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Figure 1 : En arrivant au musée, les visiteurs (personne seule, enfant, groupe) choisissent leurs caractéristiques de 
personnalisation grâce à « Build your own Hercules », un système tangible de type Token+Constraint. 

ABSTRACT 

In this demonstration we present “Build your own Hercules”. 
This tangible token+constraint system allows museum 
visitors to indicate their characteristics and desires in order 
to choose a personalized visit. We designed this system in 
collaboration with Musée Saint-Raymond in Toulouse, which 
hosted a pilot study of the prototype in-situ.  

CCS CONCEPTS 

• Human-centered computing~Interface design 
prototyping   • Applied computing~Arts and humanities 
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RÉSUMÉ 

Dans cette démonstration, nous présentons « Build your 
own Hercules ». Ce système tangible de type 
token+constraint permet aux visiteurs d’un musée 
d’indiquer leurs caractéristiques et leurs envies afin de 

choisir une visite personnalisée. Nous avons conçu ce 
système en collaboration avec le musée Saint-Raymond de 
Toulouse, qui a accueilli une étude pilote du prototype.  

MOTS CLÉS 
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1 INTRODUCTION 

La personnalisation des parcours de visite dans les musées 
est envisagée depuis une trentaine d’années pour 
améliorer l’expérience des visiteurs [7]. L’adaptation des 
contenus et de la narration permet notamment de donner 
à voir la multiplicité des points de vue sur les objets de la 
collection permanente, créant une sorte d’exposition 
temporaire différente à chaque visite. Les musées 
souhaitent également rompre avec la transmission 
verticale des savoirs, en partant plutôt des envies et 
caractéristiques de leurs visiteurs. Ils doivent pour cela 
récolter ces informations auprès de leur public [2]. Ce 
recueil peut être fait de manière explicite, par exemple par 
des quiz ou des questionnaires [9], ou implicite en inférant 
à partir du comportement in-situ [3], sur les guides de 
visite numériques [1] ou sur les réseaux sociaux [6] des 
visiteurs. Mais ces solutions traitent rarement les groupes 
de visiteurs, et ne permettent pas aux utilisateurs de bien 
percevoir et comprendre la personnalisation [4]. 

L’enjeu est donc de créer une interface grand public 
incitant à la collaboration afin de recueillir explicitement 
les envies et caractéristiques des visiteurs seuls ou en 
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Figure 2 : « Build your own Hercules », une statue 

d’Hercule avec cinq zones creuses pour les caractéristiques 
de visite et des pièces à encastrer pour les valeurs. 

groupe. Les Interfaces Utilisateurs Tangibles (TUI) 
répondent à ces exigences [10] et permettent de favoriser 
l’engagement et la participation du grand public [5]. 
Ullmer et al. [11] définissent trois grands types de TUI : 1) 
« surface interactive » sur lesquelles les utilisateurs 
manipulent des objets physiques ; 2) « construction par 
assemblage » basée sur l’assemblage de briques ; 3) 
« token+constraint » où les pièces tangibles (tokens) 
incarnent les données et les contraintes tangibles 
(constraints) incarnent les opérations numériques. Les 
deux premiers sont utiles pour des représentations 
géométriques, tandis que le dernier est pertinent pour 
interagir avec des données abstraites [11]. Ce type 
d’interface présente de nombreux bénéfices, comme la 
diminution de l’attention visuelle ou l’augmentation des 
retours haptiques, et cela grâce à des technologies 
relativement simples à mettre en place [11].  

Suivant les recommandations de Ullmer et al. [11] nous 
avons conçu et développé « Build your Own Hercules », 
une interface tangible de type token+constraint. Il étend 
une version précédente d’interface de type « construction 
par assemblage » [8]. Il permet la collecte des 
caractéristiques et envies des visiteurs de musée afin de les 
aider à choisir un parcours de visite personnalisé. La 
conception et le développement de ce prototype nous a 
permis de vérifier les bénéfices et limitations théoriques 
[11] des systèmes de type token+constraint. Il a également 
permis de recueillir des retours utilisateurs dans des 
conditions réelles, grâce à une étude pilote réalisée au 
Musée Saint-Raymond 1  pendant quatre heures. 14 
participants (six groupes et huit personnes seules, soit 22 
visiteurs au total) ont expérimenté le prototype. 

2 DESCRIPTION DU PROTOTYPE 

Ce système consiste en un plan incliné représentant une 
statue d’Hercule avec des zones creuses à différents 
endroits du corps (constraints) et un ensemble de pièces en 
bois (tokens). Chacune des zones, de forme différente, 
représente une caractéristique de visite (Figure 2). Un jeu 
de pièces correspond à chaque zone : une barbe2 pour le 
niveau de difficulté (débutant, intermédiaire), un léonté3 
sur l’épaule pour le thème (mythologie, archéologie), un 
outil pour la motivation (découvrir, s’amuser), une montre 

 

1 https://saintraymond.toulouse.fr/ 
2 La barbe d’Hercule sert à identifier la chronologie des travaux. 
3 La peau du lion de Némée, enjeu du premier des douze travaux. 

pour la durée (30 minutes, 1 heure) et une ceinture4 pour 
la composition du groupe (une personne, deux personnes, 
famille). L’insertion d’une pièce en bois dans une zone 
correspond au choix d’une valeur pour une caractéristique 
de visite. La phase d’association du paradigme 
token+constraint est utilisée pour réaliser cette tâche. La 
phase de manipulation une fois la pièce insérée n’est pas 
exploitée. À chaque association, une LED placée au-dessus 
de la zone s’allume pour indiquer que le choix a bien été 
pris en compte. Ce système est complété par un écran qui 
permet de choisir parmi les trois parcours de visite les plus 
adaptés aux critères choisis. Des technologies grand public 
(Arduino, RFID, Raspberry Pi, JSON) ont été utilisées pour 
l’instanciation de ce prototype.  

3 CONCLUSION 

Nous avons présenté le prototype « Build your Own 
Hercules », une interface tangible d’aide au choix de 
parcours de visite personnalisé pour les visiteurs de 
musées. Les premiers retours de l’étude pilote apportent 
des pistes intéressantes concernant l’affordance, la 
compréhension et l’attractivité du système. De plus 
amples études restent à mener pour tester l’utilisabilité et 
l’expérience utilisateur de « Build your own Hercules », 
ainsi que la collaboration au sein des groupes de visiteurs 
autour de ce système de type token+constraint dans ce 
contexte grand public.  

 

4 La ceinture d’Hippolyte, reine des Amazones, 8ème des 12 travaux. 

https://saintraymond.toulouse.fr/
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