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Objectif : permettre a un groupe de visiteurs de
saisir leurs caractéristiques a l'entrée du musee pour
les aider a choisir un parcours personnalisé.

Enjeu des musées : attractivite, revisite,
engagement et participation des visiteurs

Solution envisageée : personnalisation des parcours

de visites autour de la collection « permanente » Caractérisation d'un groupe : théme de la visite ;

typologie du groupe (age et nombre) ; niveau
d'expertise ; temps disponible ; envie (apprendre,
s'amuser, experimenter...) ; situation de handicap.

Interviews de 12 spécialistes de 5 musées francais :
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e 7 entretiens generaux,

e 4 entretiens semi-dirigés « création de parcours »
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3 exemples de storyboards Analyse et choix des storyboards selon les 12 exigences

Evaluation & Prototypage
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Perspectives

Emergence de 2 types de caractéristiques visiteurs Prochaine étape : implémentation et test du

& de 2 lieux d’interaction :
¢ Individuelles - choix d’un bloc

e Collectives - a négocier sur le socle

# Extension du concept aux autres
caracteristiques (ex : expertise sur bloc, envie sur
socle...)

prototype haute fidélite.

Plusieurs enjeux techniques :
1) Stabilité de la structure

2) Détection de la direction de I'aiguille

3) Detection individuelle de chaque bloc

constituant le totem par le socle

Nous envisageons d'installer le prototype final
dans les musées partenaires. Nous souhaitons
evaluer avec les visiteurs s’il favorise leur
implication et leur collaboration dans le choix

de parcours de visite. Il serait également

intéressant d’observer si les visiteurs
considerent comme bénefique pour leur visite
la discussion prealable de leurs envies.




