pompidou, Parigi.

Guida di visita 
che utilizza l’alta 
tecnologia. 

La belle boucle de 
la Seine, mostra 
temporanea, 
Musée français 
de la carte à jouer, 
Issy-les-Moulineaux.

L’applicazione mette a disposizione del 
visitatore un contenuto di mediazione 
sull’opera alla quale ci si avvicina (geo 
fencing) concepita dagli artisti: origine del 
progetto, filosofia, ispirazione, processo di 
realizzazione (schizzi, riprese ecc.) 

Applicazione mobile su tablet 
Panorama 16, mostra temporanea, 
Studio National des arts contemporains 
LeFresnay, Tourcoing.

Le tecnologie di geo localiz-
zazione del visitatore all’in-
terno di un luogo fanno la 
loro comparsa anche in am-
bito culturale. In un edificio 
il GPS dei telefoni cellulari 
o del tablet tattili è impreci-
so (da 3 a 5 metri),il segnale 
non passa attraverso muri 
spessi. Una sfida importante 
è oggi quella di localizzare il 
visitatore all’interno del suo 
percorso per guidarlo o dar-
gli informazioni legate alla 
sua posizione nello spazio.

Sistemi di scambio dei dati
Differenti tecnologie di scambio 
dati esistono e sono associate 
ai differenti terminali al servizio 
all’orientamento del visitato-
re e alla diffusione localizzata 
dei contenuti culturali. Questo 
campo è in piena espansione e le 
novità sono numerose ogni anno.

QR CODE: “Quick Response Code” 

Accessibile a partire da un let-
tore personale o messo a dispo-
sizione del visitatore, permette 
di azionare contenuti collegati 
(testi, immagini, video) che sono 
immagazzinati sia nell’applica-
zione del terminal del visitatore 
sia su siti internet in rete (strea-
ming) che necessitano una con-
nessione internet del terminale 
(3G/4G, wifi). Questo dispositivo 
può servire, inoltre a localizzare 
il visitatore davanti a un punto di 
interesse.

RFID: “Radio Frequency Identifi-
cation” 

Dei chip permettono di identifi-
care e di localizzare gli oggetti. 
Essi funzionano secondo lo stes-
so principio dell’NFC.
RFID e QR Code sono indipen-
denti dal tipo di terminale e non 
necessitano impianto di rete.

NFC: “Near Field Contact” o co-
municazione in un campo vicino. 
Questa tecnologia di scambio 
dati permette di comunicare con 
degli apparecchi. Tags o cablag-
gi che non hanno bisogno di es-
sere alimentati da batteria o da 
alimentatori, sono utilizzabili 
da apparecchi muniti di questa 
tecnologia come parte degli 
smartphone in commercio. In 
vicinanza (una dozzina di cm) di 
un tag, l’apparecchio riconosce il 
segnale e mostra le informazioni 
contenute nell’applicazione del 

terminale del visitatore. Questa 
tecnologia non è disponibile su 
tutti i terminali.

BLE4: “Bluetooth Low Ener-
gy 4”. Si tratta anche qui di una 
tecnologia di scambio dati senza 
fili. Essa si sviluppa nel campo 
culturale attraverso l’utilizzo di 
piccoli tag di qualche centimetro 
funzionanti con batterie (durata 
circa 2 anni) chiamati IBeacon. 
Nello stesso modo dell’NFC que-
sta tecnologia è utilizzata nel-
le applicazioni di visita per far 
apparire contenuti in funzione 
del proprio posizionamento. Per 
estensione essa può servire a geo 
localizzare il visitatore all’interno 
dell’edificio. Questa tecnologia è 
disponibile sui terminali di ultima 
generazione. NFC e BLE4 sono 
tecnologie che non necessitano 
di integrazione di rete.

Onde sonore: Questa tecnolo-
gia debutta in campo culturale 
e permette ugualmente di loca-
lizzare il terminal del visitatore 
e di trasmettere informazioni 
localizzate. Piccoli tag collocati 
lungo il percorso di visita emet-
tono un segnale sonoro non udi-
bile dai visitatori ma “capito” dai 
microfoni degli smartphone e dei 
tablet. Il suo interesse è quello 
di non essere dipendente da un 
modello di terminale, né dall’im-
pianto di una rete.

LIFI: Questa nuova tecnologia 
di scambi dati utilizza i LED che 
sempre più sono presenti nell’il-
luminazione scenografica delle 
mostra. Il segnale interrogato 
dal terminale del visitatore per-
mette di individuarlo e di acce-
dere alle informazioni. Questa 
tecnologia è interessante da ap-
plicare nel caso di una ristruttu-
razione scenografica dell’illumi-
nazione delle sale.
Essa non necessita di altri flussi e 
è indipendente dal tipo di termi-
nal utilizzato dal visitatore.
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Titre.

Texte.

Un projet novateur aux enjeux multiples

        Les tablettes tactiles      de la Villa Cavrois.

Chapeau.

En complément des cartels numériques et dispositifs multimédias  

proposés au sous-sol, des tablettes tactiles distribuées à l’entrée  

du monument permettent aux visiteurs de découvrir la Villa Cavrois  

de manière innovante et ludique.

Des contenus adaptés 
à la diversité des publics.
Destiné autant au public familial, 
scolaire, spécialisé (architectes, 
étudiants,etc.), qu’aux publics en 
situation de handicap, le contenu 
des tablettes tactiles permet de 
rendre accessible au plus grand 
nombre, de manière ludique et 
pédagogique, les connaissances 
documentaires, culturelles, his-
toriques et architecturales du 
monument.

 –  un contenu culturel à plusieurs 
niveaux, l’un pour le grand public, 
l’autre pour les professionnels de 
l’architecture. Les visiteurs peuvent 
choisir celui qui leur convient et en 
changer à tout moment. 

 –  une approche ludique du monu-
ment, à travers de petits jeux et 
quizz, permettant de toucher un 
public familial plus large. Les visi-
teurs ont la possibilité de passer 
d’un jeu à l’autre, ou de l’interface 
ludique à l’interface classique le plus 
simplement possible, afin d’adapter 
la visite à leurs attentes.

 – un contenu culturel classique  
Les visiteurs peuvent procéder à une 
visite similaire à celle fournie par un 
audioguide, mais enrichie. Cette 
application reste essentielle pour le 
public cherchant une visite classique, 
ou moins habitué aux nouvelles 
technologies.

Réalité augmentée. 
Les tablettes (iPad mini) proposent 
16 points de vue intérieurs et exté-
rieurs sur la Villa. 
Une restitution en réalité augmen-
tée de plusieurs pièces phares du 
monument (le hall-salon, le bureau 
de M. Cavrois, la salle à manger 
des parents, etc.) permet un rendu 
précis de l’état des pièces du monu-
ment en 1932, date de livraison de 
la Villa par Robert Mallet-Stevens.
La plate-forme de développement 
est basée sous UNITY et compa-
tible iOS. Cette technologie de 3D 
temps réel pour réalité augmen-
tée  permet une qualité de rendu 
optimale et une grande souplesse 
d’utilisation.

.     

Géolocalisation.
Un système de géolocalisation, 
couplant les technologies du GPS 
en extérieur et du BE4 via des bea-
cons installés dans les différentes 
pièces pour l’intérieur, permet 
aux visiteurs de s’orienter dans la 
Villa et d’en comprendre le sens 
architectural.

Une dimension collaborative.
Ces fonctionnalités bénéf icient 
d’un interfaçage avec les réseaux 
sociaux tels que Facebook, et sus-
citent ainsi une émulation entre 
les différents utilisateurs, leur 
permettant de publier le nombre 
de réponses, ou de marqueurs de 
chasse au trésor trouvés dans les 
jeux lors de leur visite, de donner 
leur avis sur les tablettes tactiles, 
etc.

Matériel utilisé.
 – Les tablettes tactiles, embarquant 

un GPS, un émetteur/récepteur Wi-Fi 
et données cellulaires (3G/4G) et un 
appareil photo numérique sont pro-
tégées par des coques résistantes 

aux chocs, à la pluie, au vent et à la 
poussière. Leurs poignées per-
mettent une meilleure ergonomie de 
tenue, et la double prise casque leur 
utilisation possible par un binôme de 
visiteurs. 

 – Une ou plusieurs armoires de 
recharge et de synchronisation en 
fonction du nombre d’iPad dispo-
nibles pour le grand public (associées 
à un ordinateur et à une liaison web 
pour administration à distance), dont 
la distribution est assurée par le per-
sonnel du monument.

Multimédia / Dispositifs embarqués

Des tablettes tactiles supports quasi 
exclusifs de médiation dans le parcours 
de visite. Des contenus proposés  
en français, en anglais et en LSF.

La géolocalisation précise des visiteurs 
permet une meilleure compréhension  
de la Villa dans son ensemble. 

Vue à 360° d’un point de vue localisant  
les contenus proposés au visiteur.
Parcours permanent, Villa Cavrois,  
Centre des monuments nationaux, Croix.

Animation 3D sur le positionnement 
de la maison dans le parc.

Grâce à  la réalité augmentée,  
les visiteurs peuvent observer  
sur leur tablette une restitution  
de l’état original de certaines pièces.

La dimension collaborative du dispositif 
permet aux visiteurs de se connecter  
suite à la visite à leur compte Facebook  
et de partager leurs impressions sur la Villa.
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Un progetto innovativo a più partecipazioni

I tablet tattili supporti quasi 
esclusivi di mediazione nel percorso 
di visita. I contenuti proposti in 
francese, inglese e in LIS.

La geo localizzazione precisa dei 
visitatori permette una miglior 
comprensione della Villa nel suo 
insieme.

Animazione 3D sul posizionamento 
della casa nel parco.

I contenuti adattati 
alla diversità dei pubblici
Destinati tanto al pubblico fa-
miliare, scolare, specialistico 
(architetti, studenti ecc.) che ai 
pubblici in situazioni di deficit, i 
contenuti dei tablet tattili per-
mettono accessibilità al più vasto 
numero di persone in maniera 
ludica e pedagogica, alle cono-
scenze documentarie, culturali 
storiche e architettoniche del 
monumento.

- un contenuto culturale a più 
livelli, uno per il pubblico, l’altro 
per i professionisti dell’architet-
tura. I visitatori possono sceglie-
re quello a loro più adatto e cam-
biare in qualsiasi momento.

Realtà aumentata
I tablet (Ipad mini) propongono 
16 punti di vista interni ed esterni 
della villa.
Una restituzione in realtà au-
mentata dei molti pezzi forti del 
monumento (la hall salone, l’uffi-
cio di Mr. Cavrois, la sala da pran-
zo dei genitori ecc.) permette una 
resa precisa dello stato del mo-
numento nel 1932 data di conse-
gna della Villa da parte di Robert 
Mallet-Stevens
La piattaforma di sviluppo è ba-
sata su UNITY e compatibile con 
IOS. Questa tecnologia in 3D 
tempo reale, attraverso la realtà 
aumentata, permette una qualità 
di resa ottimale e una grande fa-
cilità di utilizzo.

- un approccio ludico di un mo-
numento attraverso piccoli giochi 
e quiz, permette di coinvolgere 
un più vasto pubblico familiare. 
I visitatori hanno la possibilità 
di passare da un gioco all’altro o 
dall’interfaccia ludica all’interfac-
cia classica nel modo più semplice 
possibile al fine di adattare la visi-
ta alle loro attese.

- un contenuto culturale 
classico. I visitatori possono pro-
cedere a una visita similare a quella 
fornita da un’audioguida, ma ar-
ricchita. Questa applicazione resta 
essenziale per il pubblico che cerca 
una visita classica o meno abituato 
alle nuove tecnologie.

A completamento dei cartelli digitali e dei dispositivi proposti 

a terra, i tablet tattili distribuiti all’ingresso del monumento 

permettono ai visitatori di scoprire Villa Cavrois in modo 

innovativo e ludico.

I tablet tattili          di Villa Cavrois

Grazie alla realtà aumentata i 
visitatori possono osservare sui loro 
tablet una restituzione dell’epoca 
originale di alcuni pezzi.

La vista a 360 gradi che localizza i 
contenuti proposti al visitatore. 

Percorso permanente Villa Cavrois 
Centre des Monuments Nationaux, Croix.

La dimensione partecipativa del dispositivo 
permette ai visitatori di connettersi subito 
dopo la visita alla loro pagina facebook e 
condividere le loro impressioni sulla Villa.

SCHEDA TECNICA
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DISPOSITIFS

MATÉRIEL

PUBLIC

FICHE  TECHNIQUE

Titre.

          Accompagner la visite. 

Dispositifs individuels.
Confort d’usage. 

Chapeau.

Certains dispositifs sonores permettent d’améliorer  

la perception des sons par les visiteurs.

Texte.

Des dispositifs au service  
de la qualité d’écoute..
Ces dispositifs ont un même but : 
améliorer la qualité du signal 
sonore utile en augmentant son 
niveau, en l’isolant des perturba-
tions ambiantes et/ou en amélio-
rant sa qualité (bande passante, 
intégrité, etc.). Ils sont tous basés 
sur l’utilisation de transducteurs 
sonores situés à proximité ou dans 
l’oreille du visiteur.

Des typologies de dispositifs  
à choisir en fonction  
du projet.  
Les dispositifs spécifiques mis en 
place dans le parcours de visite de 
l’exposition visent à transmettre et 
à traiter un signal audio spécifique 
(commentaire, bande-son, etc.).  
Ils nécessitent en premier lieu que 
le signal sonore soit émis à partir 
d’un système électroacoustique 
(microphone ou lecteur audio). Le 
signal est alors transmis selon une 
grande variété de technologies 

 – la boucle d’induction magnétique 
(ou BIM). Il s’agit du système le plus 
connu qui utilise la « position T » 
des prothèses auditives. 

 – la transmission radio HF, utilisée 
également dans les systèmes  
professionnels de microphones. 

 – le Bluetooth, popularisé  
par l’usage des oreillettes  
des téléphones portables. 

 – la transmission FM, identique à la 
transmission des émissions radio 

 – un mix de ces technologies.

Ces technologies peuvent être  
utilisées de nombreuses façons. 
Les plus courantes sont les boucles 
d’induction magnétique. Elles sont 
de deux types 
– les boucles d’induction 
magnétique de guichet où une 
antenne de diffusion est captable 
sur un ou deux m2 et est associée  
à un ensemble microphone/
amplificateur

 – les boucles d’induction 
magnétique de salles où une 
antenne globale ceinture la zone de 
l’auditoire et retransmet le son 
produit. 
Cette technologie nécessite l’amé-
nagement de la salle concernée.

MEMO

Geo localizzazione
Un sistema di geo localizzazione 
accoppiando le tecnologie GPS 
in esterno e tecnologie BE4 via 
Ibeacons installati nei differenti 
punti dell’interno, permette ai 
visitatori di orientarsi nella Villa 
e di comprenderne il senso archi-
tettonico.

Una dimensione partecipativa
Queste funzionalità beneficiano 
d’una interfaccia con le reti social 
come Facebook e suscitano an-
che un’emulazione tra i differenti 
utilizzatori, permettendo loro di 
pubblicare numeri di risposte o i 
marcatori del tesoro trovato nei 
giochi al momento della loro vi-
sita, e dare avvisi sui tablet tattili 
ecc.

Materiale utilizzato

- Tablet tattili con incorporato 
un GPS, emettitore ricevito-
re WIFI cellulari (3g/4G) e 
apparecchio fotografico digitale 
offerti al visitatore, sono protet-
ti da gusci resistenti alle cadute, 

alla pioggia e alla polvere. La 
loro presa permette una migliore 
ergonomicità, e la doppia presa 
rende possibile l’utilizzo da parte 
anche di accompagnatori.

- Uno o più armadietti di ricari-
ca e sincronizzazione in funzione 
del numero di Ipad disponibili 
per il grande pubblico (associa-
to a un computer e un collega-
mento web per amministrare a 
distanza) la cui la distribuzione 
è assicurata dal personale del 
monumento.
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Dispositivi incorporati

La mediazione 
partecipativa
Obbiettivi e ruolo dell’istituzione
La mediazione partecipativa raccoglie tutte le iniziative che permettono ai 
visitatori di creare in modo collaborativo i dispositivi o i contenuti di mediazione 
destinati ad altri visitatori.
I dispositivi di mediazione incorporati passano rapidamente sui terminali mobili 
dei visitatori al grande pubblico.
L’utilizzazione del proprio terminale per visitare un mostra ha portato a nuove 
forme di mediazione. Il passa parola forma un corpus di commenti che suscita 
l’immaginario dei visitatori e costruisce un’esperienza e un’idea della visita, in 
parallelo e a complemento della visione proposta dall’istituzione.
Quale che sia la diffusione nella società queste nuove pratiche si democratizzano 
e si sviluppano anche nel campo culturale. L’istituzione deve aggiornare le 
proprie linee editoriali e queste nuove pratiche devono essere all’origine delle 
sua politica culturale.

Partecipazione, condivisione, competizione

Così come si sono sviluppate piattaforme di partecipazione alla conoscenza 
(wiki, forum, twitter), si sviluppano mediazioni partecipative anche nel mondo 
del patrimonio culturale.
Il visitatore tende a diventare protagonista della sua visita e di quelle degli altri. 
La trasmissione di conoscenze non è più appannaggio della voce istituzionale, 
ma anche di quella dei visitatori.
Sovente all’iniziativa dell’istituzione stessa e delle comunità che si creano 
attorno ai musei e al patrimonio, anche queste nuove forme propongono 
contenuti culturali e dispositivi di mediazione destinati ai pubblici. Le istituzioni 
culturali accompagnano queste iniziative nella continuità della loro missione di 
trasmissione del sapere.
- L’evento Museomix per esempio propone in un week end a un centinaio di 
persone di realizzare dei nuovi dispositivi di mediazione in un luogo culturale. 
Questa iniziativa, creata al Musée des Arts Décoartifs di Parigi si è estesa ad altre…

Lungo tutto il 
percorso, ogni 
visitatore ha la 
possibilità di salvare 
le sue scelte musicali 
e creare una playlist 
personalizzata da 
inviare via mail al 
termine della visita. 

My playlist, 
Les Légendes des 
musiques noires, 
Mostra temporanea, 
Philarmonie di Parigi.

Lo spazio Hip-hop 
propone di realizzare 
dei graffiti su uno 
schermo con l’aiuto 
di una bomboletta, 
mentre altri visitatori 
possono divertirsi a 
comparare i classici 
dell’hip-hop con i loro 
componimenti originali 
su una consolle tattile 
di mixaggio.

Dispositivi 
multimediali 
vari proposti nel 
percorso o per 
prolungare la visita:
- un’applicazione 
da caricare per 
ottenere delle 
informazioni 
sulla mostra e sui 
dispositivi di visita
- un’applicazione 
per tablet destinata 
a ragazzi dagli 
8 ai 12 anni per 
scoprire alcuni 
suoi capolavori.

- un sito internet 
Quiz per testare le 
conoscenze sulle 
creazioni di Picasso
- una lista di letture 
Soundcloud per 
ritrovare tutte le 
conferenze attorno 
alla mostra
- l’e-album della 
mostra 
- le MOOC 
Picasso proposta 
in collaborazione 
con la Réunion des 
Musées Nationaux 
– Grand Palais le 

Musée National 
Picasso, Parigi e 
il Centre Georges 
Pompidou per 
entrare nel processo 
creativo dell’artista 
(video originali e 
complementari in 
rete).

Picasso Mania, 
mostra temporanea, 
Réunion des Musées 
Nationaux - Grand 
Palais, Parigi.

Iniziative per raccogliere consensi,      
                accompagnare e moderare.
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Titre.

 Dispositifs embarqués

La médiation  
        participative.

Texte. Objectifs et rôle de l’institution.
La médiation participative regroupe toutes les initiatives qui permettent aux visi-
teurs de créer de façon collaborative des dispositifs ou des contenus de médiation 
destinés à d’autres visiteurs.
Les dispositifs de médiation embarqués sont passés rapidement sur les terminaux 
mobiles des visiteurs avec l’arrivée des smartphones et tablettes tactiles grand public. 
L’utilisation de son terminal personnel pour visiter une exposition a conduit à de 
nouvelles formes de médiation. Le bouche-à-oreille forme un corpus de commen-
taires qui suscite l’imaginaire des visiteurs et construit une expérience et une idée 
de la visite, en parallèle et en complément de la vision proposée par l’institution 
qui l’a mise en œuvre.
De même qu’elles se sont répandues dans la société, ces nouvelles pratiques se 
démocratisent et se développent dans le domaine culturel. L’institution se doit 
d’accompagner leurs lignes éditoriales et d’être à leur origine dans le cadre de sa 
politique culturelle.

Collaboration, partage, compétition.
De la même façon que se sont développées des plateformes de collaboration sur la 
connaissance (wiki, forum, Twitter), des médiations participatives se développent 
dans le monde du patrimoine. 
Le visiteur tend à devenir acteur de sa visite et de celle des autres. La transmission 
des connaissances n’est plus l’apanage de la voix institutionnelle mais aussi celui 
des visiteurs.
Souvent à l’initiative de l’institution elle-même et des communautés qui se créent 
autour des musées et du patrimoine, ces nouvelles formes proposent des contenus 
culturels et des dispositifs de médiation à destination des publics. Les institutions 
culturelles accompagnent ces initiatives dans la continuité de leur mission de trans-
mission des savoirs.
– L’évènement Museomix, par exemple, propose sur un week-end à une centaine de 
personnes de réaliser de nouveaux dispositifs de médiation dans un lieu culturel. 
Cette initiative, créée au Musée des arts décoratifs de Paris, s’est étendue à d’autres
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Tout au long de  
son parcours, chaque 
visiteur a la possibilité 
de sauvegarder  
ses choix musicaux  
et de créer une playlist 
personnalisée,  
envoyée par email  
à la fin de sa visite.
My playlist,   
Les légendes des 
musiques noires, 
exposition temporaire, 
Philharmonie de Paris.

Multimédia / Dispositifs embarqués

L’espace hip-hop 
propose de réaliser  
des graffitis sur  
un écran à l’aide 
d’une bombe, tandis 
que d’autres visiteurs 
peuvent s’amuser 
à comparer des 
classiques du hip-hop 
avec leurs samples 
originaux sur une table 
de mixage tactile.

Des dispositifs 
multimédias variés, 
proposés dans  
le parcours ou pour 
prolonger la visite :
- une application en 
téléchargement  
pour obtenir  
des informations  
sur l’exposition et  
des dispositifs de visite. 
- une application pour 
tablette, destinée aux 
enfants de 8 à 12 ans, 
pour découvrir  
quelques-uns de  
ses chefs-d’œuvre. 

- un site internet Quizz, 
pour tester ses 
connaissances sur  
les créations de Picasso
- une liste de lecture 
Soundcloud, pour 
retrouver toutes  
les conférences 
autour de l’exposition
- l’e-album de 
l’exposition 
- le MOOC Picasso, 
proposé en partenariat 
avec la Réunion des 
musées nationaux - 
Grand Palais, le Musée 
national Picasso-Paris  

et le Centre Georges 
Pompidou, pour entrer 
dans le processus créatif  
de l’artiste (vidéos 
originales et ressources 
complémentaires  
en ligne).
Picasso mania,  
exposition temporaire, 
Réunion des musées 
nationaux - Grand Palais, 
Paris.

Des initiatives à plébisciter,  
           accompagner et modérer.
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Dispositivi incorporati

La mediazione 
partecipativa
istituzioni e accoglie un numero trasversale di manifestazioni in Francia e nel 
mondo. Questa sperimentazione permette di realizzare dei prototipi e di testare 
il loro interesse per il pubblico. I dispositivi più popolari possono essere resi 
permanenti dall’istituzione.
- Les Live Tweet permettono grazie all’hashtag corrispondente al luogo e alla 
mostra visitate di commentare in diretta la propria esperienza di visita. Il 
visitatore conosce opere e luoghi attraverso i discorsi dell’istituzione, lo sguardo 
delle persone che lo accompagnano, ma anche attraverso quello degli altri 
visitatori che condividono la loro esperienza e la loro reazione in tempo reale.
- Il gioco che permette di apprendere divertendosi, motore di attrazione nel museo 
e i guest book digitali che favoriscono la collaborazione al racconto collettivo, 
contribuiscono anche alla mediazione partecipativa.

Il museo virtuale e il posto del non-visitatore 

Gli strumenti digitali, come i siti internet, i social media o altre forme aperte di 
comunicazione con il pubblico, sviluppano il concetto di museo o del monumento 
fuori dal proprio contesto.
Liberato dalle contingenze, il museo virtuale permette l’associazione di opere 
esposte in diversi edifici, la sovrapposizione di tematiche intrecciate, la visita 
virtuale degli spazi, la creazione di commenti delle opere realizzati dai visitatori, 
le gallerie di opere composte grazie alle riproduzioni su internet (Google Art).
Questi strumenti non sono più controllati solo dall’istituzione, ma sono condivisi 
dalle persone che vi partecipano e se ne appropriano. Queste nuove pratiche  
arricchiscono la conoscenza.
Essi non si sostituiscono all’incontro reale con l’opera, ma rappresentano uno 
strumento di scoperta fornendo uno sguardo a un non-visitatore, potenzialmente 
adatto a risvegliare la sua curiosità. Contrariamente alla credenza che il virtuale 
si sostituisce al reale, i differenti studi legati a queste pratiche mostrano che il 
virtuale costituisce uno strumento di richiamo per il museo. Le esistenze virtuali 
dei musei e dei luoghi del patrimonio permettono anche l’accesso a questi luoghi 
a pubblici geograficamente distanti o con deficit gravi.

Attraverso un tavolo 
installato al cuore dello 
spazio immersivo e 
interattivo, i visitatori 
fanno il loro personale 
accrochage delle 
opere scoperte durante 
tutta la loro visita. Le 
opere “colpo al cuore” 
scivolano dalla tavola 
tattile all’immenso 
muro curvo della stanza 
dove sono proiettate.
Una volta finito il 
loro accrochage i 
visitatori si possono far 
fotografare al centro 
del loro accrochage 
e condividere i selfie 
sulla pagina facebook 
dedicata all’animazione.

My Touch Gallery, 
De Chagall à Melevitch, 
la révolution des 
avant-gardes, 
esposizione temporanea, 
Grimaldi Forum, Monaco.

Le ricerche di una start up 
di Lione hanno completato 
la techshop del MuséoLab e 
i contributi degli ingegneri 
in Erasmus attorno a un 
atelier condotto con il 
Lycée Léonard de Vinci, 
Villefontaine.
Gli elementi come l’acqua, 
la sabbia l’aria sono 
manipolati e connessi a 

dispositivi digitali inediti 
al fine di creare nuove 
esperienze di interattività.
Un universo poetico e 
sconcertante, creato in 
un contesto di atelier per 
futuri designers.

Workshop MuséoLab, 
Centre Erasme, 
Planétarium, 
Vaulx-en-Velin.
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institutions et accueille un nombre croissant de manifestations en France et dans 
le monde. Cette expérimentation permet de réaliser des prototypes et de tester leur 
intérêt auprès des publics. Les dispositifs plébiscités peuvent être pérennisés par 
l’institution. 
– Les LiveTweet permettent, grâce au hashtag (#) correspondant au lieu et à l’exposi-
tion visités, de commenter en direct son expérience de visite. Le visiteur appréhende 
les œuvres et les lieux à travers le discours de l’institution, le regard des personnes 
qui l’accompagnent, mais également à travers celui des autres visiteurs partageant 
leur expérience et leur ressenti en temps réel.
– Le jeu, qui permet d’apprendre en s’amusant, moteur d’attraction dans le musée, 
et les livres d’or numériques, qui favorisent la collaboration au récit collectif, contri-
buent également à la médiation participative.

Le musée virtuel et la place du non-visiteur.
Les outils numériques, tels que sites internet, réseaux sociaux ou d’autres formes 
ouvertes de communication avec les publics, développent le concept du musée ou 
du monument hors de son cadre.
Libéré de la contingence, le musée virtuel permet l’association d’œuvres disposées 
dans différents établissements, la superposition de thématiques imbriquées, la visite 
virtuelle des espaces, la création de commentaires d’œuvres réalisés par des visiteurs, 
les galeries d’œuvres composées grâce à des reproductions sur internet (Google art).
Ces outils ne sont plus contrôlés par l’institution seule, mais partagés par les per-
sonnes qui y participent et se les approprient. Ils font progresser la connaissance 
des publics associés à ces nouvelles pratiques culturelles.
S’ils ne se substituent pas à la rencontre réelle avec l’œuvre, ils représentent un 
outil de découverte en fournissant un aperçu au non-visiteur, potentiellement apte 
à éveiller sa curiosité. Contrairement à la crainte de voir le virtuel remplacer le réel, 
les différentes études liées à ces pratiques ont montré que le virtuel constituait un 
outil d’appel pour le musée. Les existences virtuelles des musées et lieux patrimo-
niaux permettent également l’accès de ces lieux aux publics empêchés ou éloignés. 
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Via une table installée 
au cœur d’un espace 
immersif et interactif,  
les visiteurs font leur 
propre accrochage  
des œuvres découvertes 
tout au long de  
leur visite. Les œuvres  
« coup de cœur » glissent 
de la table tactile sur 
l’immense mur incurvé 
de la pièce où elles sont 
projetées.  
Une fois leur 
accrochage terminé, 
les visiteurs peuvent 
se faire photographier 
automatiquement 
au centre de leur 
accrochage et partager 
leurs selfies sur la page 
Facebook dédiée  
à l’animation.
My Touch Gallery,  
De Chagall à Malévitch,  
la révolution des  
avant-gardes,  
exposition temporaire 
Grimaldi Forum, Monaco.

Les ressources de start-up 
lyonnaises ont complété  
la techshop du muséolab 
et les apports des 
ingénieurs d’Erasme 
autour d’un atelier mené 
avec le Lycée Léonard  
de Vinci, Villefontaine.
Les éléments tels que 
l’eau, le sable et l’air sont 
manipulés et connectés à 

des dispositifs numériques 
inédits afin de créer de 
nouvelles expériences 
d’interaction.  
Un univers poétique  
et déroutant, créé dans  
un contexte d’atelier  
par de futurs designers.
Workshop-Muséolab,  
Centre Erasme, Planétarium, 
Vaulx-en-Velin.
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Call per i progetti, mecenatismo, partnerariati sono 
alcuni modi per finanziare i progetti informatici.
Essi sono da adeguare ai bisogni del progetto e 
all’identità dell’istituzione culturale.

I partnerariati

di finanziamenti
Modi e ricerca 
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Chapeau.

Appels à projets, mécénat, partenariats, sont  
autant de pistes pour financer les projets numériques. 
Elles sont à mettre en adéquation avec les besoins  
du projet et l’identité des établissements culturels.

Titre.

Des possibilités 
nombreuses 
et variées, en lien 
avec les projets.

              

Modes de financement  
        et recherche.

  Les partenariats  .

Accroche.

Multimédia / Les partenariats

Ce programme 
audiovisuel, diffusé sur 
France 3 Corse ViaStella, 
invite à découvrir ou à 
redécouvrir un tableau 
de la prestigieuse 
collection du Cardinal 
Fesch.

En décryptant l’histoire 
qui est dépeinte et  
en se promenant dans 
la toile, il propose de 

pénétrer dans l’intimité 
d’une œuvre jusqu’à  
en découvrir, parfois,  
le sens caché.

Né d’un partenariat ville 
d’Ajaccio / Palais Fesch 
& Réunion des musées 
nationaux - Grand 
Palais, ce programme 
touche un large public, 
proposant une approche 
de l’art à des personnes 

éloignées, qui n’ont 
pas la possibilité de 
se déplacer, ou qui 
n’auraient pas fait  
la démarche d’entrer  
de leur propre initiative 
dans le musée. 
Programme Galleria,  
Palais Fesch, Musée  
des beaux-arts, Ajaccio.

Texte.

Le développement des supports de médiation et de communication numériques 
nécessite des financements qui ne sont pas toujours compatibles avec les budgets 
des structures culturelles. L’innovation apportée par de nouveaux usages ou l’uti-
lisation de nouvelles technologies peut permettre de trouver des financements liés 
à ces expérimentations.
Quelques possibilités de financement sont proposées ci-dessous. Les démarches citées 
ne sont pas exhaustives. Les initiatives sont nombreuses et variées pour financer les 
projets numériques. Les échanges de pistes et retours d’expérience entre les différents 
établissements culturels sont à privilégier dans ce domaine.

Les appels à projets.
Depuis plusieurs années, les pouvoirs publics cherchent à soutenir le développement 
des nouveaux usages du numérique auprès du grand public. Le milieu de la Culture 
est un des domaines réactifs à ces nouveaux usages. Ces appels à projets permettent 
d’obtenir un soutien financier, mais également de s’associer à des partenaires privés 
ou publics (entreprises de nouvelles technologies, universités, etc.) créant ainsi une 
dynamique dans le domaine du numérique culturel.

Ainsi, le Ministère de la Culture et de la Communication met en place chaque année 
depuis 2010 un appel à projets services numériques culturels innovants http://www.
culturecommunication.gouv.fr/Politiques-ministerielles/Recherche-Enseignement-supe-
rieur-Technologies/Innovation-numerique/Services-numeriques-culturels-innovants/
Les-appels-a-projets/Appel-a-projets-2014-Services-numeriques-culturels-innovants. 
D’autres structures, telles que le Ministère de l’Économie et de l’Industrie http://
www.entreprises.gouv.fr/secteurs-professionnels/appels-a-projets-economie-numerique, 
les différents pôles d’excellence et certaines régions mettent en place des appels à 
projets, comme la région Ile-de-France avec le festival Futur en Seine http://www.
futur-en-seine.fr/fens2014/manifestation-dinteret-futur-en-seine-2015/, avec à la clef 
des subventions pour les projets les plus innovants selon les critères recherchés. 
L’Agence Nationale de Rénovation Urbaine (ANRU) lance également régulièrement 
des appels à projets dans le domaine du numérique.
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Chapeau.

Appels à projets, mécénat, partenariats, sont  
autant de pistes pour financer les projets numériques. 
Elles sont à mettre en adéquation avec les besoins  
du projet et l’identité des établissements culturels.

Titre.

Des possibilités 
nombreuses 
et variées, en lien 
avec les projets.

              

Modes de financement  
        et recherche.

  Les partenariats  .

Accroche.
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Ce programme 
audiovisuel, diffusé sur 
France 3 Corse ViaStella, 
invite à découvrir ou à 
redécouvrir un tableau 
de la prestigieuse 
collection du Cardinal 
Fesch.

En décryptant l’histoire 
qui est dépeinte et  
en se promenant dans 
la toile, il propose de 

pénétrer dans l’intimité 
d’une œuvre jusqu’à  
en découvrir, parfois,  
le sens caché.

Né d’un partenariat ville 
d’Ajaccio / Palais Fesch 
& Réunion des musées 
nationaux - Grand 
Palais, ce programme 
touche un large public, 
proposant une approche 
de l’art à des personnes 

éloignées, qui n’ont 
pas la possibilité de 
se déplacer, ou qui 
n’auraient pas fait  
la démarche d’entrer  
de leur propre initiative 
dans le musée. 
Programme Galleria,  
Palais Fesch, Musée  
des beaux-arts, Ajaccio.

Texte.

Le développement des supports de médiation et de communication numériques 
nécessite des financements qui ne sont pas toujours compatibles avec les budgets 
des structures culturelles. L’innovation apportée par de nouveaux usages ou l’uti-
lisation de nouvelles technologies peut permettre de trouver des financements liés 
à ces expérimentations.
Quelques possibilités de financement sont proposées ci-dessous. Les démarches citées 
ne sont pas exhaustives. Les initiatives sont nombreuses et variées pour financer les 
projets numériques. Les échanges de pistes et retours d’expérience entre les différents 
établissements culturels sont à privilégier dans ce domaine.

Les appels à projets.
Depuis plusieurs années, les pouvoirs publics cherchent à soutenir le développement 
des nouveaux usages du numérique auprès du grand public. Le milieu de la Culture 
est un des domaines réactifs à ces nouveaux usages. Ces appels à projets permettent 
d’obtenir un soutien financier, mais également de s’associer à des partenaires privés 
ou publics (entreprises de nouvelles technologies, universités, etc.) créant ainsi une 
dynamique dans le domaine du numérique culturel.

Ainsi, le Ministère de la Culture et de la Communication met en place chaque année 
depuis 2010 un appel à projets services numériques culturels innovants http://www.
culturecommunication.gouv.fr/Politiques-ministerielles/Recherche-Enseignement-supe-
rieur-Technologies/Innovation-numerique/Services-numeriques-culturels-innovants/
Les-appels-a-projets/Appel-a-projets-2014-Services-numeriques-culturels-innovants. 
D’autres structures, telles que le Ministère de l’Économie et de l’Industrie http://
www.entreprises.gouv.fr/secteurs-professionnels/appels-a-projets-economie-numerique, 
les différents pôles d’excellence et certaines régions mettent en place des appels à 
projets, comme la région Ile-de-France avec le festival Futur en Seine http://www.
futur-en-seine.fr/fens2014/manifestation-dinteret-futur-en-seine-2015/, avec à la clef 
des subventions pour les projets les plus innovants selon les critères recherchés. 
L’Agence Nationale de Rénovation Urbaine (ANRU) lance également régulièrement 
des appels à projets dans le domaine du numérique.

page. 133

Chapeau.

Appels à projets, mécénat, partenariats, sont  
autant de pistes pour financer les projets numériques. 
Elles sont à mettre en adéquation avec les besoins  
du projet et l’identité des établissements culturels.

Titre.

Des possibilités 
nombreuses 
et variées, en lien 
avec les projets.

              

Modes de financement  
        et recherche.

  Les partenariats  .

Accroche.

Multimédia / Les partenariats

Ce programme 
audiovisuel, diffusé sur 
France 3 Corse ViaStella, 
invite à découvrir ou à 
redécouvrir un tableau 
de la prestigieuse 
collection du Cardinal 
Fesch.

En décryptant l’histoire 
qui est dépeinte et  
en se promenant dans 
la toile, il propose de 

pénétrer dans l’intimité 
d’une œuvre jusqu’à  
en découvrir, parfois,  
le sens caché.

Né d’un partenariat ville 
d’Ajaccio / Palais Fesch 
& Réunion des musées 
nationaux - Grand 
Palais, ce programme 
touche un large public, 
proposant une approche 
de l’art à des personnes 

éloignées, qui n’ont 
pas la possibilité de 
se déplacer, ou qui 
n’auraient pas fait  
la démarche d’entrer  
de leur propre initiative 
dans le musée. 
Programme Galleria,  
Palais Fesch, Musée  
des beaux-arts, Ajaccio.

Texte.

Le développement des supports de médiation et de communication numériques 
nécessite des financements qui ne sont pas toujours compatibles avec les budgets 
des structures culturelles. L’innovation apportée par de nouveaux usages ou l’uti-
lisation de nouvelles technologies peut permettre de trouver des financements liés 
à ces expérimentations.
Quelques possibilités de financement sont proposées ci-dessous. Les démarches citées 
ne sont pas exhaustives. Les initiatives sont nombreuses et variées pour financer les 
projets numériques. Les échanges de pistes et retours d’expérience entre les différents 
établissements culturels sont à privilégier dans ce domaine.

Les appels à projets.
Depuis plusieurs années, les pouvoirs publics cherchent à soutenir le développement 
des nouveaux usages du numérique auprès du grand public. Le milieu de la Culture 
est un des domaines réactifs à ces nouveaux usages. Ces appels à projets permettent 
d’obtenir un soutien financier, mais également de s’associer à des partenaires privés 
ou publics (entreprises de nouvelles technologies, universités, etc.) créant ainsi une 
dynamique dans le domaine du numérique culturel.

Ainsi, le Ministère de la Culture et de la Communication met en place chaque année 
depuis 2010 un appel à projets services numériques culturels innovants http://www.
culturecommunication.gouv.fr/Politiques-ministerielles/Recherche-Enseignement-supe-
rieur-Technologies/Innovation-numerique/Services-numeriques-culturels-innovants/
Les-appels-a-projets/Appel-a-projets-2014-Services-numeriques-culturels-innovants. 
D’autres structures, telles que le Ministère de l’Économie et de l’Industrie http://
www.entreprises.gouv.fr/secteurs-professionnels/appels-a-projets-economie-numerique, 
les différents pôles d’excellence et certaines régions mettent en place des appels à 
projets, comme la région Ile-de-France avec le festival Futur en Seine http://www.
futur-en-seine.fr/fens2014/manifestation-dinteret-futur-en-seine-2015/, avec à la clef 
des subventions pour les projets les plus innovants selon les critères recherchés. 
L’Agence Nationale de Rénovation Urbaine (ANRU) lance également régulièrement 
des appels à projets dans le domaine du numérique.

page. 133

Chapeau.

Appels à projets, mécénat, partenariats, sont  
autant de pistes pour financer les projets numériques. 
Elles sont à mettre en adéquation avec les besoins  
du projet et l’identité des établissements culturels.

Titre.

Des possibilités 
nombreuses 
et variées, en lien 
avec les projets.

              

Modes de financement  
        et recherche.

  Les partenariats  .

Accroche.

Multimédia / Les partenariats

Ce programme 
audiovisuel, diffusé sur 
France 3 Corse ViaStella, 
invite à découvrir ou à 
redécouvrir un tableau 
de la prestigieuse 
collection du Cardinal 
Fesch.

En décryptant l’histoire 
qui est dépeinte et  
en se promenant dans 
la toile, il propose de 

pénétrer dans l’intimité 
d’une œuvre jusqu’à  
en découvrir, parfois,  
le sens caché.

Né d’un partenariat ville 
d’Ajaccio / Palais Fesch 
& Réunion des musées 
nationaux - Grand 
Palais, ce programme 
touche un large public, 
proposant une approche 
de l’art à des personnes 

éloignées, qui n’ont 
pas la possibilité de 
se déplacer, ou qui 
n’auraient pas fait  
la démarche d’entrer  
de leur propre initiative 
dans le musée. 
Programme Galleria,  
Palais Fesch, Musée  
des beaux-arts, Ajaccio.

Texte.

Le développement des supports de médiation et de communication numériques 
nécessite des financements qui ne sont pas toujours compatibles avec les budgets 
des structures culturelles. L’innovation apportée par de nouveaux usages ou l’uti-
lisation de nouvelles technologies peut permettre de trouver des financements liés 
à ces expérimentations.
Quelques possibilités de financement sont proposées ci-dessous. Les démarches citées 
ne sont pas exhaustives. Les initiatives sont nombreuses et variées pour financer les 
projets numériques. Les échanges de pistes et retours d’expérience entre les différents 
établissements culturels sont à privilégier dans ce domaine.

Les appels à projets.
Depuis plusieurs années, les pouvoirs publics cherchent à soutenir le développement 
des nouveaux usages du numérique auprès du grand public. Le milieu de la Culture 
est un des domaines réactifs à ces nouveaux usages. Ces appels à projets permettent 
d’obtenir un soutien financier, mais également de s’associer à des partenaires privés 
ou publics (entreprises de nouvelles technologies, universités, etc.) créant ainsi une 
dynamique dans le domaine du numérique culturel.

Ainsi, le Ministère de la Culture et de la Communication met en place chaque année 
depuis 2010 un appel à projets services numériques culturels innovants http://www.
culturecommunication.gouv.fr/Politiques-ministerielles/Recherche-Enseignement-supe-
rieur-Technologies/Innovation-numerique/Services-numeriques-culturels-innovants/
Les-appels-a-projets/Appel-a-projets-2014-Services-numeriques-culturels-innovants. 
D’autres structures, telles que le Ministère de l’Économie et de l’Industrie http://
www.entreprises.gouv.fr/secteurs-professionnels/appels-a-projets-economie-numerique, 
les différents pôles d’excellence et certaines régions mettent en place des appels à 
projets, comme la région Ile-de-France avec le festival Futur en Seine http://www.
futur-en-seine.fr/fens2014/manifestation-dinteret-futur-en-seine-2015/, avec à la clef 
des subventions pour les projets les plus innovants selon les critères recherchés. 
L’Agence Nationale de Rénovation Urbaine (ANRU) lance également régulièrement 
des appels à projets dans le domaine du numérique.

Possibilità 
numerose e varie 
in linea con i 
progetti.

Lo sviluppo di supporti di mediazione e di comunicazione digitale necessita 
di finanziamenti che non sono sempre compatibili con i budget delle strutture 
culturali. L’innovazione apportata da nuovi utilizzi o dall’uso di nuove tecnologie, 
può permettere di trovare finanziamenti legati a queste sperimentazioni.
Qualche possibilità di finanziamento è elencata qui sotto. I percorsi citati non 
sono esaustivi. Le iniziative per finanziare progetti digitali sono tante e varie. 
In questo settore sono da privilegiare le tracce e i ritorni di immagine tra le 
differenti istituzioni culturali.

Le call a progetto

Da molti anni i poteri pubblici cercano sostegno per lo sviluppo dei nuovi usi 
del digitale per il grande pubblico. L’ambiente culturale è un campo reattivo a 
questi nuovi utilizzi. Queste call a progetto permettono di ottenere un sostegno 
finanziario, ma anche di associarsi a partner privati o pubblici (aziende di nuova 
tecnologia, università ecc.) creando così dinamicità nel settore dell’informatica 
culturale.

Così il Ministero della Cultura e della Comunicazione Francese mette in campo 
ogni anno dal 2010 una call al progetto per i servizi informatici culturali 
innovativi. Altre strutture come il Ministero dell’Economia e dell’Industria 
differenti poli d’eccellenza e certe regioni mettono in campo delle call a progetto 
come la Regione Ile-de-France con il Festival Futur en Seine per sovvenzionare i 
progetti più innovativi che seguono le ricerche.
L’Agence Nationale de Rénovation Urbaine lancia regolarmente delle call a 
progetto nel settore informatico.

Questo programma 
audiovisivo diffuso 
su France 3 Corse 
ViaStella, aiuta a 
scoprire o a riscoprire 
un quadro della 
prestigiosa collezione 
del Cardinale Fesch.

Descrivendo la storia 
che è dipinta ed 
entrando nella tela 
propone di penetrare 

nell’intimità dell’opera 
fino a scoprire a volte 
il senso nascosto.

Nato da un 
partnerariato Città 
di Ajaccio/Palais 
Fesch e Réunion des 
Musées Nationaux – 
Grand Palais questo 
programma tocca 
un grande pubblico, 
proponendo un 

approccio all’arte per 
le persone distanti che 
sono impossibilitate 
a muoversi o che non 
hanno consuetudine di 
entrare in un museo.

Programma Galerie, 
Palais Fesch, Musée 
des Beaux Arts, 
Ajaccio.



Multimedia / Le partnership133

I partnerariati

di finanziamenti
Modi e ricerca 

I partnerariati

I mecenati
I mecenati sostengono sempre di più progetti di mediazione informatici destinati 
a differenti pubblici, implementando la sponsorizzazione di competenze, 
attrezzature o finanziarie.
Grandi o piccole imprese, che lavorano sull’immagine nazionale o ancorate a 
un territorio, i mecenati permettono di realizzare progetti sovente costosi. È 
importante lavorare sui criteri comuni ai mecenati potenziali e alle istituzioni 
culturali, in modo da assicurare il rispetto dei valori e i principi di ciascuno 
degli attori.
Per l’istituzione, la controparte è la privatizzazione di certi spazi per 
l’organizzazione di eventi, la presenza di marchi sugli strumenti di 
comunicazione, il prodotto del mecenate. Nel quadro del mecenate è importate 
considerare bene i vincoli che possono essere indotti della realizzazione 
diretta di un progetto da parte del finanziatore. Questa situazione può in effetti 
condurre a non poter riutilizzare o prolungare la realizzazione, nel caso in cui 
l’istituzione culturale non disponesse di tutti i diritti necessari.

Il partnerariato e la ricerca

Gli edifici culturali pubblici possono anche associarsi, nel quadro di un 
partnerariato di ricerca, ad altre istituzioni, università o aziende per lavorare 
sui nuovi dispostivi informatici innovativi. Lo scambio di risorse finanziarie e 
umane permettono a certi progetti di vedere la luce.

Il finanziamenti partecipativo

Il creativo di un progetto informatico può anche fare appello al sostegno 
finanziario attraverso l’intermediario di piattaforme di finanziamento 
partecipativo (crowfunding) o dare vita alla propria piattaforma di donazioni 
on line (per le istituzioni culturali più grandi che hanno le risorse necessarie per 
mantenere questo tipo di piattaforma, sia a livello tecnico che di marketing).

Attraverso dei giochi 
interattivi e delle 
spiegazioni in video 
i bambini dai 6 ai 12 
anni sono guidati nel 
cuore della collezione 
e scoprono sette opere 
d’arte del museo.
Questo dispositivo 
si rivolge anche al 
pubblico in difficoltà 
di comunicazione o di 
comprensione (sordi, 
autistici persone con 
deficit intellettivo, o 
che presentano disturbi 
pervasivi dello sviluppo 
ecc.). È stato finanziato 
dalla Caisse d’Epargne 
Nord France Europe, 
Vivendi Create Joy et 
Pictanovo.
Questa realizzazione 
è stata oggetto di una 
ricerca attiva con i 
laboratori universitari 
DeVisu, GERICO e 
URECA nel quadro di un 
programma regionale 
Chercheurs & Citoyens. 

Applicazione Museo+, 
percorso permanente, 
Palais des Beaux Arts, Lille.

Realizzazione di 
dispositivi sonori per 
i visitatori con deficit 

visivi per tre opere 
maggiori del museo.

 I pannelli propongono 
dei testi trascritti in 

braille, e in caratteri 
grandi, un QR code 
per la diffusione di 
messaggi audio in 
modalità mobile.

Sostegno Fondazione EDF, 
percorso permanente, 
Musée d’arte moderne 

de la Ville de Paris.

Le mécénat.
Les mécènes soutiennent de plus en plus les projets de médiation numérique à des-
tination de différents publics, en mettant en œuvre des mécénats de compétences, 
d’équipements ou financiers. 
Grandes ou petites entreprises, travaillant sur une image nationale, un ancrage ter-
ritorial, etc., les mécènes permettent de faire émerger des projets souvent coûteux. 
Il est important de travailler sur les critères communs aux mécènes potentiels et 
aux institutions culturelles, de façon à s’assurer du respect des valeurs et principes 
de chacun des acteurs.
Pour l’institution, les contreparties sont la privatisation événementielle de certains 
espaces, la présence de la marque sur des outils de communication, l’objet du mécénat, 
etc. Dans le cadre des mécénats de compétences, il est important de bien considérer les 
contraintes pouvant être induites par la réalisation directe d’un projet par le mécène. 
Cette situation peut en effet conduire à ne pas pouvoir réutiliser ou prolonger la réalisa-
tion, au cas où l’institution culturelle ne disposerait pas de tous les droits nécessaires. 

Les partenariats de recherche.
Les établissements publics culturels peuvent aussi s’associer, dans le cadre de par-
tenariats de recherche, avec d’autres institutions, des universités ou des entreprises 
pour travailler sur de nouveaux dispositifs numériques innovants. La mutualisation 
des ressources financières et humaines permet alors à certains projets de voir le jour. 

Le financement participatif.
Les porteurs de projets numériques peuvent également faire appel au soutien 
financier par l’intermédiaire de plateformes de financement participatif (telles que 
My Major company, Wiseed, KissKissBankBank, Ulule, etc.) ou mettre en place leur 
propre plateforme de don en ligne (pour les plus grosses institutions culturelles qui 
ont les ressources nécessaires pour maintenir ce type de plateforme, tant au niveau 
technique que marketing).

                Les partenariats.  

Modes de financement  
        et recherche.
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À travers des jeux 
interactifs, des 
explications en vidéo,  
les enfants de 6 à 12 ans, 
guidés au sein des 
collections, découvrent 
sept œuvres d’art  
du musée.  
Ce dispositif s’adresse  
également aux publics  
en difficulté  
de communication  
ou de compréhension 
(sourds, autistes, 
déficients intellectuels, 
présentant des troubles 
envahissants du 
développement, etc.).
Il a été financé par la 
Caisse d’Épargne Nord 
France Europe, Vivendi 
Create Joy et Pictanovo.  
Cette réalisation a fait 
l’objet d’une recherche-
action avec les 
laboratoires universitaires 
DeVisu, GERIICO et 
URECA dans le cadre du 
programme régional 
«  Chercheurs & Citoyens ».
Application Muséo+, 
parcours permanent,  
Palais des beaux-arts, Lille.

Mise en place de 
dispositifs sonores
interactifs pour les 
visiteurs déficients 

visuels pour trois 
œuvres majeures du 

musée. Les cartels 
proposent des textes 

transcrits en braille 
et en gros caractères, 

un QR Code pour la 
diffusion d’un message 

audio en mode 
déambulatoire.

Soutien Fondation EDF, 
parcours permanent, 
Musée d’art moderne  

de la Ville de Paris.
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aux institutions culturelles, de façon à s’assurer du respect des valeurs et principes 
de chacun des acteurs.
Pour l’institution, les contreparties sont la privatisation événementielle de certains 
espaces, la présence de la marque sur des outils de communication, l’objet du mécénat, 
etc. Dans le cadre des mécénats de compétences, il est important de bien considérer les 
contraintes pouvant être induites par la réalisation directe d’un projet par le mécène. 
Cette situation peut en effet conduire à ne pas pouvoir réutiliser ou prolonger la réalisa-
tion, au cas où l’institution culturelle ne disposerait pas de tous les droits nécessaires. 

Les partenariats de recherche.
Les établissements publics culturels peuvent aussi s’associer, dans le cadre de par-
tenariats de recherche, avec d’autres institutions, des universités ou des entreprises 
pour travailler sur de nouveaux dispositifs numériques innovants. La mutualisation 
des ressources financières et humaines permet alors à certains projets de voir le jour. 

Le financement participatif.
Les porteurs de projets numériques peuvent également faire appel au soutien 
financier par l’intermédiaire de plateformes de financement participatif (telles que 
My Major company, Wiseed, KissKissBankBank, Ulule, etc.) ou mettre en place leur 
propre plateforme de don en ligne (pour les plus grosses institutions culturelles qui 
ont les ressources nécessaires pour maintenir ce type de plateforme, tant au niveau 
technique que marketing).

                Les partenariats.  

Modes de financement  
        et recherche.

134 Multimédia / Les partenariats

À travers des jeux 
interactifs, des 
explications en vidéo,  
les enfants de 6 à 12 ans, 
guidés au sein des 
collections, découvrent 
sept œuvres d’art  
du musée.  
Ce dispositif s’adresse  
également aux publics  
en difficulté  
de communication  
ou de compréhension 
(sourds, autistes, 
déficients intellectuels, 
présentant des troubles 
envahissants du 
développement, etc.).
Il a été financé par la 
Caisse d’Épargne Nord 
France Europe, Vivendi 
Create Joy et Pictanovo.  
Cette réalisation a fait 
l’objet d’une recherche-
action avec les 
laboratoires universitaires 
DeVisu, GERIICO et 
URECA dans le cadre du 
programme régional 
«  Chercheurs & Citoyens ».
Application Muséo+, 
parcours permanent,  
Palais des beaux-arts, Lille.

Mise en place de 
dispositifs sonores
interactifs pour les 
visiteurs déficients 

visuels pour trois 
œuvres majeures du 

musée. Les cartels 
proposent des textes 

transcrits en braille 
et en gros caractères, 

un QR Code pour la 
diffusion d’un message 

audio en mode 
déambulatoire.

Soutien Fondation EDF, 
parcours permanent, 
Musée d’art moderne  

de la Ville de Paris.



Materiali esposti
Sono materiali esposti tutti quelli che fanno 

parte della mostra, qualsiasi sia la loro 

natura o forma, che si tratti di un’opera, 

di un documento, di un originale o di una 

copia, di un’immagine, di un suono, di un 

dispositivo ecc.

Una mostra diventa accessibile nella scelta 

dei materiali espositivi e nella loro messa in 

relazione in un approccio multisensoriale.

Musée d’Histoire Naturelle, Tolosa.

136    Un approccio multisensoriale

141    Gli spazi dedicati

nel percorso di visita
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Opere di ogni natura, modelli, bassorilievi, 
oggetti tattili, diorama, dispositivi interattivi, 
figure parlanti e dispositivi sonori ecc. tanti modi 
di offrire ai visitatori differenti modi di sentire, 
capire e comprendere le proposte.

I materiali esposti

Il ricorso a 
questi dispositivi 
deve essere 
commisurato, 
riguardo ai costi, 
alla comodità di 
utilizzo, alla loro 
implementazione 
e alla loro 
manutenzione.

Le mostre accessibili
I materiali esposti possono essere oggetti della collezione, supporti di contenuti, 
oggetti o dispositivi di mediazione al servizio della proposta scientifica della 
mostra. Essi si inscrivono in un approccio globale di mediazione accessibile al più 
vasto pubblico. Il loro ruolo e i contenuti sono definiti in fase di programmazione 
museale.

Un accesso privilegiato per una accessibilità per tutti

Se da un punto di vista tecnico, i materiali esposti sono oggetti messi in mostra, 
essi devono essere pensati come dispostivi di mediazione che propongono 
un accesso ai contenuti mutevole. I loro obbiettivi sono quelli di sostenere la 
comprensione dell’opera, di un volume, di un oggetto, di un dettaglio ecc. Essi 
costituiscono un aiuto prezioso per l’appropriazione dei messaggi della mostra 
da parte di un pubblico giovane, di lingua straniera, con deficit visivi, o deficit 
intellettivi ecc.
Quando questi dispositivi per tutti fanno parte del percorso di visita, ma non sono 
sufficienti rispetto a certi bisogni particolari, devono essere messi a disposizione 
spazi dedicati (persone con deficit visivo, intellettivo ecc.) La loro realizzazione 
implica ordini particolari da parte dei fornitori specializzati in accessibilità sulla 
base del dossier dei compiti specifici. Esporre è trasmettere. 

In questo senso tutti i materiali 

esposti sono oggetti di mediazione.

Mille miliardi 
di formiche, 

esposizione temporanea, 
Palais de la Découverte, 

Universcience, Parigi.

PAge. 136

Titre. Les expôts.

Chapeau.

Exposer c’est transmettre.  

En ce sens, tous les expôts  

sont des objets de médiation.

Œuvres de toutes natures, maquettes, bas reliefs  
et objets tactiles, dioramas, dispositifs interactifs, 
figures parlantes et dispositifs sonores, etc. autant  
de moyens d’offrir aux visiteurs différentes façons  
de ressentir, comprendre, et appréhender le propos.

Accroche.

Le recours à ces 
dispositifs doit  
être mesuré au 
regard des coûts,  
du confort 
d’usage, de leur 
implantation  
et de leur repérage.

Les expôts

Mille millards  
de fourmis, 

exposition temporaire,  
Palais de la Découverte, 

Universcience, Paris.

Texte.

Des expositions accessibles.
Les expôts peuvent être des objets de collection, des supports de contenu, des objets 
ou dispositifs de médiation au service du propos scientifique de l’exposition. Ils s’ins-
crivent dans une démarche globale de médiation accessible au plus grand nombre. 
Leurs rôles et contenus sont définis en phase de programmation muséographique.

Une entrée privilégiée pour une accessibilité pour tous.
Si d’un point de vue technique, les expôts sont des objets mis en exposition, ils 
doivent être pensés comme des dispositifs de médiation proposant un accès aux 
contenus protéiforme.
Leur objectif est de soutenir la compréhension d’une œuvre, d’un volume, d’un 
objet, d’un détail, etc. Ils constituent une aide précieuse pour l’appropriation des 
messages de l’exposition par des publics jeune, de langue étrangère, déficient visuel, 
handicapé mental, etc.
Lorsque ces dispositifs pour tous, partie à part entière du parcours de visite, ne sont 
pas suffisants au regard de certains besoins particuliers, des espaces comme des 
dispositifs dédiés doivent être mis à disposition des publics concernés (déficients 
intellectuels, visuels, etc.). Leur réalisation implique des commandes particulières 
auprès de prestataires spécialisés en accessibilité, sur la base de cahiers des charges 
spécifiques. 
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Arricchire la visita per tutti i pubblici, creare emozioni 
correlate ai contenuti della mostra, rispondere ai 
bisogni dei pubblici in situazioni di deficit.

Un approccio
multisensoriale

Le sintesi o corrispondenze sonore musicali letterarie ecc.
L’approccio multisensoriale di un’opera è indispensabile per rispondere alla 
sensibilità di ciascuno. L’obbiettivo delle “corrispondenze” è quello di fare 
entrare in risonanza l’opera con il suo contesto storico e artistico, di suscitare dei 
ponti tra i sensi, variando le modalità di approccio. Giudiziosamente selezionati 
in funzione dell’opera prestata, i supporti diversificati costituiscono una base 
per la descrizione proponendo corrispondenze sonore, tattili, e olfattive. Esse 
permettono di dare una dimensione complementare all’opera e eventualmente di 
provocare un’emozione d’ordine estetico.

I materiali esposti da toccare

Gli oggetti da toccare costituiscono una soluzione ludica interessante per tutti 
i pubblici. Questi oggetti/elementi possono essere originali (identificati come 
tali secondo autorizzazioni e possibilità), o delle riproduzioni come facsimili, 
calchi, modellini, ecc. Oltre a un aiuto considerevole alla comprensione per 
tutti i visitatori con deficit visivi, l’integrazione di oggetti da toccare nella visita, 
può costituire un reale arricchimento per tutti i visitatori. In funzione del tipo 
di percorso desiderato (e dei vincoli di conservazione ecc.) gli oggetti e i loro 
facsimile possono essere sia destinati a essere liberamente scoperti dal pubblico, 
sia integrati nel quadro del percorso adattato, di visite guidate o ancora in 
laboratori pedagogici.
Un codice tattile (scala, orientamento della rappresentazione iconografica, 
legende ecc.) applicato a tutti i dispositivi adattati della mostra, permette al 
pubblico di orientarsi più facilmente. Il principio di questo codice deve essere 
integrato dal Committente ai dossier degli incarichi “Oggetti relativi alla loro 
realizzazione. È imperativo evitare tutto ciò che può essere all’origine di difficoltà 
di percezione o di comprensione: mediocre qualità dei supporti o della stampa, 
sovrabbondanza di informazioni etc.”.

Basarsi su un 
codice unico 
(vocabolario delle 
rappresentazioni) 
per l’insieme dei 
dispositivi tattili 
della mostra.

L’aiuto alla 

comprensione attraverso 

la stimolazione dei sensi.

Installazione interattiva 
sperimentale che offre 
un accostamento ai 
dettagli architettonici 
inaccessibili. I movimenti 
delle mani fanno apparire 
delle informazioni visive e 
sonore su una riproduzione 
3D di una delle
Chiavi di volta dell’abazia.
Questo dispositivo è stato 
concepito nel quadro di 
una riflessione lanciata 
dal Ministero della Cultura 
e della Comunicazione sui 
servizi digitali innovativi.

Tact’in, mostra 
temporanea, Musée d’art 
et d’archèologie, 
Palias de Bourbon, 
Cluny.

PAge. 137

S’appuyer sur 
une charte unique 
(vocabulaire des 
représentations) 
pour l’ensemble 
des dispositifs 
tactiles de 
l’exposition. 

Titre.

        Une approche 
multisensorielle.

Les expôts / Une approche multisensorielle

Installation interactive 
expérimentale offrant 
une proximité avec des 
détails architecturaux 
inaccessibles.  
Les mouvements  
de mains déclenchent 
des informations 
visuelles et sonores sur 
une reproduction 3D 
d’une des clés de voute 
de l’abbaye.  
Ce dispositif a été conçu 
dans le cadre d’une 
réflexion lancée par  
le Ministère de la Culture 
et de la Communication 
sur les services 
numériques innovants.
Tact’in, exposition 
temporaire, Musée d’art  
et d’archéologie,  
Palais Jean de Bourbon, 
Cluny.

L’aide à la compréhension  

par la stimulation des sens.

Chapeau.

Enrichir la visite pour tous les publics, créer des émotions 
en adéquation avec le contenu de l’exposition, et répondre 
aux besoins des publics en situation de handicap.

Texte.
Les synesthésies ou correspondances sonores, musicales, littéraires, etc.
L’approche multisensorielle d’une œuvre reste indispensable pour répondre à la sen-
sibilité de chacun. L’objectif des « correspondances » est de faire entrer en résonance 
l’œuvre avec son contexte historique et artistique, et de susciter des passerelles entre 
les sens, en variant les modes d’approche. Judicieusement sélectionnés en fonction 
de l’œuvre présentée, des supports diversifiés constituent un écho à la description en 
proposant des correspondances sonores, tactiles, voire olfactives. Ils permettent de 
donner une dimension complémentaire à l’œuvre et, éventuellement, de provoquer 
une émotion d’ordre esthétique.

Les expôts à toucher.
Les objets à toucher constituent une solution ludique intéressante pour tous les 
publics. Ces objets/éléments peuvent être des originaux (repérés en tant que tels selon 
autorisations et possibilités) ou des reproductions telles que des facsimilés, moulages, 
figurines, etc. Outre une aide considérable à la compréhension pour les visiteurs 
déficients visuels, l’intégration d’objets à toucher dans la visite peut constituer un 
réel enrichissement pour tous les visiteurs. En fonction du type de parcours souhaité 
(et des contraintes de préservation, etc.), les objets et leurs facsimilés peuvent être 
soit destinés à être librement découverts par le public, soit intégrés dans le cadre de 
parcours adaptés, de visites encadrées ou encore d’ateliers pédagogiques.
Une charte tactile (échelle, orientation, codification des représentations iconogra-
phiques, légendes, etc.), appliquée à l’intégralité des dispositifs adaptés de l’exposi-
tion, permet au public de se repérer plus facilement. Le principe de cette charte est à 
intégrer par le maître d’ouvrage au cahier des charges Expôts relatif à leur réalisation.
Il est impératif d’éviter tout ce qui peut être à l’origine de difficultés de perception ou 
de compréhension : médiocre qualité du support ou de l’impression, surabondance 
d’informations, etc.

PAge. 137

S’appuyer sur 
une charte unique 
(vocabulaire des 
représentations) 
pour l’ensemble 
des dispositifs 
tactiles de 
l’exposition. 

Titre.

        Une approche 
multisensorielle.

Les expôts / Une approche multisensorielle

Installation interactive 
expérimentale offrant 
une proximité avec des 
détails architecturaux 
inaccessibles.  
Les mouvements  
de mains déclenchent 
des informations 
visuelles et sonores sur 
une reproduction 3D 
d’une des clés de voute 
de l’abbaye.  
Ce dispositif a été conçu 
dans le cadre d’une 
réflexion lancée par  
le Ministère de la Culture 
et de la Communication 
sur les services 
numériques innovants.
Tact’in, exposition 
temporaire, Musée d’art  
et d’archéologie,  
Palais Jean de Bourbon, 
Cluny.

L’aide à la compréhension  

par la stimulation des sens.

Chapeau.

Enrichir la visite pour tous les publics, créer des émotions 
en adéquation avec le contenu de l’exposition, et répondre 
aux besoins des publics en situation de handicap.

Texte.
Les synesthésies ou correspondances sonores, musicales, littéraires, etc.
L’approche multisensorielle d’une œuvre reste indispensable pour répondre à la sen-
sibilité de chacun. L’objectif des « correspondances » est de faire entrer en résonance 
l’œuvre avec son contexte historique et artistique, et de susciter des passerelles entre 
les sens, en variant les modes d’approche. Judicieusement sélectionnés en fonction 
de l’œuvre présentée, des supports diversifiés constituent un écho à la description en 
proposant des correspondances sonores, tactiles, voire olfactives. Ils permettent de 
donner une dimension complémentaire à l’œuvre et, éventuellement, de provoquer 
une émotion d’ordre esthétique.

Les expôts à toucher.
Les objets à toucher constituent une solution ludique intéressante pour tous les 
publics. Ces objets/éléments peuvent être des originaux (repérés en tant que tels selon 
autorisations et possibilités) ou des reproductions telles que des facsimilés, moulages, 
figurines, etc. Outre une aide considérable à la compréhension pour les visiteurs 
déficients visuels, l’intégration d’objets à toucher dans la visite peut constituer un 
réel enrichissement pour tous les visiteurs. En fonction du type de parcours souhaité 
(et des contraintes de préservation, etc.), les objets et leurs facsimilés peuvent être 
soit destinés à être librement découverts par le public, soit intégrés dans le cadre de 
parcours adaptés, de visites encadrées ou encore d’ateliers pédagogiques.
Une charte tactile (échelle, orientation, codification des représentations iconogra-
phiques, légendes, etc.), appliquée à l’intégralité des dispositifs adaptés de l’exposi-
tion, permet au public de se repérer plus facilement. Le principe de cette charte est à 
intégrer par le maître d’ouvrage au cahier des charges Expôts relatif à leur réalisation.
Il est impératif d’éviter tout ce qui peut être à l’origine de difficultés de perception ou 
de compréhension : médiocre qualité du support ou de l’impression, surabondance 
d’informations, etc.



I materiali esposti / Un approccio multisensoriale137

Mezzi di mediazione complementari, i dispositivi 
multisensoriali non sono specificamente riservati 
ai visitatori con deficit. Essi devono essere 
concepiti per essere integrati nel percorso di 
visita per tutti.

Un approccio
multisensoriale

• Il modello tattile è una rappresentazione globale o parziale di un’opera 
(modello pedagogico di architettura o urbanistico). Al fine di facilitare la sua 
comprensione per un pubblico con deficit visivi, esso non deve superare i limiti 
del braccio. È importante rispettare i dettagli del colore, del materiale e delle 
forme per le altre categorie de visitatori. Il suo utilizzo e il suo posizionamento 
devono essere pensati a monte in funzione del percorso di visita.

• Il disegno in rilievo permette di proporre una scoperta interattiva dell’op-
era, questo supporto tattile può costituire un aiuto alla rappresentazione 
mentale insieme alla descrizione verbale, altrimenti resta difficile da interpre-
tare. L’immagine che trasmette un disegno in rilievo è puramente concettuale. 
Le linee dei contorni appaiono solo raramente nell’opera stessa. Essa non 
trasmette lo spazio reso nella composizione. È per questo che è importante un 
aiuto per la descrizione delle grandi linee della composizione e degli assi di 
lettura dell’opera.

Toccare un’opera non è vederla. L’utilizzazione del disegno in rilievo deve 
riflettere e tener conto di molte osservazioni. Questo supporto non consiste in un 
mezzo di traduzione dell’opera attraverso la sensazione tattile. Il senso del tatto 
e della vista hanno il loro proprio universo. Un discorso d’accompagnamento 
resta sovente indispensabile per passare dall’universo tattile all’approccio visivo 
dell’opera.

Pause tattili nelle 
collezioni, leggii in 
rilievo orchestrano una 
conversazione tra oggetti, 
trascrizione in basso 
rilievo e trascrizione in 
rilievo dei suoi elementi 
decorativi.
Selezionati nelle 
collezioni, nove pezzi sono 
così portati all’attenzione 
dei visitatori, riprodotti in 
scala sufficiente per essere 
avvolti e compresi al tatto.
Collocato nella continuità 
di questi elementi un 
pannello in rilievo accorda 
la facciata al motivo. 
Dispiegando e chiarendo 
le forme vegetali, umane o 
ancora animali.
Uno sguardo tattile al fine 

di ottimizzare l’efficacia 
del dialogo tra forme 
e motivo. Campioni di 
stucco, avorio, maiolica, 
incorporati nel cartello 
rimandano al materiale 
originale dei pezzi.
All’ingresso del percorso 
una mappa in rilievo 
orienta i visitatori negli 
spazi espositivi e rimanda 
alle postazioni tattili.

Percorso permanente, 
Département des arts de 
l’Islam, Musée du Louvre, 
Parigi.

PAge.

Chapeau.

Texte.
• La maquette tactile est une représentation globale ou partielle d’une œuvre 
(maquette pédagogique d’architecture ou d’urbanisme par exemple). Afin de faciliter 
sa compréhension par le public déficient visuel, elle ne doit pas dépasser les limites 
brachiales. Il est important de respecter le détail des couleurs, des matériaux et des 
formes pour les autres catégories de visiteurs. Son utilisation et son positionnement 
doivent être pensés en amont, en fonction du parcours de visite.

• Le dessin en relief permet de proposer une découverte interactive de l’œuvre, 
ce support tactile pouvant constituer une aide à la représentation mentale tout au 
long de la description verbale. Cependant, il reste difficile à interpréter. L’image que 
transmet un dessin en relief est purement conceptuelle. Les lignes de contours qu’il 
communique n’apparaissent que rarement dans l’œuvre elle-même. Il ne transmet 
pas non plus l’espace rendu dans la composition. Il est cependant un adjuvant 
performant lors de la description des grandes lignes de composition et des axes de 
lecture de l’œuvre.

Toucher une œuvre n’est pas la voir. L’utilisation du dessin en relief doit être réfléchie 
et tenir compte de plusieurs observations. Ce support n’est certes pas un moyen de 
traduire une œuvre via des sensations tactiles. Les sens du toucher et de la vue ont 
leur propre univers. Un discours d’accompagnement reste souvent indispensable 
pour passer de l’univers du toucher à l’approche visuelle de l’œuvre.

        Une approche 
multisensorielle

Moyens de médiations complémentaires,  les dispositifs  
multisensoriels ne sont pas spécifiquement réservés  
aux visiteurs en situation de handicap. Ils doivent être 
conçus pour être intégrés dans le parcours de visite 
pour tous.

138 Les expôts / Une approche multisensorielle

Pauses tactiles dans  
les collections, des pupitres  
en relief orchestrent  
une conversation entre  
un objet, sa transcription  
en ronde-bosse et  
la transcription en relief  
de ses éléments de décor.  
Sélectionnées dans  
les collections, neuf pièces 
sont ainsi portées à l’attention  
des visiteurs, reproduites à 
échelle suffisante pour être 
enveloppées et comprises  
par le toucher.
Placé dans la continuité  
de ces éléments, un cartel  
en relief accorde la part belle 
au motif. Déployées, clarifiées,  
les formes végétales, 

humaines ou encore animales 
sont décomplexifiées.
Un regard tactile est mis 
en œuvre pour optimiser 
l’efficacité du dialogue  
entre la forme et le motif.  
Des échantillons de stuc, 
d’ivoire, de faïence,  
intégrés au cartel renvoient  
à la matière originale  
des pièces.  
À l’entrée du parcours,  
un plan en relief oriente  
les visiteurs entre les espaces 
d’exposition et les points 
tactiles. 

Parcours permanent,  
Département des arts de  
l’Islam, Musée du Louvre, Paris.

PAge.

Chapeau.

Texte.
• La maquette tactile est une représentation globale ou partielle d’une œuvre 
(maquette pédagogique d’architecture ou d’urbanisme par exemple). Afin de faciliter 
sa compréhension par le public déficient visuel, elle ne doit pas dépasser les limites 
brachiales. Il est important de respecter le détail des couleurs, des matériaux et des 
formes pour les autres catégories de visiteurs. Son utilisation et son positionnement 
doivent être pensés en amont, en fonction du parcours de visite.

• Le dessin en relief permet de proposer une découverte interactive de l’œuvre, 
ce support tactile pouvant constituer une aide à la représentation mentale tout au 
long de la description verbale. Cependant, il reste difficile à interpréter. L’image que 
transmet un dessin en relief est purement conceptuelle. Les lignes de contours qu’il 
communique n’apparaissent que rarement dans l’œuvre elle-même. Il ne transmet 
pas non plus l’espace rendu dans la composition. Il est cependant un adjuvant 
performant lors de la description des grandes lignes de composition et des axes de 
lecture de l’œuvre.

Toucher une œuvre n’est pas la voir. L’utilisation du dessin en relief doit être réfléchie 
et tenir compte de plusieurs observations. Ce support n’est certes pas un moyen de 
traduire une œuvre via des sensations tactiles. Les sens du toucher et de la vue ont 
leur propre univers. Un discours d’accompagnement reste souvent indispensable 
pour passer de l’univers du toucher à l’approche visuelle de l’œuvre.

        Une approche 
multisensorielle

Moyens de médiations complémentaires,  les dispositifs  
multisensoriels ne sont pas spécifiquement réservés  
aux visiteurs en situation de handicap. Ils doivent être 
conçus pour être intégrés dans le parcours de visite 
pour tous.
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Pauses tactiles dans  
les collections, des pupitres  
en relief orchestrent  
une conversation entre  
un objet, sa transcription  
en ronde-bosse et  
la transcription en relief  
de ses éléments de décor.  
Sélectionnées dans  
les collections, neuf pièces 
sont ainsi portées à l’attention  
des visiteurs, reproduites à 
échelle suffisante pour être 
enveloppées et comprises  
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Parcours permanent,  
Département des arts de  
l’Islam, Musée du Louvre, Paris.
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Un approccio
multisensoriale

I materiali esposti da ascoltare

Ambienti sonori (emozioni), sonorizzazioni dirette, dispositivi sonori (contenuti) 
ecc.: esistono molte possibilità per introdurre il suono in una scenografia. 
L’informazione sonora può essere data da sola o in associazione con altri 
elementi, dispositivi o supporti di visita. Essa può essere anche proposta per 
facilitare la scoperta e la comprensione di elementi tattili.

I materiali esposti da sentire (e gustare)

In funzione della tematica affrontata dalla mostra, può rivelarsi interessante 
sollecitare, in maniera puntuale, l’odorato (e il gusto) del visitatore. Allora saranno 
delle fasi del processo della concezione della mostra che dovranno legarsi per 
determinare gli elementi che valorizzeranno la scoperta olfattiva (e gustativa).
Le persone con deficit visivi e intellettivi sono particolarmente sensibili a 
queste proposte, ma l’integrazione delle sequenze olfattive e/o gustative nella 
scenografia apporta un reale arricchimento per tutti i pubblici. Gli odori possono 
essere creati artificialmente per trasportare il visitatore, facilitare la scoperta, 
arricchire la visita: diffusori di fragranze e di profumi, oggetti profumati ecc.

I materiali esposti polisensoriali

Tavole di interpretazione, di orientamento, diorama ecc., i dispositivi visivi, 
tattili, sonori, olfattivi e gustativi creano una visita viva, ricca di emozioni e 
di scoperte. L’obbiettivo è di fare interagire i differenti registri sensoriali dei 
visitatori per apprendere messaggi e contenuti attraverso l’espediente delle 
emozioni e del piacere estetico vario. Nel moltiplicare le fonti di trasmissione 
delle informazioni, questi dispositivi permettono un apprendimento condiviso, 
sovente interattivo attorno ai loro utilizzatori (giovani/adulti, abili e disabili  
ecc.).

Arricchimento 
e piacere 
della scoperta.

Gli strumenti di mediazione poli 

sensoriali offrono l’opportunità 

di esprimere contenuti 

scientifici nella loro complessità, 

rendendoli accessibili a tutti.

Dispositivi tattili e 
olfattivi. 
Percorso permanente, 
Musée d’Angouleme.

Dispositivi tattili 
e sonori, 

percorso permanente, 
Miusée de la Cloche et 

de la sonnaille, Héréplan.

PAge.

Enrichissement  
et plaisir  
de la découverte.

Les expôts à écouter.
Ambiances sonores (émotions), sonorisations directives, dispositifs sonores (conte-
nus), etc. : de nombreuses possibilités existent pour introduire le son dans une scé-
nographie. L’information sonore peut être délivrée seule ou être associée à d’autres 
éléments, dispositifs ou supports de visite. Elle peut également être proposée pour 
faciliter la découverte et la compréhension d’éléments tactiles.

Les expôts à sentir (et à goûter).
En fonction de la thématique abordée par l’exposition, il peut s’avérer intéressant 
de solliciter, de manière ponctuelle, l’odorat (et le goût) du visiteur. C’est alors dès 
l’étape du processus de conception de l’exposition qu’il faut s’attacher à déterminer 
les éléments à valoriser dans cette découverte olfactive (et gustative).
Les personnes déficientes visuelles et intellectuelles sont particulièrement sensibles 
à ces propositions, mais l’intégration de séquences olfactives et/ou gustatives dans 
la scénographie apporte un réel enrichissement pour tous les publics. Les odeurs 
peuvent être créées artificiellement pour « transporter » le visiteur, faciliter la décou-
verte, enrichir la visite : diffuseurs de fragrances et de parfums, objets parfumés, etc.

Les expôts polysensoriels.
Tables d’interprétation, tables d’orientation, dioramas, etc., les dispositifs visuels, 
tactiles, sonores, olfactifs, voire gustatifs, créent une visite vivante, riche d’émotions 
et de découvertes. L’objectif est de faire interagir les différents registres sensoriels 
des visiteurs pour appréhender messages et contenus par le biais d’émotions et de 
plaisirs esthétiques variés. En démultipliant les sources de transmission d’informa-
tions, ces dispositifs permettent une appréhension partagée, souvent interactive, 
autour de leur utilisation (jeune/adulte, valide/handicapé, etc.).

        Une approche 
multisensorielle
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FICHE  TECHNIQUE

Titre.

Les expôts tactiles.

Chapeau.

Plaisir de toucher, de sentir, d’entendre et d’écouter, ergonomie et 

approche cognitive différente... autant de façons singulières et variées 

d’appréhender l’exposition. Attention cependant à ne pas multiplier  

les supports tactiles dans le parcours visite. Même soutenue  

par un mode d’emploi sonore, leur découverte requiert beaucoup  

de concentration pour les visiteurs déficients visuels.

Texte.

Les dispositifs doivent être 
conçus afin d’être utilisés 
par le plus grand nombre : 
dans la mesure du possible, il 
est intéressant de concevoir 
des dispositifs qui ne soient 
pas uniquement réservés 
aux personnes déficientes 
visuelles, mais qui s’intègrent 
dans la visite en constituant 
une valeur ajoutée pour l’en-
semble des visiteurs (nou-
velles manières d’appréhender 
les œuvres).

Supports tactiles extérieurs.
Un abri ou une zone d’ombre sont 
recommandés afin d’assurer leur 
confort d’usage.

Choix des sujets et objets.
Il est important de sélectionner 
les éléments qui sont traduits en  
éléments à toucher. Tous les objets 
n’ont pas nécessairement intérêt à 
l’être. Découvrir et appréhender un 
objet par le toucher nécessite un 
certain temps.
Af in d’éviter de développer des  
dispositifs, de mobiliser du temps 
et des moyens et de constater que 
leur fonctionnalité n’est pas opti-
male, il est nécessaire de travailler 
en étroite collaboration avec les uti-
lisateurs auxquels ils sont destinés.

Signalisation culturelle.
Il est nécessaire de signaler sur le 
parcours les objets destinés à être 
touchés afin de faciliter leur accès 
(l’audioguide peut également aider 
à leur repérage).
Les dispositifs doivent être utili-
sables sans trop de contraintes (veil-
ler à la bonne inclinaison des cartels, 
la facilité d’accès aux éléments à 
toucher, etc.).

Réflexion sur les matériaux.
Le relief peut s’user plus ou moins 
facilement en fonction du support 
choisi. Il est donc recommandé 
de privilégier des matériaux qui 
résistent à l ’écrasement ( l ire 
du braille abimé est quasiment 
impossible).

Positionnement et support.
 – Les expôts doivent être dans une 

zone d’atteinte gestuelle commune 
à l’ensemble des visiteurs, c’est-à-
dire comprise en 0,80 m et 1,30 m.

 – Dans la mesure où les objets à  
toucher sont sur un support, celui-ci  
doit se situer dans la zone d’atteinte 
gestuelle accessible, adaptée aux 
personnes en fauteuil : le dessous 
doit être au moins à 0,70 m et le des-
sus au plus à 0,80 m.

 – Pour les approches interactives  
utilisant des claviers et commandes, 
on adopte des dimensions sem-
blables. La distance d’atteinte doit 
être de 0,20 m à 0,30 m. La table  
est inclinée d’environ 20 à 30°. 

 – Les supports d’expôts doivent  
éviter d’être en débord de plus de 
15 cm (ou alors prévoir au sol un 
repère tactile).

Protocole de validation.
Il est recommandé de faire valider, 
en cours de réalisation, les disposi-
tifs par des personnes en situation 
de handicap. 
En cas de dispositif complexe, il 
convient de disposer d’un proto-
type sans attendre la réalisation 
matérielle de l’expôt pour s’assu-
rer de sa lisibilité auprès des utili-
sateurs concernés.

Cheminement.
Le cheminement d’accès doit être 
libre de tout obstacle en saillie ou 
suspendu.

Médiation et efficacité.
Les expôts tactiles doivent dis-
poser d’excellentes qualités de 
lisibilité. Ils permettent aux per-
sonnes déf icientes visuelles de 
se construire une représentation 
mentale facilitée de l’œuvre, objet, 
etc. Un regard tactile doit être mis 
en œuvre pour optimiser l’efficacité 
du dialogue entre la forme et les 
motifs à déployer afin de clarifier 
et de décomplexifier la proposition.
L’image doit être retravaillée, afin 
de focaliser l’attention du visiteur 
sur l’essentiel : l’image est épurée 
afin que les formes puissent être 
facilement perçues au toucher.
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Planches illustrées visuelles  
et tactiles, accompagnées  
de commentaires sonores.

Exposition temporaire Darwin 
l’original, Universcience, Paris.

Parcours permanent,  
Musée départemental  

de Préhistoire  
d’Île-de-France, Nemours.

Découvrir et 
appréhender  
un objet par  
le toucher nécessite 
un temps variable 
d’un visiteur  
à l’autre.

Parfois, le tactile ne 
suffit pas à comprendre 
pleinement un 
panneau en relief,  
des objets/éléments 
à toucher, des 
maquettes, pour  
une personne 
déficiente visuelle.  
Une explication sonore 
(audioguide, borne, etc.) 

est nécessaire 
pour permettre 
l’appréhension tactile 
et la compréhension  
des éléments.
Parcours permanent, 
Musée des confluences, 
Lyon.

Parcours permanent, 
Philharmonie de Paris.
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I materiali esposti tattili SCHEDA TECNICASCHEDA TECNICA

A volte il tatto per una 
persona con deficit 
visivo non è sufficiente 
a comprendere 
pienamente un 
pannello in rilievo, 
degli oggetti/
elementi da toccare, 
dei modelli. Una 
mostra sonora 
(audioguida, pedane 

ecc.) è necessaria 
per permettere 
l’apprendimento tattile 
e la comprensione degli 
elementi. 

Percorso permanente 
Musée des confluences, 
Lione.

Percorso permanente, 
Philarmonie di Parigi.

Scoprire e 
apprendere un 
oggetto attraverso 
il tatto necessita di 
un tempo variabile 
da un visitatore 
all’altro.

Plance illustrate visive e tattili, 
accompagnate da commenti 
sonori. 

Esposizione permanente Darwin 
l’original, Universcience, Parigi.

Percorso permanente,
Musée départemental 

de Préhistoire 
d’Ile-de-France, Nempors.

I dispositivi devono essere 
concepiti al fine di essere 
utilizzati dal più vasto pub-
blico. Per quanto possibile è 
interessante concepire que-
sti dispositivi per un utilizzo 
non esclusivo a persone con 
deficit visivi, ma che si inte-
grino nella visita e costitu-
iscano un valore aggiunto 
per l’insieme dei visitatori 
(nuovo modi di apprendere le 
opere).

Supporti tattili esterni
Un riparo o una zona d’ombra 
sono consigliati per assicurarsi il 
confort d’utilizzo.

Scelta dei soggetti 
e degli oggetti
È importante selezionare gli 
elementi che sono tradotti in 
elementi da toccare. Tutti gli og-
getti non sono necessariamente 
di interesse ad esserlo. Scoprire 
e apprendere un oggetto attra-
verso il tatto necessita di un cer-
to tempo.
Al fine di evitare di sviluppare di-
spositivi, di mobilizzare tempo e 
mezzi per constatare che il loro 
funzionamento non è ottimale, 
è necessario lavorare in stretta 
collaborazione con gli utilizza-
tori finali.

Segnalazioni culturali
È necessario segnalare sul per-
corso gli oggetti destinati a es-
sere toccati per facilitarne l’ac-
cesso (le audioguide possono 
anche essere di aiuto)
I dispositivi devono essere uti-
lizzabili senza troppi impe-
dimenti (fate attenzione alla 
giusta inclinazione dei pannelli, 
alla facilità di accesso agli ele-
menti tattili ecc.).

Riflessione sui materiali
Il rilievo può essere utilizzato 
più o meno facilmente in funzio-
ne del supporto scelto. È dunque 
consigliabile privilegiare mate-
riali resistenti (leggere il braille 
rovinato è quasi impossibile).

Posizionamento e supporto
- Gli oggetti esposti devono 
essere in una distanza comune 
all’insieme dei visitatori (tra i 
0,80 e 1,30 m.)

- Dal momento che gli oggetti 
da toccare sono su un supporto, 
questo deve essere a distanza 
accessibile, adatto a persone 
in carrozzina: sotto deve esse-
re almeno a 70 cm e il sopra al 
massimo a 80 cm.

- Per l’approccio interattivo 
utilizzando delle tastiere e dei 
comandi. Si adottano delle di-
mensioni simili. La distanza 
deve essere da 0,20 a 0,30m. Il 
tavolo inclinato di circa 20 – 30 
gradi.

- I supporti devono evitare di 
essere sporgenti più di 15 cm 
altrimenti prevedere al suolo 
un individuatore tattile).

Protocollo di validazione
Si consiglia di far validare nel 
corso della realizzazione, i di-
spositivi da parte di persone con 
deficit.
In caso di dispositivo complesso 
conviene disporre di un proto-
tipo senza attendere la realiz-
zazione materiale dell’oggetto 
esposto, per assicurarsi la leg-
gibilità da parte degli utenti in-
teressati.

Camminamento
Il camminamento di accesso 
deve essere libero da tutti gli 
ostacoli sporgenti o sospesi.

Mediazione ed efficacia
Gli oggetti esposti tattili devo-
no disporre di eccellente qualità 
di leggibilità. Essi permettono 
alle persone con deficit visivi di 
costruirsi una rappresentazione 
mentale facilitata dell’opera, 
dell’oggetto ecc. Uno sguar-
do tattile deve essere previsto 
per ottimizzare l’efficacia del 
dialogo tra la forma e i motivi 
de spiegare al fine di chiarire e 
decomporre la proposta. L’im-
magine deve essere rilavorata 
al fine di focalizzare l’attenzio-
ne del visitatore sull’essenziale: 
l’immagine è pulita al fine che 
le forme possano essere facil-
mente percepite al tatto.

PAge. 140

FICHE  TECHNIQUE

Titre.

Les expôts tactiles.

Chapeau.

Plaisir de toucher, de sentir, d’entendre et d’écouter, ergonomie et 

approche cognitive différente... autant de façons singulières et variées 

d’appréhender l’exposition. Attention cependant à ne pas multiplier  

les supports tactiles dans le parcours visite. Même soutenue  

par un mode d’emploi sonore, leur découverte requiert beaucoup  

de concentration pour les visiteurs déficients visuels.

Texte.

Les dispositifs doivent être 
conçus afin d’être utilisés 
par le plus grand nombre : 
dans la mesure du possible, il 
est intéressant de concevoir 
des dispositifs qui ne soient 
pas uniquement réservés 
aux personnes déficientes 
visuelles, mais qui s’intègrent 
dans la visite en constituant 
une valeur ajoutée pour l’en-
semble des visiteurs (nou-
velles manières d’appréhender 
les œuvres).

Supports tactiles extérieurs.
Un abri ou une zone d’ombre sont 
recommandés afin d’assurer leur 
confort d’usage.

Choix des sujets et objets.
Il est important de sélectionner 
les éléments qui sont traduits en  
éléments à toucher. Tous les objets 
n’ont pas nécessairement intérêt à 
l’être. Découvrir et appréhender un 
objet par le toucher nécessite un 
certain temps.
Af in d’éviter de développer des  
dispositifs, de mobiliser du temps 
et des moyens et de constater que 
leur fonctionnalité n’est pas opti-
male, il est nécessaire de travailler 
en étroite collaboration avec les uti-
lisateurs auxquels ils sont destinés.

Signalisation culturelle.
Il est nécessaire de signaler sur le 
parcours les objets destinés à être 
touchés afin de faciliter leur accès 
(l’audioguide peut également aider 
à leur repérage).
Les dispositifs doivent être utili-
sables sans trop de contraintes (veil-
ler à la bonne inclinaison des cartels, 
la facilité d’accès aux éléments à 
toucher, etc.).

Réflexion sur les matériaux.
Le relief peut s’user plus ou moins 
facilement en fonction du support 
choisi. Il est donc recommandé 
de privilégier des matériaux qui 
résistent à l ’écrasement ( l ire 
du braille abimé est quasiment 
impossible).

Positionnement et support.
 – Les expôts doivent être dans une 

zone d’atteinte gestuelle commune 
à l’ensemble des visiteurs, c’est-à-
dire comprise en 0,80 m et 1,30 m.

 – Dans la mesure où les objets à  
toucher sont sur un support, celui-ci  
doit se situer dans la zone d’atteinte 
gestuelle accessible, adaptée aux 
personnes en fauteuil : le dessous 
doit être au moins à 0,70 m et le des-
sus au plus à 0,80 m.

 – Pour les approches interactives  
utilisant des claviers et commandes, 
on adopte des dimensions sem-
blables. La distance d’atteinte doit 
être de 0,20 m à 0,30 m. La table  
est inclinée d’environ 20 à 30°. 

 – Les supports d’expôts doivent  
éviter d’être en débord de plus de 
15 cm (ou alors prévoir au sol un 
repère tactile).

Protocole de validation.
Il est recommandé de faire valider, 
en cours de réalisation, les disposi-
tifs par des personnes en situation 
de handicap. 
En cas de dispositif complexe, il 
convient de disposer d’un proto-
type sans attendre la réalisation 
matérielle de l’expôt pour s’assu-
rer de sa lisibilité auprès des utili-
sateurs concernés.

Cheminement.
Le cheminement d’accès doit être 
libre de tout obstacle en saillie ou 
suspendu.

Médiation et efficacité.
Les expôts tactiles doivent dis-
poser d’excellentes qualités de 
lisibilité. Ils permettent aux per-
sonnes déf icientes visuelles de 
se construire une représentation 
mentale facilitée de l’œuvre, objet, 
etc. Un regard tactile doit être mis 
en œuvre pour optimiser l’efficacité 
du dialogue entre la forme et les 
motifs à déployer afin de clarifier 
et de décomplexifier la proposition.
L’image doit être retravaillée, afin 
de focaliser l’attention du visiteur 
sur l’essentiel : l’image est épurée 
afin que les formes puissent être 
facilement perçues au toucher.

Les expôts / Une approche multisensorielle

Planches illustrées visuelles  
et tactiles, accompagnées  
de commentaires sonores.

Exposition temporaire Darwin 
l’original, Universcience, Paris.

Parcours permanent,  
Musée départemental  

de Préhistoire  
d’Île-de-France, Nemours.

Découvrir et 
appréhender  
un objet par  
le toucher nécessite 
un temps variable 
d’un visiteur  
à l’autre.

Parfois, le tactile ne 
suffit pas à comprendre 
pleinement un 
panneau en relief,  
des objets/éléments 
à toucher, des 
maquettes, pour  
une personne 
déficiente visuelle.  
Une explication sonore 
(audioguide, borne, etc.) 

est nécessaire 
pour permettre 
l’appréhension tactile 
et la compréhension  
des éléments.
Parcours permanent, 
Musée des confluences, 
Lyon.

Parcours permanent, 
Philharmonie de Paris.

SCHEDA TECNICASCHEDA TECNICA
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FICHE  TECHNIQUE
Titre. Les maquettes tactiles.

Chapeau.

Trois objectifs majeurs sont à respecter : 

l’aide à la compréhension, le plaisir  

du toucher et le plaisir de la vue.

Accroche.

Intégrées au  
parcours de visite,  
les maquettes  
tactiles doivent 
viser à intéresser 
tous les publics.

Texte.

Des dispositifs pour tous intégrés 
aux parcours de visite.
Les maquettes tactiles sont des représen-
tations globales ou partielles d’œuvres 
(maquette pédagogique d’architecture ou 
d’urbanisme par exemple). Leur intégration 
dans le parcours de visite apporte un réel 
enrichissement pour tous les publics. Elles 
sont particulièrement appréciées par les 
jeunes publics et les personnes déficientes 
mentales, pour lesquels il est important 
de respecter le détail des couleurs, des 
matériaux et des formes. Elles se révèlent 
généralement incontournables pour les 
personnes déficientes visuelles. 

Un soutien à la représentation 
mentale pour les visiteurs 
déficients visuels.
Une démarche tactile (décomplexif ier,  
clarif ier) doit être mise en œuvre pour 
optimiser l’efficacité du dialogue entre la 
forme, le volume et le motif. La restitution 
est épurée afin de focaliser l’attention 
du visiteur sur l’essentiel et permettre 
aux doigts de percevoir et différencier les 
formes. La maquette doit pouvoir être 
appréhendée dans sa totalité sans dépla-
cement (dans les limites brachiales), et être 
réalisée avec des matériaux aux touchers 
différenciés (légende tactile).

Des techniques et des matériaux 
induits par les projets.
La conception de la maquette, comme sa 
réalisation, doivent se placer en continuité 
avec les partis pris plastiques de l’exposition 
(vocabulaires esthétiques et graphiques, 
design, choix des matériaux, éclairage, etc.) 
pour que le visiteur puisse les resituer dans 
le propos général. Sa mise en valeur se fait 
dans la continuité du parcours de visite.
Le contexte (esthétique, usage, etc.) dans 
lequel la maquette tactile est utilisée  

a une grande incidence sur le choix du  
procédé de réalisation (artisanal, impres-
sion 3D, etc.) et des matériaux (bois, com-
posites de résine, bronze, etc.). Quelle que 
soit la technique retenue, des échantil-
lons de matériaux originaux peuvent être 
intégrés dans la présentation (sur le ban-
deau du meuble support par exemple).
Des vidéos ou du son peuvent également 
compléter le dispositif tactile et être intégrés 
à la maquette.

Les expôts / Une approche multisensorielle

Des maquettes tactiles 
récentes, interactives, 
offrent des contenus 
multimédias accessibles 
à tous (vidéos,  
sous-titrages, LSF).
Parcours permanent, 
Palais du Tau,  
Centre des monuments  
nationaux, Reims.  

Expôt représentant 
la cathédrale  
de Reims.  
Cette maquette, 
objet de collection,  
est présentée  
au public sans 
médiation tactile.

Maquette tactile.
Parcours permanent, 
Abbaye de Cluny,  
Centre des monuments 
nationaux.

Maquette tactile 
extérieure. 

Philharmonie  
de Paris.

Légende tactile intégrée  
à la maquette.
Parcours permanent, 
Fondation Louis Vuitton, 
Paris.

I materiali esposti / Un approccio multisensoriale140

I modelli tattili
Oggetto esposto 
della cattedrale 
di Reims. Questo 
modello oggetto 
della collezione, 
è presentato al 
pubblico  senza 
mediazione tattile.

Modelli tattili recenti, 
interattivi, offrono 
contenuti multimediali 
accessibili a tutti 
(video, sottotitoli, LIS).

Percorso permanente, 
Palis du Tau, 
Centre des Monuments 
Nationaux, Reims.

Modello tattile. 

Percorso permanente, 
Abbaye de Cluny,
Centre des Monuments 
Nationaux.

Didascalia tattile 
integrata al modello. 

Percorso permanente, 
Fondation Louis Vuitton, 
Parigi.

Modello tattile 
esterno. 

Philarmonie 
de Paris.

PAge. 140

FICHE  TECHNIQUE

Titre.

Les expôts tactiles.

Chapeau.

Plaisir de toucher, de sentir, d’entendre et d’écouter, ergonomie et 

approche cognitive différente... autant de façons singulières et variées 

d’appréhender l’exposition. Attention cependant à ne pas multiplier  

les supports tactiles dans le parcours visite. Même soutenue  

par un mode d’emploi sonore, leur découverte requiert beaucoup  

de concentration pour les visiteurs déficients visuels.

Texte.

Les dispositifs doivent être 
conçus afin d’être utilisés 
par le plus grand nombre : 
dans la mesure du possible, il 
est intéressant de concevoir 
des dispositifs qui ne soient 
pas uniquement réservés 
aux personnes déficientes 
visuelles, mais qui s’intègrent 
dans la visite en constituant 
une valeur ajoutée pour l’en-
semble des visiteurs (nou-
velles manières d’appréhender 
les œuvres).

Supports tactiles extérieurs.
Un abri ou une zone d’ombre sont 
recommandés afin d’assurer leur 
confort d’usage.

Choix des sujets et objets.
Il est important de sélectionner 
les éléments qui sont traduits en  
éléments à toucher. Tous les objets 
n’ont pas nécessairement intérêt à 
l’être. Découvrir et appréhender un 
objet par le toucher nécessite un 
certain temps.
Af in d’éviter de développer des  
dispositifs, de mobiliser du temps 
et des moyens et de constater que 
leur fonctionnalité n’est pas opti-
male, il est nécessaire de travailler 
en étroite collaboration avec les uti-
lisateurs auxquels ils sont destinés.

Signalisation culturelle.
Il est nécessaire de signaler sur le 
parcours les objets destinés à être 
touchés afin de faciliter leur accès 
(l’audioguide peut également aider 
à leur repérage).
Les dispositifs doivent être utili-
sables sans trop de contraintes (veil-
ler à la bonne inclinaison des cartels, 
la facilité d’accès aux éléments à 
toucher, etc.).

Réflexion sur les matériaux.
Le relief peut s’user plus ou moins 
facilement en fonction du support 
choisi. Il est donc recommandé 
de privilégier des matériaux qui 
résistent à l ’écrasement ( l ire 
du braille abimé est quasiment 
impossible).

Positionnement et support.
 – Les expôts doivent être dans une 

zone d’atteinte gestuelle commune 
à l’ensemble des visiteurs, c’est-à-
dire comprise en 0,80 m et 1,30 m.

 – Dans la mesure où les objets à  
toucher sont sur un support, celui-ci  
doit se situer dans la zone d’atteinte 
gestuelle accessible, adaptée aux 
personnes en fauteuil : le dessous 
doit être au moins à 0,70 m et le des-
sus au plus à 0,80 m.

 – Pour les approches interactives  
utilisant des claviers et commandes, 
on adopte des dimensions sem-
blables. La distance d’atteinte doit 
être de 0,20 m à 0,30 m. La table  
est inclinée d’environ 20 à 30°. 

 – Les supports d’expôts doivent  
éviter d’être en débord de plus de 
15 cm (ou alors prévoir au sol un 
repère tactile).

Protocole de validation.
Il est recommandé de faire valider, 
en cours de réalisation, les disposi-
tifs par des personnes en situation 
de handicap. 
En cas de dispositif complexe, il 
convient de disposer d’un proto-
type sans attendre la réalisation 
matérielle de l’expôt pour s’assu-
rer de sa lisibilité auprès des utili-
sateurs concernés.

Cheminement.
Le cheminement d’accès doit être 
libre de tout obstacle en saillie ou 
suspendu.

Médiation et efficacité.
Les expôts tactiles doivent dis-
poser d’excellentes qualités de 
lisibilité. Ils permettent aux per-
sonnes déf icientes visuelles de 
se construire une représentation 
mentale facilitée de l’œuvre, objet, 
etc. Un regard tactile doit être mis 
en œuvre pour optimiser l’efficacité 
du dialogue entre la forme et les 
motifs à déployer afin de clarifier 
et de décomplexifier la proposition.
L’image doit être retravaillée, afin 
de focaliser l’attention du visiteur 
sur l’essentiel : l’image est épurée 
afin que les formes puissent être 
facilement perçues au toucher.

Les expôts / Une approche multisensorielle

Planches illustrées visuelles  
et tactiles, accompagnées  
de commentaires sonores.

Exposition temporaire Darwin 
l’original, Universcience, Paris.

Parcours permanent,  
Musée départemental  

de Préhistoire  
d’Île-de-France, Nemours.

Découvrir et 
appréhender  
un objet par  
le toucher nécessite 
un temps variable 
d’un visiteur  
à l’autre.

Parfois, le tactile ne 
suffit pas à comprendre 
pleinement un 
panneau en relief,  
des objets/éléments 
à toucher, des 
maquettes, pour  
une personne 
déficiente visuelle.  
Une explication sonore 
(audioguide, borne, etc.) 

est nécessaire 
pour permettre 
l’appréhension tactile 
et la compréhension  
des éléments.
Parcours permanent, 
Musée des confluences, 
Lyon.

Parcours permanent, 
Philharmonie de Paris.

SCHEDA TECNICASCHEDA TECNICA

Integrati al 
percorso di 
visita, i modelli 
tattili devono 
rivolgersi e 
interessare tutto 
il pubblico.

I dispositivi per tutti integrati 
ai percorsi di visita
I modelli tattili sono delle rappre-
sentazioni globali o parziali di opere 
(modelli pedagogici d’architettura o 
di urbanistica per esempio). La loro 
integrazione nel percorso di visita ap-
porta un reale arricchimento per tutti 
i pubblici. Essi sono particolarmente 
apprezzati dai giovani e dalle persone 
con deficit intellettivi per i quali è im-
portante rispettare il dettaglio dei co-
lori, dei materiali e delle forme. Essi si 
rivelano generalmente indispensabili 
per le persone con deficit visivi.

Un sostegno alla rappresentazione 
mentale per i visitatori 
con deficit visivi
Un approccio tattile (semplificare, 
chiarire) deve essere messo in atto per 
ottimizzare l’efficacia del dialogo tra la 
forme, il volume e il modello. La resti-
tuzione è epurata al fine di focalizzare 
l’attenzione del visitatore sull’essenzia-
le e di permettere alle dita di percepi-
re e differenziare le forme. Il modello 
deve poter essere compreso nella sua 
totalità senza spiazzamento e essere 
realizzato con materiali tattili differen-
ziati (didascalia tattile).

Tecniche e materiali 
indotti dal progetto
L’ideazione del modello, come la sua 
realizzazione, devono collocarsi in 
continuità con le scelte plastiche della 
mostra (vocabolario estetico e grafico, 
design, scelta dei materiali, illumina-
zione ecc.) affinché il visitatore possa 
integrarli agli obbiettivi generali. La 
valorizzazione si fa nella continuità del 
percorso di visita.
Il contesto (estetica, uso ecc.) nel qua-
le il modello tattile è utilizzato, ha 

una grande incidenza sulla scelta del 
processo di realizzazione (artigiana-
le, stampa in 3D ecc.) e dei materiali 
(legno, resina, bronzo ecc.). Qualsiasi 
sia la tecnica, i campioni dei materiali 
originali possono essere integrati alla 
presentazione (su bordo del mobile di 
supporto per esempio). Video o suono 
possono completare il dispositivo tatti-
le ed essere integrato al modello.

Tre sono gli obbiettivi maggiori da 

rispettare: l’aiuto alla comprensione, il 

piacere di toccare e il piacere della vista.



I materiali esposti / Spazi dedicati141

Gli interventi da mettere in atto dipendono della 
tipologia delle offerte di visita proposte per la 
mostra (visite libere o guidate).

Gli spazi dedicati 
nel percorso di visita

I dispositivi che necessitano di un tempo breve di apprendimento e di utilizzo 
devono essere collocati di preferenza nel percorso di visita. Gli elementi proposti si 
integrano all’architettura e alla scenografia esistente, gli strumenti complementari 
devono essere eventualmente messi a disposizione (illuminazione, sedute ecc.) 
per facilitare il confort della scoperta.
Le stazioni d’interpretazione che propongono dispositivi multimediali o 
multisensoriali che necessitano di un tempo di apprendimento più lungo e 
una concentrazione maggiore, devono essere collocati negli spazi del percorso 
distanti dal flusso di circolazione del pubblico.

Una mediazione adattata ai pubblici mirati

Questi spazi attrattivi permettono di cambiare il ritmo di una mostra e di apportare 
informazioni diversificate, o dedicate, a visitatori mirati. Scenari attrattivi, 
funzionalità semplici e una presentazione dinamica (interattività) permettono di 
arricchire e diversificare la visita per tutti i visitatori.
Concepiti come spazi aperti, essi si rivolgono sia al un pubblico ampio sia a un 
pubblico mirato (per esempio i giovani) e necessitano di una mediazione adattata.
L’interesse di questi spazi risiede nella loro potenziale pluralità d’approccio: visivo, 
sonoro, tattile, olfattivo, multimediale, realtà virtuale o aumentata eec.
Anche se è consigliabile realizzare dispositivi per il pubblico differenziato, gli 
interventi proposti devono basarsi principalmente sulle specificità di ogni pubblico 
cui sono destinati.

Integrata al percorso 
di visita per il 
grande pubblico, 
la Petite Galerie 
permette di iniziare 
all’arte a partire 
da una sessantina 
di capolavori 
raggruppati attorno 
ad un tema scelto. 
I campioni dei 
materiali, i pannelli 
ludici, i riferimenti 
cronologici e 
geografici, facilitano 

Percorso 
pododattile.

l’incontro con le opere 
e offrono una nuova 
esperienza del museo. 
Un libretto dei giochi 
e un’applicazione 
gratuita arricchisce 
i commenti audio 
descritti e in LIS 
aprendo la visita a 
tutto il pubblico.

Petite Galerie, 
percorso permanente,
Musée du Louvre, 
Parigi.

PAge. 142

Titre.

Des espaces dédiés 
        dans le parcours de visite.

Chapeau.

Les interventions à mettre en œuvre dépendent  
de la typologie d’offres de visites proposées  
pour l’exposition (visites libres/visites encadrées).

Texte.
Les dispositifs nécessitant un temps court d’appréhension et d’utilisation doivent 
être implantés de préférence dans le déroulé du parcours de visite. Les éléments 
proposés s’intègrent à l’architecture et à la scénographie en place, des équipements 
complémentaires devant être éventuellement mis à disposition (éclairage, assises, 
etc.) pour en faciliter le confort de découverte.
Les stations d’interprétation proposant des dispositifs multimédias ou multisenso-
riels nécessitant un temps d’appréhension plus long et une concentration renforcée 
doivent être implantées dans des espaces du parcours à l’écart du flux de circulation 
du public.

Une médiation adaptée aux publics ciblés.
Attractifs, ces espaces permettent de changer le rythme d’une exposition et d’apporter 
une information diversifiée, ou dédiée, aux visiteurs ciblés. Des scénarii attrayants, 
des fonctionnalités simples et une présentation dynamique (interactivité), permettent 
d’enrichir et diversifier la visite pour tous les visiteurs.
Conçus comme des espaces ouverts, ils s’adressent soit à un public large, soit à un 
public repéré (exemple : jeune public) nécessitant une médiation adaptée.
L’intérêt de ces espaces réside dans leur potentiel de pluralité d’approches : visuelle, 
sonore, tactile, olfactive, multimédia, réalité virtuelle ou augmentée, etc.
Même s’il est conseillé de mettre en place des dispositifs à l’attention de publics 
variés, les interventions proposées doivent s’appuyer sur la prise en compte optimale 
des spécificités de chaque public concerné.

Les expôts / Les espaces dédiés 

Intégrée au parcours 
de visite grand public, 
la Petite Galerie permet 
de s’initier à l’art à 
partir d’une soixantaine  
de chefs-d’œuvres 
regroupés autour  
d’un thème choisi.
Des échantillons de 
matériaux, des cartels 
ludiques, des repères 
chronologiques  
et géographiques, 
facilitent la rencontre 

avec ces œuvres et 
offrent une nouvelle 
expérience du musée.
Un livret de jeux  
et une application 
gratuite enrichie 
de commentaires 
audiodécrits et en LSF 
ouvrent la visite à tous 
les publics.

Petite Galerie,  
parcours permanent, 
Musée du Louvre, Paris.

Parcours 
pododactile

PAge. 142

Titre.

Des espaces dédiés 
        dans le parcours de visite.

Chapeau.

Les interventions à mettre en œuvre dépendent  
de la typologie d’offres de visites proposées  
pour l’exposition (visites libres/visites encadrées).

Texte.
Les dispositifs nécessitant un temps court d’appréhension et d’utilisation doivent 
être implantés de préférence dans le déroulé du parcours de visite. Les éléments 
proposés s’intègrent à l’architecture et à la scénographie en place, des équipements 
complémentaires devant être éventuellement mis à disposition (éclairage, assises, 
etc.) pour en faciliter le confort de découverte.
Les stations d’interprétation proposant des dispositifs multimédias ou multisenso-
riels nécessitant un temps d’appréhension plus long et une concentration renforcée 
doivent être implantées dans des espaces du parcours à l’écart du flux de circulation 
du public.

Une médiation adaptée aux publics ciblés.
Attractifs, ces espaces permettent de changer le rythme d’une exposition et d’apporter 
une information diversifiée, ou dédiée, aux visiteurs ciblés. Des scénarii attrayants, 
des fonctionnalités simples et une présentation dynamique (interactivité), permettent 
d’enrichir et diversifier la visite pour tous les visiteurs.
Conçus comme des espaces ouverts, ils s’adressent soit à un public large, soit à un 
public repéré (exemple : jeune public) nécessitant une médiation adaptée.
L’intérêt de ces espaces réside dans leur potentiel de pluralité d’approches : visuelle, 
sonore, tactile, olfactive, multimédia, réalité virtuelle ou augmentée, etc.
Même s’il est conseillé de mettre en place des dispositifs à l’attention de publics 
variés, les interventions proposées doivent s’appuyer sur la prise en compte optimale 
des spécificités de chaque public concerné.

Les expôts / Les espaces dédiés 

Intégrée au parcours 
de visite grand public, 
la Petite Galerie permet 
de s’initier à l’art à 
partir d’une soixantaine  
de chefs-d’œuvres 
regroupés autour  
d’un thème choisi.
Des échantillons de 
matériaux, des cartels 
ludiques, des repères 
chronologiques  
et géographiques, 
facilitent la rencontre 

avec ces œuvres et 
offrent une nouvelle 
expérience du musée.
Un livret de jeux  
et une application 
gratuite enrichie 
de commentaires 
audiodécrits et en LSF 
ouvrent la visite à tous 
les publics.

Petite Galerie,  
parcours permanent, 
Musée du Louvre, Paris.

Parcours 
pododactile



I materiali esposti / Spazi dedicati142

I bisogni dei visitatori che si presentano in modo 
individuale possono essere differenti da quelli 
di chi si presenta in gruppo. Bisogna assicurarsi 
delle complementarietà dei realizzati.

Gli spazi dedicati 
fuori il percorso di visita

Qualità e confort di utilizzo per i visitatori con deficit

Questi spazi destinati alla presentazione di elementi complementari di 
informazione integrati alla proposta di dispositivi di mediazione, permettono ai 
visitatori in situazioni di deficit di accedere, nelle migliori condizioni, ai contenuti 
indispensabili alla scoperta e alla comprensione della mostra.
Essi permettono anche la presentazione dei dispositivi di mediazione che 
necessitano una durata e condizioni di apprendimento particolari (documenti di 
visita, multimedia, modelli ecc.) e che non possono essere proposti all’interno 
del percorso di visita, anche se questo è accessibile, per le ragioni di flusso,  
inquinamento sonoro ecc....

Questi spazi devono, a questo riguardo:
- essere collocati in luoghi accessibili, vicino ai sanitari adattati
- essere chiaramente segnalati e facilmente identificabili
- possedere una superficie sufficiente rispetto alle funzioni attribuite
- integrare delle zone di riposo o di seduta per le persone che si affaticano molto
- rispondere ai criteri di circolazione, di pianificazione dei dispositivi scenografici, 
 di illuminazione e di acustica previsti dalla legge.

In uno spazio 
dedicato fuori dal 
percorso di visita per 
il grande pubblico, 
una mediazione 
rivolta ai bambini 
pensata e realizzata 
secondo il principio 
della progettazione 
universale.
Dispositivi tattili, 
sonori, interattivi e 
ludici, multimedia in 
LIS etc. trasmettono 
contenuti 
multisensoriali adatti a 
tutti i giovani visitatori, 
favorendo lo scambio 
giovane/adulto 
(pubblico familiare) 
in presenza o meno 
di deficit, di esperti, o 
solo curiosi ecc.

Galerie des Enfants, 
percorso permanete, 
Muséunm National 
d’histoire naturelle, 
Parigi.

PAge. 143

Titre.

Des espaces dédiés 
        hors parcours de visite.

Chapeau.

Les besoins des visiteurs se présentant de façon 
individuelle peuvent se différencier de ceux  
se présentant en groupes. Il faut s’assurer de  
la complémentarité des dispositifs mis en place.

Texte.

Qualité et confort d’usage pour les visiteurs en situation de handicap.
Ces espaces, dévolus à la présentation d’éléments complémentaires d’information, 
intègrent la proposition de dispositifs de médiation permettant aux visiteurs en 
situation de handicap d’accéder, dans les meilleures conditions, aux contenus 
indispensables à la découverte et la compréhension de l’exposition.
Ils permettent également la présentation de dispositifs de médiation nécessitant une 
durée et des conditions d’appréhension particulières (documents de visite, multi-
médias, maquettes, etc.), ne pouvant être proposés dans le cadre du parcours de 
visite, même si celui-ci est accessible, pour des raisons de flux, pollution sonore, etc.

Ces espaces doivent, à cet effet :
– être implantés dans des lieux accessibles, proches de sanitaires adaptés
– être clairement signalés et facilement identifiables
– posséder une superficie suffisante au regard des fonctions attribuées
– intégrer des points de repos ou d’assise pour les personnes à grande fatigabilité
–  répondre aux critères de circulation, d’aménagement mobilier, d’éclairage et 

d’acoustique préconisés par la loi de février 2005.

Les expôts / Les espaces dédiés 

Dans un espace dédié 
hors parcours  
de visite grand public, 
une médiation  
en direction des enfants 
pensée et réalisée sur le 
principe de la conception 
universelle. Dispositifs 
tactiles, sonores, 
interactifs et ludiques,  
multimédias en LSF, etc. 
transmettent des 
contenus multisensoriels 
adaptés à tous les jeunes 
visiteurs, tout en 
favorisant la mixité  
jeune/adulte  
(public familial) ,  
en situation ou non  
de handicap , expert  
ou juste curieux, etc. 

Galerie des enfants, 
parcours permanent,  
Muséum national 
d’histoire naturelle,  
Paris.
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médias, maquettes, etc.), ne pouvant être proposés dans le cadre du parcours de 
visite, même si celui-ci est accessible, pour des raisons de flux, pollution sonore, etc.

Ces espaces doivent, à cet effet :
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– être clairement signalés et facilement identifiables
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hors parcours  
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une médiation  
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pensée et réalisée sur le 
principe de la conception 
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(public familial) ,  
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de handicap , expert  
ou juste curieux, etc. 
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Ministère de la Culture et de la Communication

Ce guide s’adresse à l’ensemble des acteurs  
d’un projet d’exposition ou de parcours de visite au sein  
d’une institution patrimoniale. Il offre aux équipes  
de maîtrise d’ouvrage et de maîtrise d’œuvre  
une approche méthodologique et des informations pratiques 
pour favoriser l’accès des personnes en situation de handicap 
aux lieux de culture et à leurs contenus.

Il s’attache à inscrire la notion d’accessibilité universelle  
tout au long du processus de conception et de réalisation  
des projets d’expositions permanentes et temporaires,  
des parcours de visite, en prenant en compte la diversité  
des collections, des établissements et des sites, au regard 
de la diversité des publics.

Il recense un certain nombre de cas concrets qui illustrent 
en quoi, dans une approche multisensorielle, le mobilier, 
l’éclairage, le graphisme et la signalétique, les expôts et  
le multimédia sont constitutifs d’une accessibilité réussie.

Le guide est accessible en ligne :
http://www.culture.gouv.fr/handicap
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