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La sonographie (mise en « sons » d'un parcours) au musée est utile pour traduire
I'information textuelle ainsi que pour contextualiser le sujet d’exposition (Corbel, 2003 ;
Salmouka & Andromache, 2021). Or, cet article souligne le manque de recherche
scientifique interdisciplinaire dans le domaine de la sonographie muséale. Cela
s’explique selon |'auteure par une mainmise des logiques de gestion et de marketing
sur le renouvellement des outils de médiation. Le développement de nouvelles
technologies par les industries culturelles pose le souci du glissement de la culture vers
I’entertainment lorsque la promotion d’expériences dites « sensibles », « immersives »,
voire « exceptionnelles », surpasse la question de la médiation scientifique. Bien que le
musée soit aussi un lieu d’enchantement et d'éducation sensible, comprendre la
formation du sens pour |I'expérience visiteur dans un environnement multimodal
nécessiterait davantage d'attention de la part des institutions souhaitant sauvegarder et
renforcer leur role de transmission.

Mots-clefs :
Interdisciplinarité, Expérience, Transmission, Musée, Multimodalité, Sonographie

Le musée du XXle siecle est un musée qui développe et exploite la multimodalité, utile
a la découverte, a I'apprentissage et au surgissement des émotions dans |'expérience
globale du visiteur. Dans cette revalorisation des sens, de la sensation et de la
sensibilité, le son a une place de choix. Bien que le musée ait toujours été « sonnant’»,
la conception sonore se développe dans un contexte curatorial sensibilisé a la
perception auditive’ du fait de l'influence des pratiques artistiques multimodales
(performance, installation, art sonore, art numérique), du développement du patrimoine
audiovisuel (collections, archives, patrimoine immatériel de I'Unesco) et du
renouvellement des nouvelles technologies interprétatives de |'environnement
d’exposition (Salmouka & Gazi, 2021, 63). Cet article a pour ambition de mettre en
évidence le décalage pouvant exister entre les ambitions des musées et les possibilités
et potentialités de la conception sonore telle qu’elle est réalisée par les prestataires
extérieurs en réponse aux commandes institutionnelles.

Le développement de la conception sonore au musée s'inscrit dans une histoire
de la multimodalité sur fond de révolution médiatique. L'évolution des pratiques
artistiques dans la seconde moitié du XXe siecle (performances, installations, post-
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minimalisme, etc.) a conduit a déplacer les codes de représentation et a explorer de
nouvelles manieres de « vivre » une expérience au musée. Le visiteur devient le centre
de toutes les attentions (Davallon, 1992) et les institutions muséales prennent
conscience de leur role dans la création de socialité et d'identité. Plutot qu’un lieu
« []...[] dont le but serait la fixation des choses du réel []...[] » (Soares, 2015, 58), le
musée devient avant tout un lieu fait d’échanges et de relations entre collections et
publics (Davallon, 1986). Les services des publics s’engagent ainsi a comprendre la
diversité des profils des visiteurs (publics jeunes, avec handicaps mentaux et
psychiques, avec handicaps moteurs, publics empéchés, etc.) afin de proposer des
outils de médiation appropriés. Lutter contre la fracture sociale (Moulinier, 2020) passe
alors par une mise en accessibilité’ de la culture reposant notamment sur le
développement d’outils de médiation proches des habitudes d'usage domestiques
(Fleury, 2016). Le multimédia et les nouvelles technologies (tables de consultation,
projections, audioguide, etc.) ouvrent sur de nouvelles maniéres de présenter des
collections et de créer du lien avec le visiteur (Stogner, 2009). Certains musées
proposent des parcours « a la carte »* en proposant, par exemple, d'un coté, une
narration ciblée « jeune public », et de I'autre, une narration a destination des adultes’.
L'information est alors clarifiée et modulée en fonction des destinataires. Par ailleurs, en
complémentarité de ces nouvelles offres médiatiques, des méthodes collaboratives et
participatives sont développées.

Les professionnels se revendiquant de [Jla muséologie critique[] encouragent
I"abolition des parcours linéaires, préférant les propositions qui questionnent le
public, ainsi que 'utilisation de tous les dispositifs qui favorisent une approche des
objets d’exposition a la fois subjective, interactive et participative. lls invitent les
musées a présenter des interprétations personnelles, entrelacant divers domaines
de savoirs, a favoriser des discours pluriels et critiques, et a impliquer activement le
public des la conception et la planification des accrochages (Lorente & Moolhuijsen,
2015, 1).

Par ces stratégies collaboratives et participatives le visiteur devient coproducteur de
connaissances et coacteur des réussites du musée dans son rdéle de transmission du
savoir. Ayant dépassé la vision téléologique d'une révélation de I'objet par sa seule
exposition, « [JI[]'expérience muséale est [Jdésormais entrevue comme[] un voyage a
plusieurs niveaux, proprioceptif, sensoriel, intellectuel, esthétique et social » (Levent &
Pascual-Leone, 2014, 13) [INotre traduction[]. Dans ce cheminement, la place des
émotions et donc de la multimodalité est particulierement importante puisque « [J...[] les
émotions sont souvent (bien que pas toujours) engendrées par des perceptions
sensorielles » (Varutti, 2020, 3). Sensations physiques, émotions, imagination®, sont
autant de facteurs qui, sur fond d’'une anthropologie des sens (Howes, 2009 ; Classen,
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2010 ; Cox, 2018), permettent de saisir comment se forment les représentations
individuelles et collectives. Ainsi, sous format de narration, d’ambiance ou de paysage
sonore, entre prises de sons in situ et extraits d'archives, la conception sonore semble
particulierement adaptée a I'aménagement d'environnements sensibles ou les émotions
deviennent des clés d’acces a une compréhension plus intuitive des collections. Grace a
une contextualisation de I'information, la conception sonore permet d’immerger le
visiteur dans un parcours et de créer davantage de liens affectifs avec les objets
exposés. La réussite d'une expérience au musée dépend alors de I'extréme cohérence
créée entre espace muséal (discours, parcours, scénographie) et accompagnement
sonore, que ce soit au niveau de la composition ou du choix concernant les technologies
de médiation et de diffusion. Par exemple, le réalisme d’une conception sonore réalisée
dans le cadre d’une exposition a caractere historique dépendra de la qualité d’écriture
(prise de son in situ, fiction mélée d’extraits d’archives, jeu d’acteurs, etc.) et de la
qualité de la spatialisation du son (ambiophonie, son binaural, etc.) favorisant
I'immersion du visiteur dans I’environnement recréé. Ainsi, du point de vue des
industries culturelles et dans le cas de la conception sonore, une expérience « réussie »
au musée serait celle qui combine séduction et authenticité. « Le patrimoine est [Jpercu
comme[] [Jutile[] car il remplit des missions de mémoire et de transmission de savoir-
faire, de biens communs, tout en proposant une expérience a vivre combinant
authenticité, esthétique, spectaculaire, divertissement ou encore nostalgie » (Jarrier,
2015, 60). L'amélioration (performance, ergonomie, esthétique, etc.) des technologies
dites immersives associée a une miniaturisation des outils, a I'intégration optimale des
interfaces dans la scénographie d’exposition ainsi qu’a I'assainissement des espaces
sonores (Salmet, 2016, 197-198) concourent ainsi a répondre aux enjeux d’'une
maximisation de |'expérience visiteur selon une vision progressiste. Alors apparait
clairement I'indexation de I'expérience aux logiques des politiques culturelles qui voient
dans l'identification des publics et dans la construction d’'expériences significatives et
mémorables (Caru & Cova, 2006) une possible optimisation de la fréquentation des
établissements et de la fidélisation de la clientele. Or, dés 1972, la Conférence de
I'Unesco a Helsinki’ soulignait I'importance du développement des politiques culturelles
européennes dans une optique plus générale de développement socio-économique’. La
« dimension culturelle du développement’ » prénée lors de cette conférence entraine
dans son giron une volonté d’amener le secteur muséal dans une certaine zone de
rentabilité. Depuis lors, il devient nécessaire pour les établissements de témoigner
d’une promotion de la diversité, passant bien souvent par un renouvellement de I'offre
médiatique, afin d’obtenir les aides subventionnelles dépendantes des politiques de
démocratisation culturelle (Jarrier, 2015, 18-19). Par ailleurs, « le développement de
I'offre muséale et l'impératif de réduction des déficits budgétaires chroniques invitent
les musées a rechercher une rentabilité optimale, tout en conciliant ouverture au grand
public et qualité scientifique » (Jarrier, 2015, 15). Afin d’améliorer I'engagement des
publics et d’'ceuvrer a sa diversification, les institutions culturelles et patrimoniales
procédent assez régulierement a des évaluations. L'enquéte quantitative™ est souvent
employée pour estimer la satisfaction des visiteurs et la qualité ergonomique des outils
proposés. A partir des années 2000, le nombre d’études recensées grandit, témoignant
d’un intérét croissant pour les évaluations de réception des expositions'. Les



motivations des visiteurs et leurs expériences sont ciblées par ces études qui passent
davantage par des enquétes qualitatives. Or, ces enquétes qualitatives s’appuient
souvent sur des questionnaires ouverts et des entretiens plus ou moins limités a la
récolte d'impressions passageres. En outre, les évaluations s'attardent souvent
davantage sur les équipements culturels que sur la qualité effective des expériences
proposées (Jarrier, 2015, 25).

Ainsi, nous pensons que les enjeux de la conception sonore dans le paysage muséal
contemporain sont encore clairement sous-évalués. La premiere raison concerne la
dépendance des outils et propositions médiatiques aux logiques de démocratisation
culturelle qui favorisent un rapprochement entre univers culturel et marchand. La
seconde raison est imputable a une pauvreté des études d’évaluation et de réception
quand il s'agit d'estimer I'efficacité des artéfacts de médiation sonore. Les sondages et
statistiques concernant I'augmentation des chiffres d’entrée d’'un établissement culturel
ne suffisent évidemment pas a estimer I'utilité de la conception sonore dans les
propositions médiatiques. En outre, les spécificités de la transmission via |I'écoute dans
un environnement multimodal nécessiteraient d’'étre abordées de facon profondément
interdisciplinaire. Bien que concerts et événements musicaux ne manquent pas dans
auditoriums et galeries de musées, Kathleen Wiens et Eric de Visscher (2019) rappellent
que, d'un point de vue académique, la dimension auditive au musée n’a, par exemple,
presque jamais été abordée par la musicologie ou la sociologie (Wiens & de Visscher,
2019, 279). Il existe tout simplement peu de recherche sur l'inclusion écologique de
I'information sonore dans un environnement multisensoriel et sur I'impact de I'écoute
dans un contexte d’éducation et d’apprentissage au musée®. La littérature existante
concernant les artéfacts de médiation sonore se concentre généralement sur la
guestion de I'exposition de la musique et de I'objet sonore comme patrimoine (Lortat-
Jacob, 2003 ; Patrix, 2018), sur les technologies® et les interactions homme/machine™,
ou sur la catégorisation des prestations dans le domaine de la conception sonore®. De
maniere générale, « [JIJorsqu’elles ont porté précisément sur I'expérience de visite
muséale, les recherches se sont souvent focalisées sur seulement quelques
composantes spécifiques de I'expérience vécue, considérées de facon isolée
(essentiellement cognitive, sociale ou active) et/ou sur un nombre restreint d'outils »
(Jarrier & Bourgeon-Renault, 2020, 6). Or, la complexité du sujet de I’écoute au musée,
« []...[] question d’intérieur et d’extérieur, d'architecture, d’'urbanisme, d'éducation, de
relations sociales et de détermination politique, le tout enroulé dans I'idée conservatrice
Ode[] Omontrer I'art]] » (Voegelin, 2014, 119) [INotre traduction[], nécessite bien le
développement d'une approche plus holistique. Il est a noter que la médiation sensible,
telle que développée ces dernieres années par I'lCOM CECA sous l'impulsion d’Anne
Sophie Grassin, concourt justement par ailleurs a reconsidérer I'expérience de visite
sous I'ensemble de ses caractérisations potentielles.



Les premiers travaux du GIS révelent que la médiation sensible est centrée sur une
approche holistique du visiteur. Cette approche considere I'individu-visiteur dans sa
globalité d’étre humain, capable d’éprouver une ceuvre non seulement par son
intellect mais également par son corps, ses émotions, ses sensations, son
imaginaire, son intelligence sensible. Cette approche implique donc une diversité de
champs, de registres et de projets, et incarne un nouveau paradigme dans la
maniére d’envisager la rencontre a I'ceuvre™,

Dans cette optique, la catégorisation des fonctions du son (informatif, interprétatif,
immersif) dans le contexte muséal opérée par Foteini Salmouka et Andromache Gazi
(2021)Y permet d’ouvrir sur la complexité de I'écoute au musée liant psychophysique,
psychologie du son et sémiotisation de I'espace. Partant de I'analyse de I'acoustique
architecturale du point de vue de la physique et de la psychoacoustique, il est alors
possible d'aborder les approches écologiques, psychologiques ou phénoménologiques
de I"’écoute in situ. L'analyse interdisciplinaire permet de glisser d'un aspect quantitatif
(contréle du son dans un environnement architectural) a un aspect plus qualitatif
(écriture sonore et scénario) de I'expérience d’écoute (Sabeti & Tafazzoli, 2022). Nous
soulignons donc le fait qu'une mutualisation des approches dans la recherche
académique et scientifigue portant sur I'écoute dans un environnement multimodal
permettrait, a partir de protocoles solides, de renouveler les propositions et les
pratiques en conception sonore. Par exemple, les études en neuroscience, en
psychologie et en psychoacoustique montrent I'importance de la congruence dans
I'unification d’un percept. En effet, « [J...[J lorsque les caractéristiques audio et visuelles
sont sémantiguement congruentes, elles peuvent se lier au niveau de I'objet du
traitement multisensoriel » (Ward, 2014, 278) [INotre traduction[]. La représentation
d’un objet (un télégraphe Baudot) liée a une information congruente (une conversation
en code Morse) dans une logique d’action (le visiteur appuie sur le poussoir d’'une borne
audio et entend en conséquence le contenu associé a I'objet) facilite I'appréhension et
la compréhension dudit objet par le sujet. Cependant, dans la réalité, aucune
information n'émerge seule et indépendamment de tout contexte, I'expérience étant
constamment renouvelée a travers la fluctuation d'un environnement non maitrisable.
Du fait de I"association de stimuli par essence multimodaux (éclairage, couleur, bruit
ambiant, etc.), le facteur environnemental est a la source de différents potentiels
cognitifs, émotionnels, ou représentationnels. Concretement, une atmosphere
particuliere au musée peut par exemple étre source d’anxiété pour le visiteur (Forrest,
2013). En effet, méme dans un espace traité acoustiquement, bruits et sons accidentels
peuvent créer un sentiment d’inconfort voire d’anxiété auditive (Jakubowski, 2011) et
ainsi nuire a I'expérience souhaitée préalablement par les concepteurs d’exposition. De
plus, dans les sciences cognitives, I'approche énactive de la perception explique que
percevoir est avant tout un exercice corporel qui implique implicitement un changement
de sensations en fonction de contingences sensorimotrices (Froese & Gonzalez-
Grandodn, 2020). Autrement dit, il est extrémement délicat de supposer la réussite d'une



transmission d’information dans un contexte réel de visite (ou le visiteur est un étre
complexe en action) et, plus encore, de I'attribuer au succes d'un dispositif en
particulier. Les informations issues des différentes modalités se superposent a travers
I'expérience originale du visiteur impactant par des processus inconscients la
construction des connaissances (Joy & Sherry, 2003).

Ce cheminement expérientiel a la fois conscient et inconscient dans la construction
du sens est mis en évidence par la théorie sémiologique du cours d’expérience
développée par Daniel Schmitt a partir de la théorie homonyme de Jacques Theureau™.
L'expérience visiteur est entendue comme une « activité-signe » (Schmitt, 2015, 250) et
le muséologue s'attache a « []...[] comprendre comment les visiteurs en autonomie dans
les musées construisent du sens sans modifier le cours naturel de leur visite []...[] »
(Schmitt, 2015, 249). La méthode employée consiste a équiper le sujet d’'un systeme
oculométrique afin de capturer en temps réel les images de son expérience visuelle. Par
la suite, lors d'un entretien post-visite en re-situ subjectif ou reviviscence stimulée (Rix-
Lievre & Biache, 2004), le visionnage permet de stimuler la mémoire du sujet favorisant
ainsi la reviviscence des souvenirs utile a une verbalisation de I'expérience (Schmitt,
2015, 250). Les résultats obtenus grace a cette méthode dans de nombreux cas
attestent alors d'un déséquilibre entre I'expérience du visiteur et I'ensemble des
significations incarnées par la mise en exposition (Schmitt & Meyer-Chemenska, 2014).
En effet, a la suite des entretiens concernant le parcours du musée de I'Oeuvre Notre
Dame, Schmitt se rend compte que « []...[] les visiteurs expriment leur plaisir a
construire du sens [Jdébordant[] largement le cadre anticipé : [J...[0» (Schmitt, 2015, 254)
par les médiateurs, soit I'appréhension des ceuvres majeures de I'exposition. Ceci vient
heurter I'idée d'une efficience avérée des stratégies de médiation employant des
technologies largement validées (comme les audioguides) par les industries culturelles.
En effet, selon les modeles explicatifs de I'adoption des technologies dans les sciences
de gestion, il serait possible de connaitre, et donc de prévoir, les stratégies d'évitement
ou de rejet des technologies par certains profils visiteurs a partir de variables socio-
démographiques et situationnelles (Jarrier, 2015, 96). L'anxiété causée par un ensemble
de croyances générationnelles et la difficulté sous-jacente a s'emparer des outils
proposés suffiraient par exemple a expliquer I'échec d'une expérience de visite au
musée (Jarrier, 2015, 98). Or, bien que ces modeles ne soient pas inintéressants, il est
réducteur d'imputer a ces variables I'intégralité des causes d’une situation observable
qui dépend en réalité d’'un ensemble de facteurs humains et environnementaux non
maitrisable. Malgré tout, une bonne connaissance des mécanismes humains (psycho-
sociaux, physiques, cognitifs, etc.) en situation écologique en dehors de toute analyse
trop unilatérale permettrait de mieux comprendre I'’émergence des formes symboliques
dans les consciences individuelles et collectives la ou les seules variables
comportementales et sociodémographiques ne suffisent pas. Comprendre les enjeux de
la conception sonore dans un contexte multimodal permettrait aux institutions d’éviter
de miser a priori sur la qualité de technologies qui échouent en situation réelle dans leur
appropriation par les différents publics. Le dispositif AudioPortation concu par GuidiGO*
pour la Maison de Victor Hugo a Paris est, selon nous, par exemple révélateur de cette
discordance entre une technologie de pointe et son appropriation par les utilisateurs. A



partir du rapport disponible sur le site du ministere de la Culture, nous allons présenter
en quoi consiste ce dispositif et discuter de ce qui est constatable dans son évaluation.

AudioPortation est un dispositif a destination des établissements culturels qui
propose une expérience immersive avec son 3D et détection d’obstacle. Les scenes
sonores apparaissent en lien avec les objets disséminés dans I'espace physique suivant
les déplacements du visiteur. Le volume sonore augmente ou diminue en fonction de la
proximité de ce dernier avec les objets caractérisés par une écoute. Devant un tableau,
le visiteur entend divers éléments a sa gauche ou a sa droite, devant ou derriere lui,
facilitant son immersion dans la scéne décrite.

Ainsi, face au tableau représentant le supplice de Quasimodo, le visiteur entend les
plaintes du malheureux, provenant de la toile. Mais il entend en méme temps les
cris et moqueries de la foule, a sa droite, a sa gauche et derriere lui, comme s'il
était lui-méme présent au milieu de I'agitation de la foule (Evaluation du Projet
« Audioportation » par GuidiGO, 2019, 4).

Malgré la sympathie qu’inspire un tel projet, le premier prototype d'AudioPortation livré
en mars 2018 et testé par différents publics (dont deux groupes de visiteurs malvoyants
et non-voyants) a montré un certain nombre de limites®. En effet, I'expérience ne fait
pas I'unanimité et essuie des critiques tout particulierement de la part des publics avec
handicap. Premierement, ces derniers ont signalé des difficultés concernant I'utilisation
du dispositif technique (Evaluation du Projet « Audioportation » par GuidiGO, 2019, 7).
Bien que le dispositif incorpore une option « détection d’obstacles » permettant au
visiteur malvoyant d’'étre averti des potentiels obstacles sur le chemin grace a des
alertes sonores, les utilisateurs auraient souhaité davantage de reperes sonores voir
méme un plan tactile permettant d’indiquer la position des objets et des scenes sonores
attribuées. En effet, le manque de signalisation et le défaut de contextualisation des
contenus ont rendu difficile la tache d’effectuer des liens entre écoute et parcours’. Il
aurait fallu en conséquence que les contenus soient davantage descriptifs afin que les
visiteurs malvoyants et non-voyants puissent comprendre qu’un objet se trouve a
proximité dans |'espace physique impliquant donc la diffusion d’un contenu attitré. En
outre, les groupes avec handicap visuel précisent également I'incomplétude signifiante
des indicateurs sonores qui ne précisent ni le degré de dangerosité de |I'obstacle (un
escalier, une porte, etc.), ni son type (ceuvre, mobilier, etc.), ni la direction de I'action
(avancer, reculer) a effectuer en conséquence (Evaluation du Projet « Audioportation »
par GuidiGO, 2019, 8). L'exemple d'AudioPortation témoigne donc de la discordance
existante entre un outil déja concu et les particularités d’un utilisateur cible en action.
Sans méme aborder la question de la vie psychoactive des sujets en situation de visite,
les difficultés propres au handicap visuel, a savoir le déplacement dans I'espace, la



détection d’obstacle et la compréhension de I'environnement physique, sont dans ce
cas visiblement minimisées voir méconnues. Pourtant au coeur de I'attention des
politiques culturelles, la question du handicap est a la source du développement de
nouveaux outils et du renouvellement des écritures’” au musée. Les connaissances sur
le sujet, que ce soit dans la recherche académique et scientifique ou dans les rapports
publics et gouvernementaux, ne manquent pas et devraient en conséquence servir en
amont a la réflexion concernant la proposition médiatique et la création de nouveaux
dispositifs. Afin de nuancer notre propos, nous soulignons tout de méme que les tests
effectués dans le cas d’AudioPortation ont mis en évidence I'appréciation générale du
confort procuré par le déclenchement automatique des contenus. Il s'agit en effet d'une
avancée pour les publics avec handicap visuel qui peuvent ainsi visiter une exposition
sans nécessairement étre accompagnés (Evaluation du Projet « Audioportation » par
GuidiGO, 2019, 7). De plus, I'absence d’action du visiteur dans le cas du déclenchement
des contenus favorise la qualité immersive de I'environnement qui convainc par sa
capacité a répondre en temps réel a I'expérience individuelle. Le sentiment « immersif »
provient d'une part de la qualité de la spatialisation du son et d’autre part de la
connivence créée entre un environnement spatial et un scénario grace au
déclenchement automatique des contenus en fonctions des déplacements du visiteur.
Ainsi, au sentiment d'immersion suffit I'écoute qui, contrairement a la vision qui inclue
nécessairement une distance réflexive avec |I'objet, suppose déja I'absorption du sujet
par un environnement (Voegelin, 2010). Ceci nous amene par ailleurs a discuter de
I'abusive promotion faite d’expériences dite « immersives » dans le champ de la
conception sonore.

La qualité proprement « immersive » du sonore a souvent été remarquée et
employée par les institutions culturelles qui voient dans I'utilisation du son la possibilité
de mettre I'accent sur I'expérience plutdt que sur I'apprentissage « [J...[] en offrant un
engagement plus profond avec les ceuvres d'art et une nouvelle facon d'expérimenter
I'art dans le contexte muséal » (Salmouka & Gazi, 2021, 70) [JNotre traduction].
Florence Belden (2005) nous rappelle que les « expositions d’'immersion » dans les
musées des sciences ont émergés des campagnes de communication promettant au
consommateur « émotionnel » des expériences sensationnelles (Belaén, 2005, 91). La
multimodalité dans ce contexte est privilégiée, puisque « [JIJ'une des conceptualisations
courantes de I'immersion est le sentiment d'étre entouré ou de ressentir une stimulation
multisensorielle » (Agrawal et al., 2019, 3). On est tenté ainsi de rapprocher les
nouveaux outils de médiation au musée des technologies de réalité augmentée et
virtuelle, voir du jeu vidéo, qui font de I'immersion « perceptive » (Biocca & Delaney,
1995) une porte d'acces a I'immersion « psychologique » :

Il peut sembler que ce que de nombreux chercheurs appellent I'immersion
perceptive ou sensorielle constitue une perspective completement différente de
I'immersion psychologique. Néanmoins, il s'agit plutoét d'un facilitateur de
I'immersion psychologique, car le fait d'accabler les informations sensorielles ou de
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bloquer les stimuli de I'environnement immédiat ne garantit pas I'immersion
psychologique, mais peut empécher "un déplacement exogene de I'attention" [26]
en dehors de l'activité et, par conséquent, influencer I'immersion psychologique.
Cela peut expliquer pourquoi la tendance actuelle a créer des expériences
audiovisuelles immersives est largement basée sur cette idée de susciter
I'immersion (par exemple, la réalité virtuelle, les expériences audiovisuelles
interactives, 'audio spatial, etc.) (Agrawal et al., 2019, 3). []Deepl Traduction[]

Dans un contexte ou le musée est devenu le lieu de rencontre émotionnelle, d'activité
ludique et de sensibilisation (Belaén, 2005, 104), on peut alors |égitimement se
questionner sur les nouveaux enjeux des artéfacts de médiation sonore lorsqu’un
dispositif issu des innovations dans le domaine de la réalité augmentée et virtuelle,
comme un dispositif spectaculaire scénarisé”, est par exemple préféré a un « simple »
audioguide. Car, selon Janet H. Murray (2017), la lecture d’un livre suffirait pourtant déja
a vivre a une expérience « immersive » quand bien mémes les entrées sensorielles sont
limitées. En effet, dans la perspective psychologique, I'immersion ne serait pas le
résultat de I'intensité de la stimulation sensorielle mais bien de la capacité pour un
utilisateur a se sentir impliqué, absorbé ou engagé dans une activité (lecture,
déambulation, écoute, etc*’.). Méme dans le cas du jeu vidéo, I'absorption mentale
dépendrait moins de la technologie que de la qualité de I'univers du récit, soit de son
degré de « réalisme®». Ainsi, lorsque Nikos Bubaris (2014) analyse la conception sonore
au musée comme un assemblage de sons diégétiques et extradiégétiques faisant ainsi
référence a la composition pour le cinéma, nous pouvons supposer que la qualité
immersive d'une expérience d'écoute au musée résulte aussi bien du réle dramatique
attribué a la fonction du son dans la conception sonore, que du type de technologie
employé. Or, il manque cruellement d’'étude de réception et d’évaluation sur la qualité
immersive de la conception sonore pour les musées : il s'agit donc de I'axe que nous
avons choisi d’explorer dans le cadre de cette these de doctorat.

En conclusion, nous soulignons a travers cet article que le renouvellement des artéfacts
de médiation sonore dépend des politiques culturelles qui orientent les productions en
matiere de médiation dans les institutions culturelles et patrimoniales. Or, les questions
politiques et budgétaires cloisonnent la création dans une vision progressiste qui
dessert I"ambition de démarches sinceres en recherche-développement ou en
recherche-action. En effet, la créativité dans le domaine résiderait finalement moins
dans l'innovation technologique que dans la réévaluation de ce qui existe déja.
L'appréhension sinon la compréhension de la complexité de I'expérience visiteur au
musée doit étre saisie par I'ensemble de la recherche académique et scientifique afin
de pouvoir nourrir les propositions actuelles et futures dans le domaine de la médiation
multimodale. Sans renier ce qui semble étre les points forts de I'écoute au musée



(sentiment d'immersion, expérience sensible ou ludique, valorisation des émotions,
etc.), il est cependant nécessaire de définir chacun de ces concepts et notions
individuellement puis au sein de I’ensemble des paradigmes que cela suppose dans une
intrication multimodale afin de ne pas projeter des a priori sur les productions a venir.
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