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Ibn Khaldûn 

  



7 
 

Résumé Français 

 

Cette thèse doctorale développe la réflexion construite autour des dispositifs de musées 

immersifs et s'intéresse aux différentes technologies simulant un environnement virtuel. Elle 

interroge les musées immersifs comme systèmes d’information et lieux de savoir patrimonial, 

mais également, comme dispositif numérique institutionnel portant une responsabilité d’assurer 

la diffusion et d’octroyer une accessibilité hétérogène au savoir. En utilisant les technologies 

les plus récentes, comme la réalité augmentée et virtuelle, les projections, le BIM/HBIM, les 

outils interactifs et dernièrement l'intelligence artificielle, cette étude cherche à comprendre 

comment l'immersion modifie profondément la transmission de l'information et comment elle 

peut, selon sa conception, rendre l'accès plus ou moins facile pour certaines personnes 

(neurodivergentes et neurotypiques). 

L’objet principal est de définir le musée immersif et mettre en lumière l’amélioration tangible 

des conditions d’accès au savoir, en allant au-delà de l'accès physique : cela comprend l'accès 

aux personnes ayant des problèmes sensoriels (sous-titres, descriptions audio, langue des 

signes, adaptations pour les mouvements), l'accès aux personnes ayant des difficultés de 

compréhension (informations claires, complexité progressive, personnalisation), l'accès 

linguistique et culturel (plusieurs langues, différents points de vue, public éloigné), et l'accès 

éthique lié à la technologie (explication du fonctionnement des algorithmes, protection des 

données, utilisation raisonnable et durable des infrastructures). 

En se basant sur des exemples concrets et des analyses de dispositifs immersifs, cette recherche 

vise à montrer que les institutions muséales tendent à exercer pleinement leurs responsabilités 

dans la mise en mouvement et la mise en sens des objets et des monuments dans des 

environnements simulés : Cela implique d’assurer un contenu authentique et vérifiable, des 

reconstitutions  faciles à comprendre, des incertitudes expliquées, des sujets sensibles (comme 

les vols ou les contextes liés à la colonisation) traités avec soin, et un pouvoir de partage 

permettant aux visiteurs de participer et de contribuer.  
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Musée immersif ; Muséologie numérique ; Patrimoine numérique ; Musée virtuel ; Exposition 

interactive ; Accessibilité au savoir ; Inclusion culturelle ; Responsabilité sociale des musées ; 

Justice sociale et culturelle ; Diversité et inclusion ; Humanités numériques ; Bibliothèques, 
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English Summary 

This doctoral dissertation develops a reflection centered on immersive museum systems and 

examines the various technologies that simulate a virtual environment. It explores immersive 

museums as information systems and spaces of heritage knowledge, but also as institutional 

digital devices bearing the responsibility of ensuring the dissemination and providing 

heterogeneous accessibility to knowledge. By employing the most recent technologies, such as 

augmented and virtual reality, projections, BIM/HBIM, interactive tools, and, more recently, 

artificial intelligence, this study seeks to understand how immersion profoundly transforms the 

transmission of information and how, depending on its design, it can make access more or less 

attainable for certain individuals (both neurodivergent and neurotypical). 

The main objective is to define the immersive museum and to highlight the tangible 

improvement in conditions of access to knowledge, going beyond mere physical accessibility. 

This includes access for individuals with sensory impairments (subtitles, audio descriptions, 

sign language, adaptations for movement), access for those with cognitive or comprehension 

difficulties (clear information, progressive complexity, personalization), linguistic and cultural 

access (multiple languages, diverse perspectives, distant audiences), and ethical access related 

to technology (explanation of algorithmic processes, data protection, reasonable and sustainable 

use of infrastructures). 

Drawing on concrete examples and analyses of immersive systems, this research aims to 

demonstrate that museum institutions increasingly assume their full responsibilities in 

animating and giving meaning to objects and monuments within simulated environments. This 

involves ensuring authentic and verifiable content, reconstructions that are easy to understand, 

clearly explained uncertainties, the careful treatment of sensitive topics (such as thefts or 
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colonial contexts), and the empowerment of visitors to participate and contribute through shared 

experiences. 
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PARTIE I – INTRODUCTION GENERALE  

SECTION 1 : Cadrage du sujet et définitions opératoires  

1.1. Objet et contexte   

Les musées entretiennent une relation complexe avec les bibliothèques et les archives. Bien 

qu'ils partagent, avec ces institutions, une mission culturelle et patrimoniale au sein du secteur 

LAM/GLAM, ils possèdent également leur propre identité. Pour bien saisir les enjeux abordés 

dans cette thèse, il nous faut d'abord replacer le sujet dans son contexte. Cette mise en 

perspective s'avère essentielle pour appréhender pleinement les questions de diffusion et 

d'accessibilité des connaissances, car sans cette recontextualisation préalable, les véritables 

défis soulevés par ce thème risqueraient de nous échapper.  

 

Ces institutions, depuis le Mouseion d'Alexandrie jusqu'aux cabinets de curiosités, des 

collections princières aux musées publics puis aux espaces numériques immersifs, n'ont jamais 

cessé de redonner du contexte aux objets pour en révéler de nouvelles significations. Cette 

recherche repose sur un réagencement des connaissances avec une remise en contexte des 

savoirs dans leur environnement d’origine, historique, social, technique, qui permet d'en saisir 

toute la portée et d'en faciliter l'accès. L’évolution numérique a permis la création et 

l’installation de nouveaux dispositifs comme les musées immersifs, véritables catalyseurs 

d'information qui tendent à rendre les contenus accessibles à tous les publics. Notre recherche 

tend à aller au-delà de la simple description. En effet, ce travail a pour but de transmettre 

l'information la plus complète possible afin de construire une compréhension des enjeux du 

musée immersif dans notre société. Car, semblable à un artefact dépourvu de son cadre originel, 

un savoir déconnecté de son environnement perd sa capacité à nous éclairer : privé de contexte, 

le sens finit par s'évaporer.  

 

Le musée, longtemps perçu comme un lieu de mémoire et de contemplation, tend aujourd’hui 

à devenir un espace d’interaction et de participation, où la médiation culturelle se réinvente à 

travers de nouveaux dispositifs technologiques. Cette évolution ne résulte pas d’une simple 

adaptation fonctionnelle, mais d’une véritable redéfinition de ses missions et de ses pratiques 

au regard des avancées numériques. C’est dans cette dynamique que s’inscrit l’émergence des 

musées immersifs, qui prolongent et réinterprètent la vocation originelle du musée, celle de 
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relier le savoir à l’expérience sensible, en intégrant les potentialités offertes par le virtuel et la 

simulation. Dès lors, il importe d’analyser comment ces transformations technologiques 

participent à une refonte du rapport entre le public, les collections et la connaissance elle-

même.  

 

1.2. Définitions opérationnelles   

Débutons notre explication par une courte définition du mot musée et de son étymologie. 

D’après le dictionnaire de l’Académie Française, “Musée” est un nom masculin, employé au 

“XIIIe siècle, pour désigner un collège, une académie où les Anciens cultivaient les arts ; XVIIIe 

siècle, au sens moderne. Emprunté, par l’intermédiaire du latin musaeum, museum, du grec 

mouseion, « temple des Muses », puis « lieu où l’on cultivait la poésie, les arts ».” Le “Musée” 

est un “Édifice où l’on réunit, conserve, classe et expose au public des œuvres d’art, ou des 

objets et documents intéressant un domaine du savoir. Les collections d’un musée sont dues 

soit à des acquisitions de la puissance publique, soit à la générosité de donateurs privés. Un 

musée peut être consacré à un domaine spécifique (musée des sciences et techniques), à l’œuvre 

d’un artiste dont il porte le nom (musée Rodin). Il peut être désigné du nom de son fondateur 

(musée Guimet), ou du nom de l’édifice qui l’abrite (musée du Louvre, musée du Prado).” 

Également “Une pièce de musée, se dit d’un objet remarquable, de grande valeur (peut 

s’employer ironiquement). Le musée des horreurs (fam. et iron.), un rassemblement d’objets 

hideux.”  

Selon ces définitions, la notion de musée, sur les plans étymologique et historique, nous vient 

de l’ancien grec mouseion (μουσεῖον), qui désigne d’abord un temple destiné aux Muses, 

déesses du savoir dans la mythologie grecque (Murray, 2008), puis le terme est adapté en latin 

(musaeum), pour désigner au XVIIIe siècle un espace institutionnalisé de conservation et 

d’exposition d’objets culturels, artistiques ou scientifiques.  

Sur le plan scientifique, un musée est une institution muséologique, investie dans les sciences 

du patrimoine et la muséologie, ayant pour vocation de collecter, conserver, étudier et diffuser 

des artefacts ou œuvres d’intérêt historique, artistique, scientifique ou technique, et s’inscrivant 

dans une épistémologie intégrant observation et analyse des objets exposés au sein d’un 

dispositif de documentation et de transmission des savoirs.  

Les musées se distinguent par leur spécialité, ils sont classés en différentes catégories : musées 

d’art, d’histoire, de sciences naturelles, techniques ou ethnographiques. Chaque typologie de 
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musée intègre une méthode différente d’archivage et de médiation. Ces institutions déploient 

des moyens techniques à destination des publics, ainsi la muséologie constitue un véritable 

savoir-faire scientifique. Elle englobe des processus essentiels comme le classement, la 

conservation préventive et la restauration des objets patrimoniaux. Ces démarches s'appuient 

sur des principes issus des sciences physiques, notamment l'analyse des matériaux de 

conservation et leur composition chimique, contrôlée en fonction de paramètres comme 

l'hygrométrie ou l'intensité lumineuse pour prévenir différentes formes de détérioration. Elles 

puisent principalement dans les sciences humaines, en replaçant systématiquement le 

patrimoine dans son contexte culturel spécifique.  

 

Dans une approche résolument sociale, le musée, un espace de légitimation culturelle, constitue 

un lieu voué à la sélection et à l’exposition d’œuvres, sous haute tension tant politique 

qu’économique, voire socialement productif. Enfin, la notion de pièce de musée a une double 

acception, celle de l’objet rare et précieux, mais aussi, par ironie, celle de l’objet désuet.  

  

  



15 
 

SECTION 2 :  Problématisation et questions de recherche  

2.1. Problématique générale   

L’image et les pratiques des musées ont évolué au fil des années, pour aujourd’hui proposer 

une large gamme de collections accessibles autrement. L’évolution numérique a joué un rôle 

non négligeable dans cette mutation muséale. Ce changement a transformé les musées à 

l’échelle de leur pratique, de leur médiation, de leurs expositions et de leur accessibilité. À 

l’heure actuelle, nous percevons plusieurs technologies introduites dans cette institution 

culturelle. Parmi elles, nous pouvons noter des technologies permettant de simuler des 

environnements virtuels, des artefacts dématérialisés ou encore la résurrection de personnages 

historiques appartenant au passé et à l’histoire. De surcroît, cette mutation incite les musées à 

développer, par leurs propres initiatives, des concepts et des dispositifs reposant sur des 

environnements artificiels générés par des logiciels. Ces environnements fictifs devraient 

permettre l'accès aux expositions, aux collections et aux informations. Moult musées dans 

plusieurs pays ont mis en place ce type de système. Mais nous pouvons nous interroger de 

manière légitime sur les raisons : Est-ce que ces dispositifs sont mis en place dans un contexte 

de demande, ou dans l’optique de valoriser et de mettre en avant leurs collections ?  

 

À l’heure actuelle, les musées promeuvent un nouveau modèle au cœur de notre recherche : les 

musées immersifs. Plus que la simple exposition des œuvres ou des objets historiques, leur 

mission leur confère une responsabilité sociale et une préoccupation pour la justice sociale au 

cœur de ce modèle éthique qu’est la protection de la culture et de l’information. Bien plus que 

des lieux de conservation du patrimoine, ces nouveaux musées numériques contribuent à 

construire un savoir inclusif et accessible à tous, investi dans la réflexion éthique et la 

représentation des cultures et identités. Ainsi, dans cette thèse, nous tentons de comprendre 

dans quel contexte les musées mettent en place ce dispositif en posant la problématique suivante 

: Comment les musées immersifs constituent-ils un nouveau paradigme muséal capable de 

promouvoir une forme de justice sociale par l’accessibilité universelle au savoir et face à 

l’hétérogénéité croissante des publics ?  

Cette problématique principale a soulevé plusieurs questions de recherche que nous allons 

détailler dans la partie suivante.  
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2.2. Axes et questions de recherche   

Afin de répondre au mieux à notre problématique principale, il est nécessaire d'organiser nos 

propos autour d’un cadre théorique qui nous permettra de recontextualiser les musées immersifs 

à la fois dans l’évolution des musées qui intègre la transition numérique et plus largement dans 

les humanités numériques et le GLAM, au sein desquels ils trouvent leur ancrage. Le but est de 

saisir ce nouveau dispositif hybride qui se situe à la frontière de la culture, de la technologie et 

de la médiation des savoirs.  

  

Une telle réflexion demande d’aller au-delà et de mobiliser des approches interdisciplinaires. 

La reconfiguration des musées vers un nouveau genre culturel demande une réflexion 

approfondie sur l’espace d’expérience et le lieu d’interactions sensorielles et participatives, où 

la médiation se déploie dans une dynamique à la fois cognitive, émotionnelle et sociale. Cette 

évolution ne se limite plus à la dichotomie entre le réel et le virtuel, mais s’inscrit dans un 

continuum complexe où coexistent plusieurs aspects : présence physique et psychique, 

représentation numérique, nouvelles symboliques et expérience sensible.  

En prenant appui sur un brassage théorique interdisciplinaire, cette étude proposera 

d’appréhender le musée immersif non pas comme un phénomène passager, mais comme un 

nouveau paradigme muséal. Cette déclinaison s’inscrit dans des enjeux de transformations 

épistémologiques, sociales et esthétiques.  

 

De ce fait, notre travail est guidé par plusieurs questions de recherche qui structurent notre 

pensée. Certaines émergent en amont : Qu’est-ce qu’un musée immersif ? Comment se 

construit-il ? Comment s’articule-t-il, autour de quelles technologies et outils ? Permettent-ils 

réellement de démocratiser l’accès à la culture et au savoir ? Dans quelle mesure constituent-

ils un nouveau paradigme muséal capable de promouvoir une forme de justice sociale, 

notamment pour les publics en situation de handicap ? Quel est l’impact sociétal de ces 

dispositifs sur la perception et la légitimité de la culture numérique ? Quels sont les enjeux 

éthiques, sociaux et politiques liés à l’usage des technologies immersives dans les espaces 

patrimoniaux ? Comment les musées immersifs transforment-ils la transmission et la médiation 

des savoirs culturels ? Comment les interactions sociales émergent-elles dans les expositions 

interactives ? De quelle manière les activités individuelles se transforment-elles en expériences 

collectives ? Quels comportements typiques se manifestent dans ces environnements et 
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comment peuvent-ils être mobilisés pour concevoir des expériences plus engageantes et 

inclusives ? Comment la combinaison d’écrans interactifs, d’appareils mobiles et d’autres 

technologies favorise-t-elle l’interaction sociale et modifie-t-elle les comportements muséaux 

? L’utilisation des technologies apporte-t-elle une plus-value en termes de compréhension et 

d’apprentissage ? Comment les visiteurs réagissent-ils face à ces systèmes d’information ?  

 

Il serait réducteur de juger l'intérêt grandissant pour les systèmes immersifs uniquement sous 

le prisme technologique ou esthétique. Aujourd'hui, recréer virtuellement des lieux disparus (à 

cause de la guerre, de catastrophes naturelles ou de l'urbanisation) soulève des questions d’ordre 

éthique. En effet, plusieurs problèmes se posent quant à l’authenticité, à savoir si nous 

respectons bien la reconstitution du patrimoine. Lorsqu'un lieu disparu est modélisé en 3D pour 

permettre un accès au public, on peut être amené à se demander si cette reconstitution 

immersive montre vraiment l'esprit du lieu disparu ou si c'est une réplique moderne qui 

interprète un souvenir incomplet. Les débats sont ouverts quant à cette remise en question qui 

juge la fidélité de l'histoire, l’utilisation des nouvelles technologies, la mémoire collective et la 

présentation moderne du patrimoine dans les musées numériques (immersifs). C'est 

précisément sur ces tensions que notre pensée se développe avec l’objectif de comprendre les 

enjeux symboliques, culturels et politiques de cette mutation.  

Ce foisonnement d’interrogations fait émerger plusieurs hypothèses que nous allons aborder 

dans la partie suivante.  
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SECTION 3 : Hypothèses et cadre d’évaluation  

3.1. Hypothèses alignées sur les axes   

Nos questions de recherche mettent en lumière certaines hypothèses. Tout d’abord les musées 

immersifs seraient une nouvelle déclinaison du musée, issu de la transition numérique qui inclut 

une médiation culturelle reposant sur l’expérience sensorielle, l’interactivité et la participation 

citoyenne. Cela redéfinirait la mission principale du musée qui est la conservation, la 

transmission et l’accessibilité au savoir. Parallèlement, l’intégration des dispositifs immersifs 

favoriserait une accessibilité universelle au savoir, notamment pour les publics présentant des 

profils neuroatypiques, en situation de handicap ou éloignés des connaissances liées au 

patrimoine. Ainsi, les musées immersifs participeraient à une forme de justice sociale et de 

démocratisation du savoir.  

 

Le fait que les musées immersifs soient ancrés dans le champ des humanités numériques et dans 

le secteur des GLAMs, transformerait les logiques de conservation, de diffusion et de 

participation citoyenne, en ouvrant de nouvelles perspectives de patrimonialisation basée sur 

une dématérialisation des savoirs. Les environnements immersifs mobiliseraient des 

mécanismes propres qui allient perception et émotion du visiteur. Cela faciliterait 

l’appropriation des savoirs par l’apprentissage et la mémorisation, et révélerait l’importance de 

la dimension neuropsychologique, tant dans la conception que dans la mise en place des 

dispositifs.  

 

Les technologies immersives feraient évoluer la réception et l’interprétation des signes et des 

symboles. En effet, l’aspect dématérialisé modifierait la sémiotique en transformant la relation 

entre le signe, l’objet et le spectateur. Dans ces environnements hybrides, le sens ne serait pas 

uniquement véhiculé, mais co-construit par le visiteur du fait d'une interaction dynamique avec 

les dispositifs numériques. Cela nous mènerait à une mutation des comportements sociaux en 

créant des pratiques influencées par la diversité des publics (âge, compétences numériques, 

culture d’origine, handicap). Ainsi, nous assisterions à une reconfiguration des modalités de 

socialisation et d’engagement collectif dans les espaces culturels.  

La reconstitution immersive de lieux ou d’objets disparus soulèverait aussi des tensions 

éthiques et épistémologiques autour de la notion d’authenticité. À cet effet, il convient de se 
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demander si les représentations numériques restituent fidèlement le patrimoine sans pertes ni 

mémoires fragmentaires. Cela donne matière à réfléchir sur la légitimité culturelle du 

numérique en tant que participant à la redéfinition des frontières entre culture savante, populaire 

et participative.  

 

SECTION 4 : Organisation de la thèse  

4.1. Présentation synthétique  

Afin de traiter au mieux notre sujet nous allons suivre un plan qui se décline en cinq grandes 

parties. La première partie, dans laquelle nous sommes, introduit le sujet, la problématique, les 

questions de recherche et les hypothèses. Elle permet de recontextualiser l’institution dans son 

environnement (historique et social), afin de bien cerner les enjeux qu’elle renferme.   

La deuxième partie concerne l’état de l’art avec une approche interdisciplinaire. En effet, l’état 

de l’art s’articule en trois sous-parties. La première sous-partie permet d’ancrer notre recherche 

non seulement dans le domaine des humanités numériques, où convergent les sciences 

informatiques et les sciences humaines et sociales, mais également dans le secteur des GLAMs 

(Galleries, Libraries, Archives and Museums) qui est un secteur créé par les mutations 

numériques et la mise en réseau des institutions patrimoniales. L'objet principal est 

d'appréhender ces transformations et d’en saisir les reconfigurations de conservation, de 

diffusion et de participation citoyenne. Ce cadre permettra de préciser la définition du musée 

immersif, qui s’inscrit pleinement dans le domaine des humanités numériques. Cette définition 

intégrera une dimension neuropsychologique essentielle pour appréhender les mécanismes par 

lesquels les dispositifs immersifs facilitent l’accès aux savoirs et les processus d’apprentissage. 

La deuxième sous-partie concerne la dimension sémiotique et sémiologique qui constitue un 

axe théorique majeur. Ainsi, nous pouvons étudier les transformations du signe et du sens, ainsi 

que les constructions de connaissance à travers les dispositifs numériques. À cette perspective 

s’ajoute la troisième sous-partie qui mobilise une approche sociologique. Celle-ci nous permet 

d’observer les évolutions du rôle des musées auprès des publics en étudiant les usages et 

comportements des usagers.  

La troisième partie aborde la méthodologie et les résultats obtenus. Ainsi, elle se concentre sur 

la méthodologie de recherche qui mobilise une démarche mixte intégrant une méthode 

qualitative, fondée sur des entretiens, et une méthode quantitative, fondée sur une enquête de 

terrain. Le but de cette partie est d’expliquer nos choix et leur contenu. Les deux approches 
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méthodologiques que nous avons décidé de mener, vont donner lieu à la collecte et à 

l'interprétation des résultats, cela, par une analyse croisée pour le qualitatif et un tri à plat 

accompagné d’un tri croisé pour le quantitatif. Ces données nous permettront d’appréhender les 

objectifs poursuivis par les musées à travers les dispositifs.  

La quatrième partie ouvre les discussions et les perspectives émergentes. Celle-ci prolonge 

notre réflexion à partir des résultats obtenus, en envisageant les implications sociales, 

culturelles et politiques du musée immersif dans notre société.  

Enfin, la cinquième et dernière partie viendra clôturer notre travail de recherche, si celui-ci peut 

l’être, au vu de la modernité et l’évolution rapide du sujet.  

  

4.2. Articulation logique   

Pour bien saisir les changements muséaux qui ont mené à la création des dispositifs immersifs, 

il nous faut remonter aux sources mêmes de l'institution muséale. Retracer cette histoire, depuis 

le Mouseion d'Alexandrie jusqu'aux formes contemporaines de médiation numérique, nous aide 

à comprendre comment le musée s'est progressivement imposé comme un lieu de savoir, de 

représentation et de démocratisation culturelle. Le musée n’est pas une entité figée puisqu’il 

s’est constamment métamorphosé selon les époques, les idées politiques, la société et les 

progrès techniques. Relater le contexte historique, c’est replacer le musée dans la dynamique 

de transformation des pratiques de conservation, d’exposition et de transmission des 

connaissances. Cette vision nous donne les clés pour comprendre comment le musée savant, 

centré sur les collections, la conservation et la diffusion, est devenu un musée numérique où les 

gens participent jusqu’à l’avènement du musée immersif qui va plus loin encore en reliant le 

patrimoine, la technologie et l’expérience sensible. C'est dans cette optique que nous allons 

maintenant aborder la conception des musées, afin d'en exposer les bases et les continuités qui 

ont conduit à la création de ces nouveaux lieux de savoir hybrides.  
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SECTION 5 : Le musée entre héritage historique et mutations contemporaines  

5.1. Genèse du musée : de la collection privée à la collection publique  

Les prémices du musée remontent à l’Antiquité. Le terme μουσεῖον - museion - désignait un 

bois sacré, où l’on honorait les Muses, compagnes d’Apollon, filles de la Mémoire et 

inspiratrices des arts libéraux. Le museion était souvent considéré comme un lieu de culte 

funéraire, dédié à l’accueil des défunts et où les familles se recueillaient afin de vouer un culte 

aux Muses qui détenaient le pouvoir d'octroyer l’immortalité. À Alexandrie, on voit apparaître 

le Mouseion fondé par Ptolémée Sôter, roi d’Égypte et premier de la dynastie lagide, sur le 

conseil de deux philosophes venus d’Athènes, Démétrios de Phalère et Straton de Lampsaque. 

Ce Mouseion, « grande maison d’instruction (ou de culture) », dans la définition que donne 

Strabon dans sa Géographie, est un lieu qui rassemble bon nombre de bâtiments et de portiques, 

où se trouve une communauté de savants pris en charge par le roi pour qu’ils puissent s’adonner 

entièrement à l’étude (Gob et Drouguet, 2021). Alexandrie abrite alors le Mouseion, vaste 

complexe intellectuel qui, à son tour, abritait la célèbre bibliothèque d’Alexandrie. Ce centre 

intellectuel n’était pas un musée au sens moderne du terme, mais il reflétait néanmoins l’idée 

d’un espace consacré au développement et à l’enrichissement des connaissances, du savoir et 

de la recherche. Ainsi, ce lieu incarne déjà l’idée d’un espace dédié au savoir, prélude aux 

concepts ultérieurs de studiolos.  

 

Au cours de la Renaissance (1400-1600), plus précisément dans les années 1400, l’évolution 

des pratiques de collection constitue le terreau fertile de l’émergence des musées modernes. 

Nous parlons alors des studiolos (studioli) nés en Italie et possédés par des princes et bourgeois 

italiens, ancêtres des cabinets de curiosités. Ces premiers lieux de conservation et d’exposition 

personnelle témoignent ainsi d’un désir profond de rassembler la diversité du savoir et du 

monde matériel, en offrant aux élites la possibilité d’occuper la sphère à la fois intime et 

encyclopédique de l’univers, comme le disait Aristote : « Tous les hommes désirent 

naturellement la connaissance ». (Morel, 2012) 

 

Les studiolos sont alors de petites pièces personnelles fermées, destinées aux études et au savoir, 

le studiolo de Frédéric III de Montefeltre en est un exemple célèbre (cf-ANNEXE A). Ces 

petites salles d’études réunissaient des objets de collection personnelle et, à ce moment-là, deux 

catégories d’objets existaient : “naturalia et artificialia” (Bonfait, 2025). Les artéfacts 
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“naturalia” proviennent de la nature tels que faits et les objets “artificialia” émanent de la main 

de l’homme ou se voient modifiés par la main de l’homme.  

 

Aussi, ces petites pièces sont des espaces de réflexion et d’étude liés à la littérature de la 

Renaissance, mais symbolisés par l’idéal humaniste. Le studiolo de Francesco Ier de Médicis 

(cf-ANNEXE B), achevé vers 1572 à Florence, illustre parfaitement nos propos (Bonfait, 2002). 

Destiné à faire office de cabinet d’études et de laboratoire de la connaissance, il faisait coexister 

art, sciences et philosophie, dans une atmosphère intimiste particulièrement esthétique. Ces 

studiolos permettent l'émergence de nouveaux types de lieux tels que les « cabinets de 

curiosités » ou autrement appelés les « cabinets de singularitez » (Rivallain, 2001).  

 

Dès le XVIe siècle, au cœur de l’Europe, naissent la création et la multiplication des cabinets 

de curiosité (ou Wunderkammer) (cf-ANNEXE C). Ces espaces rassemblent plusieurs 

artéfacts, allant de l’objet rare à l’objet exotique, souvent mystérieux. Ces collections possédées 

par les personnes aisées témoignent de la fascination pour l’inconnu et l’inexpliqué. Ces 

artefacts conservés à cette époque proviennent alors de l’essor des explorations d’outre-mer. 

Conçues dans ce premier temps pour une mode privée et pour un petit nombre d’initiés, ces 

collections ont pour but d’éveiller la curiosité intellectuelle (qu’elle soit scientifique, littéraire 

ou artistique), et elles constituent également des archives vivantes du monde en cours de 

découverte.  

 

Ces cabinets de curiosité, dans d'autres langues, sont désignés sous le nom de « muséum ». En 

effet, le terme apparaît sous sa forme latine (musaeum ou museum) et italienne (museo) aussi 

bien pour désigner une salle ornée des figures des Muses, comme dans la villa de Paolo Giovio 

(cf-ANNEXE D) qu’il appelle Musaeum vers 1540, que pour désigner la « maison de campagne 

que le prévôt de Paris, Antoine Duprat, fait installer à Vanves par l’humaniste florentin Gabriel 

Simeoni » (Pommier, 1989) en France, vers 1560. Le muséum est alors, avant tout, un lieu 

d’étude privé : « Le musée est le lieu où l’érudit s’assoit seul, à l’écart des autres hommes, 

attaché à ses études, lisant les livres » (Comenius, 1659).  
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D'après les archives conservées à travers l'Europe, ces espaces servent d'instruments pour 

comprendre le fonctionnement du monde qui nous entoure et de la nature. Les cabinets de 

curiosités vont se modeler et se remodeler au fil des années et leur existence va se perpétuer 

jusqu'au XXe siècle. Ces lieux vont prendre différentes formes et aspects en fonction des 

époques, des lieux et des collectionneurs. Certains vont leur octroyer un aspect d’espaces de 

prestige où l’on peut exposer les trésors afin de réhausser son égo et sa gloire et pour d’autres, 

ce sont des lieux de conservation constitués de pôles d'érudition mêlant collections d'objets, de 

livres et de tableaux (Rivallain, 2001).  

 

Au fil du temps, les cabinets de curiosités ont évolué de manière à se décomposer en plusieurs 

catégories d’objets : Artificialia, qui regroupe les objets créés ou modifiés par la main de 

l'Homme (œuvres d'art et autres antiquités) ; Naturalia, qui regroupe des objets naturels et des 

créatures en tout genre (pierres, plantes, entre autres) ; Exotica, qui rassemble les plantes et 

animaux exotiques ; et Scientifica, qui regroupe les instruments scientifiques. Ainsi, une large 

gamme d’artéfacts est conservée et exposée dans ces lieux. D’après A. Schnapper (1988) le 

cabinet de curiosité est « un microcosme... au sens de résumé du monde, où prennent place des 

objets de la terre, des mers et des airs, ou des trois règnes, minéral, végétal et animal, à côté 

des productions de l'homme », soit un « abrégé de la nature entière ».  

 

Ces espaces prennent leur essor au niveau européen à partir du XVIIe siècle pour se développer 

sous différentes formes à partir du XVIIIe siècle. Ces dispositifs laissent augurer la 

transformation radicale qui se produit au XVIIIe et au XIXe siècles lorsque des collections 

privées se voient parfois progressivement remplacées par des institutions qui se veulent 

principalement publiques, éducatives et conservatoires. Ainsi, le terme « cabinet de curiosités 

» tombe en désuétude (Rochas, 2006).  

 

C’est au Royaume-Uni que l'on voit apparaître ce qui ressemble au musée tel que nous le 

connaissons aujourd’hui, l’Ashmolean Museum à Oxford, créé en 1682, lorsque le riche 

antiquaire Elias Ashmole a fait don de sa collection à l’Université. En effet, Ashmole souligne 

que la connaissance de la nature est nécessaire à la vie, mais également à la santé. L'acquisition 

de sa collection provient de deux botanistes, naturalistes et jardiniers : John Tradescant, père et 
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fils, qu’il rencontre vers 1650-1652. Employés par l’antiquaire et homme politique, les 

Tradescant avaient voyagé et donc parcouru le monde connu des Européens, permettant de 

collecter de nouveaux spécimens de plantes exotiques pour les jardins du comte. Au cours de 

leurs voyages, ils ont pu faire l’acquisition d’une collection remarquable d’objets botaniques, 

géologiques et zoologiques ainsi que d’objets fabriqués par l’homme. Au fil des années, la 

collection s’est vue étoffée au fur et à mesure des déplacements.  

Lorsque Ashmole fait don de cette collection à l’Université d’Oxford, elle est combinée à une 

collection plus ancienne de l’Université, qui comprenait la lanterne de Guy Fawkes et le 

Manteau aux nombreuses couleurs de Jacob (perdu depuis longtemps). Le musée ouvre ses 

portes en tant que premier musée public de Grande-Bretagne et premier musée universitaire au 

monde, en 1683.  

 

Un siècle plus tard, en 1753, le Parlement britannique fait l’acquisition de la collection de 

curiosités de Hans Sloane, médecin, naturaliste et collectionneur irlandais et fonde le British 

Museum de Londres. Six ans plus tard, la collection est diffusée auprès du public en accès 

restreint. C’est en 1820 qu’il ouvre réellement ses portes au public, sur l’initiative du duc de 

Wellington, alors Premier ministre. Cette ouverture est due à la rivalité avec le musée du 

Louvre, qui a ouvert ses portes quelques années plus tôt (Font-Réaulx, 2016).  

 

En France, la Révolution française (1789) marque un tournant décisif dans l’ouverture du 

savoir. En 1793, le Louvre ouvre ses portes sous l'appellation de « Muséum central des arts de 

la République » ; il n’est pas question d’ouvrir à tous les publics, mais uniquement aux initiés. 

Les artistes étaient alors le tout premier public à accéder aux collections exposées. L’ensemble 

des artefacts collectés et exposés est constitué d’objets témoins ou non de l’Ancien Régime et 

la notion de patrimoine national est née. Certaines collections privées des rois et autres nobles, 

confisquées durant la Révolution, faisaient partie des artefacts exposés. En Italie, il faut attendre 

1790 pour voir s’ouvrir en accès libre la Galeria dei Uffizzi à Florence et pour que nous 

puissions considérer cette galerie officiellement comme un musée (Gob et Drouguet, 2021).  

 

Cette évolution temporelle et sociale nous permet de prendre connaissance de la naissance du 

musée et de voir la métamorphose qu'il a vécue à travers l'Histoire. Suite à cette genèse, 
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penchons-nous maintenant sur les institutions contemporaines. Portées par la mondialisation et 

les avancées technologiques, elles réinventent aujourd'hui l'expérience des visiteurs tout en 

offrant de nouvelles valorisations et préservations de notre héritage culturel.  

 

5.2. Vers un nouveau paradigme muséal : l’émergence de nouveaux musées  

Dans ce contexte de renouveau du musée, certains auteurs mettent en avant les transformations 

de ces institutions. Klonk (2009) examine comment les espaces d'exposition ont changé dans 

les galeries d'art européennes et américaines du XIXe au XXe siècle. Ces transformations 

passent par des modifications visuelles des musées : la couleur des murs, la lumière, 

l'agencement, le nombre d'œuvres accrochées. Tous ces détails montrent comment notre vision 

a changé au fil du temps. Klonk montre que la science, en particulier les théories de la 

perception, a joué un rôle majeur dans la justification des nouvelles façons de présenter les 

œuvres. Elle explique aussi que ces changements sont liés à des enjeux plus larges dans la 

culture et la société, comme les modes de décoration et l'essor des magasins modernes. En 

s'appuyant sur l'idée de la vision d'époque, elle avance que le regard que nous portons sur les 

œuvres exposées dans les musées est influencé par l’époque et la culture. Ainsi, l'histoire des 

musées devient une façon de comprendre comment notre expérience visuelle a changé, en 

considérant les musées comme des lieux où l'on vit une expérience sensorielle et culturelle. 

(Klonk, 2009)  

 

Dès la fin du XIXe siècle, des penseurs américains comme George Brown Goode et John Cotton 

Dana ont aidé à créer une vision du musée comme un acteur social au service des individus, pas 

seulement comme un lieu de savoir. Cette idée a influé sur la muséologie américaine, qui se 

concentre davantage sur la communication, l'inclusion et la représentation des différentes 

cultures. Les musées sont passés de simples lieux de conservation à des institutions capables de 

mettre en lumière les problèmes actuels comme l'éthique, la diversité et la décolonisation. Ils 

sont devenus des lieux de discussion, de participation citoyenne et de remise en question des 

idées reçues, en donnant la voix aux personnes oubliées. Ce changement demande de revoir la 

définition même du musée, en tenant compte du patrimoine vivant, du multiculturalisme et de 

la justice sociale, pour mieux répondre aux aspirations contemporaines (Chung, Leshchenko et 

Brulon Soares, 2018).  
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Ainsi, dans ce contexte marqué par l’évolution et la mondialisation, les musées se voient confier 

un rôle central dans la société. Ils deviennent acteurs dans l'éducation citoyenne, le contexte 

culturel et la citoyenneté. D’ailleurs, la définition de l’ICOM (International Council of 

Museums) insiste sur sa mission de conservation, d’éducation et de transmission de la culture 

du patrimoine. Depuis la Seconde Guerre mondiale, leur contribution sociale n'a cessé 

d’évoluer, notamment dans le cadre de l’apprentissage tel que promu par l’Union européenne. 

Ces lieux d'apprentissage informel se transforment en espaces inclusifs où chacun peut 

s'impliquer dans la vie collective tout en découvrant la richesse des cultures. Le patrimoine y 

est abordé comme un dialogue permanent, une occasion de s'approprier notre histoire et de 

comprendre celle des autres. Autrefois perçus comme des temples du savoir ou des 

établissements scolaires, les musées servent aujourd'hui de passerelles entre le passé et le 

présent. Véritables lieux de rassemblement ouverts à tous, ils contribuent à former des citoyens 

éclairés et participent à la construction collective de sens, d'identités partagées et de mémoires 

communes. (Tesimusei, s.d.)  

 

Haidy Geismar parle également de l'évolution des musées, montrant comment ils sont passés 

de simples lieux de conservation à des espaces où les visiteurs participent. Avant, les musées 

servaient surtout à conserver, classer et montrer des objets pour contrôler et prouver un certain 

savoir. Mais depuis le XXe siècle, leur rôle a évolué. Ils sont devenus des espaces politiques, 

culturels et éducatifs qui participent aux discussions importantes et aux revendications 

d'identité. Geismar explique que maintenant, les musées doivent répondre aux attentes des gens, 

comme rendre des objets, faire preuve de justice sociale et représenter toutes les cultures de 

manière juste. La définition d'un musée se module constamment avec les tensions entre le passé 

colonial, les jeux de pouvoir et les revendications de décolonisation. Aujourd'hui, un musée 

serait, selon elle, un lieu destiné à discuter, à se souvenir et à penser de manière critique plutôt 

qu'un endroit où l'on apprend simplement. Cette idée bouscule les questions de qui a le droit de 

dire ce qui est vrai, à qui appartiennent les choses et comment les musées montrent et créent le 

savoir. (Geismar, 2018)  

 

D’autres, comme Bellmunt, étudient comment l'ICOM (le Conseil International des Musées) a 

fait évoluer la définition de musée. Selon ses dires, il faut l’adapter pour qu'elle corresponde à 

notre époque. Depuis 1946, l'ICOM a modifié sa définition plusieurs fois de manière à s’adapter 
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aux mutations de la société et de la culture. La définition de 2007 évoque la conservation, la 

recherche, l'éducation et le plaisir. Mais de nouvelles demandes sociales, politiques et morales, 

telles que l'importance d'inclure tous les publics de faire preuve de justice et de penser à 

l'environnement et d'impliquer les citoyens, ont remis en question cette idée ancienne.  

 

En 2019, une nouvelle définition plus engagée a été proposée, mais elle a été rejetée car jugée 

trop vague et idéologique, omettant des sujets importants comme les collections, la durée et 

l'éducation. Depuis, ils ont mis en place une participation des gens pour arriver à une définition 

que tout le monde accepte, qui devait être votée à Prague en 2022. L'auteure pense qu'il faut 

une définition précise et stable, mais qui puisse évoluer au fil du temps, pour que les musées 

gardent leurs valeurs tout en répondant aux défis actuels de diversité, d'accès pour tous et de 

discussion. (Reyes Bellmunt, 2021)   

 

Robinson a également étudié les discussions autour de la façon dont l'ICOM a redéfini le mot 

« musée » en 2019, après que sa proposition a été largement refusée à Kyoto. Cette affaire 

montre qu'il existe des désaccords au sein du monde institutionnel quant au rôle des musées 

aujourd'hui. Alors que la définition proposée insistait sur la justice sociale, l'inclusion et 

l'engagement, une étude de 269 propositions des membres de l'ICOM montre que les votants 

préfèrent les idées de la définition précédente. Les contributions privilégient les pensées plus 

traditionnelles, telles que la conservation, la recherche, la communication et l'éducation, qui 

constituent les missions principales du musée. L'étude montre aussi que certaines expressions 

clés de la nouvelle définition, telles que la justice sociale ou la durabilité, sont très rarement 

mentionnées par les membres. Robinson critique la façon dont l'ICOM a mené la consultation, 

qu'elle juge peu claire et peu représentative, et pense que la définition future devrait être fondée 

sur ce que les professionnels du monde des musées veulent vraiment. Le débat soulève des 

questions importantes : un musée doit-il être un lieu d'action ou se concentrer sur son rôle de 

conservation et d'éducation ? (Robinson, 2021)  

 

Poulot (2009) s’intéresse également au sujet et il analyse la question liée à la difficulté de définir 

un musée. Il rappelle d'abord que le mot vient de l'Antiquité, désignant un lieu dédié aux Muses, 

puis il retrace l'histoire du musée à travers des exemples comme le musée d'Alexandrie, 
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symbole de la mémoire universelle. Il examine ensuite les définitions officielles, en particulier 

celle de l'ICOM, dont la version de 1974 demeure importante. Le musée y est décrit comme 

une institution permanente, à but non lucratif, dédiée à la société et à son développement, 

chargée de rechercher, conserver, communiquer et exposer les objets qui témoignent de 

l'humanité.  

 

Il revient sur le rôle important des musées dans les sociétés occidentales. Il remarque que les 

musées ont beaucoup grandi depuis les années 1970, avec beaucoup d'argent investi, de 

nouvelles institutions créées, des services plus variés et des pratiques professionnelles 

transformées. Le musée d'aujourd'hui, loin de l'image triste des années 1950-1960, est un 

symbole de la culture populaire et du tourisme, attirant autant de monde que les cinémas ou les 

stades. Ce changement suscite des réactions variées : certains critiquent cette croissance 

excessive, tandis que d'autres y voient une manière de rendre la culture plus accessible. Le 

musée est devenu un outil pour créer du lien social, un lieu de mémoire et un endroit où l'on 

reconnaît les identités et les différences. Cependant, la muséologie elle-même reste diverse, 

mélangeant les traditions de chaque pays, différentes approches théoriques et de nouvelles 

exigences de gestion. Le musée reste un lieu mystérieux, à la fois public, vitrine du patrimoine 

et outil politique, soulevant des questions sur sa définition, ses objectifs et ses pratiques.  

 

Ainsi, plusieurs visions du musée existent à travers les pays (France, États-Unis, Royaume-

Uni). Les fonctions classiques du musée (conserver, étudier, exposer) donnent à chaque musée 

son identité. Loin d'être un élément figé, le musée est un espace en constante évolution où se 

croisent la mémoire, le savoir, la politique et le spectacle. (Poulot, 2009). Les institutions 

muséales ont en réalité toujours reflété les préoccupations politiques, sociales, identitaires ou 

éducatives de leur temps. Elles deviennent des lieux de mémoire, de commémoration, de 

réconciliation ou de confrontation à des événements difficiles, comme le montrent les musées 

de l'Holocauste ou de l'Apartheid. De plus, l'arrivée de certains musées, tels que les musées 

d'ethnographie, des écomusées et des musées de ville, qui cherchent à représenter les cultures 

populaires et locales, parfois avec l'aide des habitants eux-mêmes, fait bouger les lignes. Le 

patrimoine culturel immatériel devient un enjeu important dans la muséologie actuelle, 

remettant en question la place de l'objet face à l'expérience, à l'émotion et au récit. Ce panorama 
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montre la complexité croissante du rôle des musées, entre conservation, explication, mémoire 

et engagement civique. (Poulot, 2009)  

 

Le musée devient alors un outil pour justifier le pouvoir politique et diffuser les connaissances. 

L'institution se diversifie et se spécialise, répondant aux ambitions scientifiques, pédagogiques 

et nationales. Le musée est aussi marqué par les particularités de chaque pays : en Allemagne, 

il développe une approche scientifique autour de la culture matérielle ; au Royaume-Uni, il 

prend une forme plus ouverte et éducative et en France, il s'inscrit dans une tradition 

centralisée.  

 

D’ailleurs le XXe siècle voit aussi la multiplication des musées locaux, techniques ou de 

société, ainsi que l'institutionnalisation de la muséologie comme domaine d'étude. Les musées 

sont capables de s'adapter aux enjeux politiques, sociaux et culturels de chaque époque. Cette 

institution culturelle est donc une construction historique, à la fois reflet de son temps et actrice 

de la transformation de notre monde. Contrairement aux modèles britanniques ou allemands, 

fondés sur une tradition royale ou académique, le musée français est né d'un processus 

révolutionnaire de confiscation, de redistribution et d'organisation des biens culturels. Cette 

origine confère au musée une mission politique : diffuser la culture et l'art auprès du peuple, au 

nom des droits de l'homme. Le rôle de l'État reste central dans le développement des musées, 

de la monarchie à la République, notamment à travers les expositions officielles, les 

commandes publiques et l'organisation du domaine artistique. Ainsi, se révèlent des tensions 

entre l'art officiel et la création indépendante, mais également entre les changements 

d’expositions et la création de l'École du Louvre et d'institutions telles que la Réunion des 

musées nationaux.   

 

En France, la politique culturelle s'organise autour du ministère de la Culture, avec Malraux 

comme figure importante, puis s'étend à la décentralisation et au patrimoine immatériel. La loi 

de 2002 marque une étape importante en redéfinissant les missions des musées et en 

reconnaissant leur rôle dans la démocratisation de la culture. Le musée français apparaît ainsi 

comme un outil politique, un lieu de mémoire collective et un acteur de l'innovation locale et 

sociale.  
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La situation actuelle de ces institutions montre de profonds changements qui ont transformé en 

continu les musées depuis la fin du XXe siècle. On observe une augmentation du nombre de 

musées dans le monde, souvent par la prise d’initiatives locales, régionales ou privées. Cette 

croissance s'accompagne d'une diversification des types de musées, où coexistent des 

institutions patrimoniales, des musées scientifiques, des écomusées, des musées de la mémoire 

et des musées de société. L'attention accrue portée au public, à l'expérience de visite et à 

l'interactivité modifie profondément la mission traditionnelle des musées.  

 

Aujourd’hui, l'importance croissante du marketing culturel, des mises en scène spectaculaires 

et des expositions temporaires pour attirer les visiteurs est manifeste. De plus, ces 

établissements patrimoniaux s'inscrivent dans des projets de développement local, de 

revitalisation urbaine et de relations culturelles internationales qui sont au centre des 

préoccupations. L'apparition de musées-architectures (comme le Guggenheim de Bilbao) 

illustre cette alliance entre la culture, le tourisme et l'économie. Mais cette transformation n'est 

pas sans tensions, entre la nécessité d'être rentable, le respect des missions éducatives et le souci 

de se justifier scientifiquement. Ainsi, le musée contemporain apparaît comme un lieu hybride, 

entre institution de savoir, espace de loisirs et outil politique. (Poulot, 2009)  

 

La muséologie apparaît comme un domaine d'étude en construction, entre tradition 

intellectuelle, exigence scientifique, regard critique et intégration de nouvelles technologies. 

Au siècle actuel, le musée voit son rôle évoluer, passant d’un espace neutre à un espace 

d'expérience, lieu de savoir, vecteur d'émotion et outil pour justifier la culture. Le musée est à 

la fois un moyen d’exposer la connaissance, un espace de citoyenneté et un instrument de 

distinction sociale. Le défi actuel consiste à maintenir sa crédibilité tout en assumant son rôle 

actif dans la construction de la mémoire, de la citoyenneté et du lien social.  

 

Les musées deviennent aujourd'hui des lieux de mémoire partagée, de réparation symbolique et 

de réconciliation sociale, en particulier après la période coloniale. Ils deviennent également des 

espaces de dialogue entre les histoires dominantes et les mémoires oubliées. L’institution du 

XXIe siècle ne peut plus se contenter d'un passé commun : elle doit travailler à une mémoire 

partagée, inclusive et critique (MacGregor, 2023) par le biais de la technologie.  
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Après avoir recontextualisé historiquement et retracé les évolutions majeures du musée à travers 

ses dimensions sociales, politiques et culturelles, il est désormais nécessaire d’ancrer notre 

réflexion dans le cadre théorique qui organise notre recherche. Nous entrons ainsi dans le cœur 

du sujet de cette thèse, en mobilisant les apports des humanités numériques pour comprendre 

comment les technologies transforment aujourd’hui la médiation, la conservation et 

l’expérience muséale.  
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PARTIE II - AXE DE RECHERCHE ET REVUE DE LITTÉRATURE   

SECTION 1 :  Approche théorique : ancrage des musées dans les GLAM et les LAM  

L'arrivée des sciences informatiques en sciences humaines et sociales a et profondément changé 

la façon dont ces sciences fonctionnaient, tant dans leurs méthodes que dans leurs idées. Le 

domaine des humanités numériques en constante évolution étudie les liens entre les 

connaissances sur l'humain et les technologies. Des réflexions poussées sur les musées 

traditionnels à la création de systèmes immersifs dans les musées, les humanités numériques 

sont le reflet d’un espace de rencontre où l'on repense les sujets d'étude, les outils et le partage 

des connaissances. Cette partie de notre recherche vise à aborder les principales mutations dans 

ce domaine, en trois étapes : (1) Une recontextualisation en sciences de l’information avec un 

ancrage des musées dans les LAMs et les GLAMs ; (2) Une présentation des humanités 

numériques afin de comprendre les racines de ce domaine et les enjeux que cela comporte ; (3) 

Une étude du passage au numérique des musées ; (4) Les modèles numériques créés sur la base 

des humanités numériques.  

 

Ainsi, nous débuterons notre analyse par la place qu’occupent les musées dans l’univers des 

savoirs et plus précisément dans l’univers de la culture et du patrimoine LAMs/GLAMs.  

 

1.1. Place du musée au sein des sciences de l’information : le musée, un lieu de savoir les 

LAMs   

La question de l’intégration des musées dans l'ensemble des institutions appelées LAMs 

(Bibliothèques, Archives, Musées) et plus récemment GLAMs (Galeries, Bibliothèques, 

Archives, Musées) doit tenir compte des idées fondatrices sur la manière dont nous organisons 

les connaissances et revenir aux fondements épistémologiques de l’organisation des 

connaissances (Knowledge Organization, KO). C'est en effet dans ce domaine commun que 

s’ancrent les logiques de convergence entre les bibliothèques, les archives et les musées, car 

même si leurs rôles ont été différents au fil du temps (historiquement parlant), ils partagent 

désormais des outils, des méthodes et des objectifs communs en matière de médiation et 

d’organisation des connaissances.  
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Une première idée fondamentale pour comprendre pourquoi les musées peuvent être considérés 

comme relevant des sciences de l'information nous vient de Suzanne Briet, pionnière des 

sciences de l’information. Selon elle, « Un document est une preuve à l'appui d'un fait ». Elle 

précise : est un document « tout indice concret ou symbolique, conservé ou enregistré, aux fins 

de représenter, de reconstituer ou de prouver un phénomène ou physique ou intellectuel » 

(Briet,1951). Elle prend d’ailleurs l’exemple de l'antilope qui fut capturée, cataloguée et 

exposée dans un musée ou un zoo, qui devient alors un « document initial ». L’ensemble des 

éléments qui découleront à la suite de cette première étape : photos, fiches, analyses, seront 

considérées comme des « documents dérivés ». À travers cette approche, Briet élargit le 

domaine des documents à tout ce qui est créé par l'homme ou par la nature, à condition que cela 

ait un sens dans un contexte donné.  

  

Dans cette perspective, Paul Otlet, définit le document par sa fonction et non sa morphologie, 

dans son Traité de Documentation (1934), le document serait alors constitué d’« un support 

d’une certaine matière et dimension […] sur lequel sont portés des signes représentatifs de 

certaines données intellectuelles ». Selon Meyriat (1981), tous les objets peuvent être des 

documents, et il appuie son idée sur deux notions qu’il évoque : la première, de nature matérielle 

(le support) et la seconde, de nature conceptuelle (l'information). Ainsi, cette pensée l'aide à 

séparer les documents en deux groupes, non pas selon les choses elles-mêmes, mais selon leur 

état d'information, toujours lié à un lieu et une date. Meyriat explique que d'un côté, il y a les 

objets créés dans le but d’être des documents, c’est à dire des items créés dans l’intention qu’ils 

soient des documents dès le départ et de l'autre, ceux qui le deviennent plus tard, comme un 

ticket de métro, qui n’est en soi, pas vraiment destiné à être un document d'information : il sert 

à un but pratique, celui de permettre de voyager. Mais supposons qu'un expert trouve, bien des 

années plus tard, ce ticket de métro sur lequel une personne a noté une adresse ou un mot, dans 

ce cas, ce ticket porteur d’information devient un document : il obtient une importance en 

termes d'informations et d'histoire. Il n'a pas été créé pour cela à la base, mais il est devenu un 

document par l’information qu’il contient. De ce fait, Meyriat met en avant l'importance de 

l'écriture comme « document par intention ». Il affirme qu'il faut toujours vouloir s'informer 

pour qu'un document soit vraiment un document, car si personne ne veut recevoir les 

informations fournies, l'information n'est pas réelle et l'objet n'est pas encore véritablement 

considéré comme un document ; c'est un document qui n'est pas encore actif et il reste donc un 

document « en sommeil ». Ainsi, ce n’est pas la seule intention du producteur ni la manière dont 
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il est classé qui fait le document, mais aussi la démarche active de celui qui cherche à s’informer 

(Meyriat, 1981). Conscient que cette explication pouvait générer des incompréhensions, 

Meyriat explique que le document intentionnel est seulement celui qui a été créé expressément 

pour communiquer des informations. Par exemple, lorsqu’un écrivain rédige un livre, ce n'est 

pas juste le fait d'écrire qui fait de l'œuvre un document ; ce sont les actions de l'écrivain qui, 

en mettant son livre dans un système pour le partager, finissent par lui octroyer le statut de 

document. Cela fait donc partie d'un travail d'équipe, qui inclut aussi d'autres personnes comme 

les éditeurs de livres ou ceux qui les vendent (Meyriat, 2006).  

  

Lara et Ortega (2012) parlent de la manière dont un objet (par exemple une œuvre, un artefact, 

un texte, une photo) devient un document au sein d’un système d’information (comme un 

musée, une base de données, une bibliothèque, etc.). Elles expliquent qu’un objet ne devient un 

document qu’à travers les règles et les pratiques d’un système d’information, lesquelles 

orientent sa lecture et mettent en avant certains points de vue officiels au détriment d’autres 

façons de comprendre ou de débattre de son sens.  

Cependant, ce point de vue ne dit pas tout sur la manière dont les usagers s’approprient ces 

objets. La façon dont ils les comprennent et interprètent peut-être influencée et modifiée par les 

messages véhiculés par les systèmes ou dispositifs documentaires, mais ce n'est pas la seule 

chose. Il n'y a pas de lien direct entre ce que le système d'information dit d'une chose et la façon 

dont les gens la perçoivent et la comprennent. C'est en étudiant les différentes formes 

d’appropriation : façons dont les choses sont utilisées ou inutilisées, que nous pouvons voir, 

réajuster, et peut-être changer les façons dont sont produits les documents.  

 

En adoptant une approche communicationnelle, Lara et Ortega (2012) mettent en lumière que 

le document n'est pas juste une chose ou un simple objet, mais il est le résultat d'un lien qui 

implique : un émetteur (quelqu'un qui envoie), un destinataire (quelqu'un qui reçoit) et un 

contexte. C'est dans cette action que l'objet devient ou non un document.  L’utilisation et 

l’appropriation de l’information par l’individu viennent renforcer l’idée de document en tant 

qu’objet. Et même si nous ne pouvons jamais être sûrs que cette utilisation aura lieu, elle est 

toujours influencée, de façon plus ou moins prononcée, par le message porté par l'outil 

documentaire. Cela vient à nouveau rejoindre la pensée d’Otlet qui définit l’objet documentaire 

par la symbolique qu’il représente. Dans cette même perspective, les définitions initiales du 
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terme « document » et du terme « documentation » trouvaient déjà racine dans la notion 

d’information telle qu’elle est comprise aujourd’hui.  

  

L'idée de considérer l'information et la communication dans un même ensemble revient dans 

les années 1970, en particulier grâce aux travaux du Comité des sciences de l'information et de 

la communication, soutenu par des personnalités telles que Robert Escarpit, Jean Meyriat et 

Roland Barthes (Couzinet, 2000). C'est ainsi qu'en France, nous avons commencé à parler de 

sciences de l'information et de la communication, un nom encore utilisé aujourd'hui, et qui 

inclut l'information-documentation.  

Dans la continuité de cette idée, une nouvelle vision apparaît en étudiant les herbiers comme 

des documents conçus et réalisés dans l’intention d’informer. Elle introduit l'idée qu'un 

document ne devient vraiment utile que lorsque quelqu'un l'utilise pour apprendre et acquérir 

des connaissances. En d'autres termes, le document passe d'un état où il existe sans être utilisé 

à un état où il est réellement utilisé, peu importe sa forme. Cette vision considère la 

documentation comme un élément évolutif et propose de relier les documents anciens aux 

documents numériques d'aujourd'hui (Couzinet, 2015).  

 

Cette idée rejoint les travaux de Michael Buckland (1991) qui expliquent comment les 

spécialistes des documents du monde anglophone ont réglé le problème d'une définition jugée 

trop étroite du mot document. Plutôt que de limiter ce terme aux seuls objets textuels inscrits 

sur des supports spécifiques comme le papier, le papyrus ou la microforme, il propose une 

vision plus large, incluant tout ce qui peut fournir des informations. Cela veut dire qu'un 

document peut être plus qu'un simple texte : il peut s'agir de n'importe quel élément qui contient 

ou présente des informations, peu importe sa forme ou ce qui le compose.  

  

Pour démontrer cette idée, Buckland utilise l'exemple bien connu de Suzanne Briet que nous 

avons mentionné en amont : celle d'une antilope dans un zoo ou un musée. Quand elle est dans 

la nature, l'antilope est considérée comme un animal, mais lorsqu'elle est capturée, observée, 

dans des listes et utilisée pour transmettre des informations (avec des descriptions, des études 

scientifiques, etc.), elle devient un document. Ce changement montre que ce qui fait qu'un objet 

est un document ne dépend pas seulement de sa forme, mais de sa place dans un système 

d'information. Il va encore plus loin dans la réflexion en se demandant s'il existe un mot assez 
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large pour englober toutes ces formes d'information. Il pense que le mot « discours », pris dans 

son sens le plus large, est le meilleur pour parler de tous les objets ou textes produits pour 

représenter quelque chose.  

À partir de là, il distingue trois sortes d'objets :  

• Les artefacts intentionnels : créés pour donner un discours ou de l'information, comme 

un livre ou un article.  

• Les artefacts non intentionnels : objets fabriqués, sans intention d’information au 

départ, mais qui deviennent des objets d'étude documentaire après coup.  

• Les objets non fabriqués (non-artefacts) : comme une antilope, qui peut devenir un 

document lorsqu’elle est intégrée dans un système de représentation.  

  

Enfin, Buckland souligne que la fonction d'un document peut évoluer au fil du temps. Il prend 

l'exemple d'un livre, dont le rôle premier est d’être lu, mais qui peut, par évolution, finir par 

servir à bloquer une porte. Cet exemple nous rappelle que l'utilité d'un objet n'est jamais fixe et 

que le fait qu'il soit un document dépend toujours de la façon dont on l'utilise et de ce qu'on en 

comprend.  

Ce changement de signification et d'utilisation nous conduit aussi à repenser les œuvres de Paul 

Otlet, et à examiner sa vision du document dans ses travaux. Dans ses textes et discours, au 

commencement du XXe siècle jusqu'à leur rassemblement dans le Traité de documentation, 

Otlet propose une idée qui se veut toujours pertinente pour comprendre les choses. Ses travaux 

contiennent en réalité des idées racines qui préfigurent des aspects du poststructuralisme, une 

façon de voir les objets et leurs images, ainsi qu'une variété de moyens et de réseaux 

communiquer. Il considère aussi la documentation comme un lien entre une personne qui 

apprend et la connaissance accumulée au fil du temps. 

Donc, pour bien saisir toute la valeur de cette pensée, il faut continuer à étudier non seulement 

les idées d'Otlet, mais aussi les manières actuelles (contemporaines) d’appliquer, d’interpréter 

ou d’opérationnaliser, en tenant compte des changements technologiques, symboliques et 

conceptuels d'aujourd'hui.   
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Les musées, tout comme les bibliothèques et les archives, peuvent être considérés comme des 

systèmes documentaires à part entière, car les objets qu’ils conservent, exposent ou interprètent, 

peuvent être analysés à travers les mêmes grilles théoriques que les documents textuels ou 

numériques. Cela repose sur les idées qui changent la manière dont on perçoit le document, en 

se concentrant non pas sur sa forme, mais sur son rôle pour informer, partager ou faire connaître 

une information.   

 

Les musées, longtemps considérés comme des lieux marginaux dans le paysage des institutions 

culturelles, peuvent aujourd’hui être pleinement intégrés à l’ensemble formé par les LAMs et 

de manière plus contemporaine, les GLAMs (Galleries, Libraries, Archives, Museums). L’idée 

des LAMs est basée sur le fait que quatre institutions culturelles intègrent des fonctions 

similaires : organiser, conserver, partager, transmettre et expliquer des connaissances. 

En somme, les idées d'Otlet, Briet, Meyriat ou Buckland nous aident à repenser ce qu'est un 

document. Elles montrent qu'un document n'est pas seulement un texte, une image ou un objet 

physique, mais qu'il sert à informer dans un système de communication où il est réceptionné et 

compris par un destinataire, d'une certaine manière et dans une situation donnée.  

Ainsi, en prenant appui sur les différentes pensées citées, nous pouvons déduire que les musées 

détiennent des collections jugées comme des documents, puisque ce sont des items, peu importe 

leur forme, porteurs d’informations. En effet, les artefacts conservés et exposés représentent 

des connaissances, des événements passés, des façons de vivre, qu'ils aient été créés pour cela 

ou non. L'antilope de Briet, l’exemple du ticket de métro qui illustre la pensée de Meyriat ou 

les objets transformés de Buckland montrent comment les items peuvent devenir des 

documents lorsqu'ils sont utilisés pour expliquer et transmettre des informations.  

Le musée, en tant que lieu d’exposition, de narration, d’interprétation, agit donc comme un 

système documentaire, au même titre qu’une bibliothèque. Cela justifie l'étude des musées dans 

le domaine des sciences de l'information et de la communication, afin de comprendre comment 

les gens utilisent, s'approprient et transforment les objets en documents.  

 

Aujourd’hui, les musées ne sont plus seulement des lieux d'exposition neutres, mais deviennent 

des endroits où l'on crée et transforme les connaissances et où l’on met à disposition des 

supports d’information. Lara et Ortega (2022) renforcent cette idée en montrant comment la 
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pensée de Briet a influencé la façon dont les documents étaient organisés au Brésil, surtout entre 

1950 et 1980, grâce à des programmes de formation pour les professionnels travaillant dans le 

domaine de la documentation et dans les centres d'information scientifiques. Ces contributions 

internationales montrent à quel point le modèle de Briet est important en théorie et comment il 

permet d'inclure les musées dans un monde plus vaste des sciences de l'information, aux côtés 

des bibliothèques et des archives.  

La reconnaissance des musées comme lieux de savoir pleinement intégrés au domaine des 

documents trouve une suite théorique importante dans les travaux d'Ingetraut Dahlberg. Dès 

1993, puis en 2006, elle développe une vision globale et précise de la manière dont on organise 

les connaissances, qu'elle considère comme une discipline scientifique à part entière (Dahlberg, 

1993 ; 2006). Pour elle, l'organisation des connaissances ne se limite pas à une simple action 

technique : elle repose sur des idées construites à partir de caractéristiques essentielles. Ces 

idées, lorsqu'elles sont mises en relation, permettent de créer des structures cohérentes et 

reproductibles, qui sont à la base de tous les systèmes de savoir.  

Il s'avère que cette vision est très pertinente dans le contexte des musées. Chaque exposition, 

chaque explication, chaque décor montrent comment des idées choisies sont liées, organisées 

et expliquées en vue d’objectifs éducatifs. Le musée devient un lieu où l’organisation se réalise, 

à la fois physiquement et dans nos esprits. Les plans de classification établis dans les différentes 

institutions culturelles permettent de relier les grands domaines de la connaissance aux 

pratiques ou aux termes utilisés. Dans les musées le système de classification a pour objectif de 

hiérarchiser et d'organiser l'ensemble des artéfacts contenus dans les collections pour permettre 

l’obtention d’une vue générale des collections, afin d’en extraire une meilleure 

compréhension.   

De cette manière, il est plus simple de donner une cohérence à un ensemble d'objets, car le 

système peut montrer ce qui les relie et ce qui les distingue. De plus, la méthode de classification 

aide à penser les raisons de collecter et rassembler des objets, les préférences de recherche, 

d’exposition et de diffusion au public. Son but est de rendre les collections d'un même lieu plus 

solides et plus unies. Le système de classification Info-Muse imaginé par Thérèse Labbé, par 

exemple, est destiné à organiser et à classifier les collections des musées de beaux-arts et d’arts 

décoratifs, ainsi que des musées d’ethnologie, d’histoire et d’archéologie historique. Cet outil 

de gestion de l’information est destiné aux institutions muséales canadiennes, qui ont également 

des thésaurus spécifiques.  
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Ce système de classification, revisité en 2006 (dans l’optique de mieux répondre aux évolutions 

connues par les musées canadiens de Montréal), permet ainsi de regrouper les objets d’une 

collection en fonction de leur utilité d’origine. Il les divise en une hiérarchie où la plus petite 

unité est le nom de l’objet, l’unité intermédiaire est la sous-catégorie et la plus grande unité est 

la catégorie. Cette structure permet d’organiser l’information sur l’identification des objets de 

manière logique et significative. L’utilisation d’un système normalisé de répartition de 

l’information simplifie la recherche et l’accès aux documents. Pour optimiser les performances 

du système, des termes normalisés doivent être utilisés pour identifier les objets.  

L’utilisation du système de classification donne une meilleure vue d’ensemble des collections, 

de sorte que les utilisateurs peuvent repérer les similitudes et les différences, les regroupements 

et les contrastes au sein d’une collection elle-même. En plus d’offrir une meilleure 

compréhension du contenu des collections, le système de classification favorise la réflexion sur 

les lignes directrices de collecte, les options de recherche et les moyens idéaux de partage des 

connaissances acquises.  

Voici un tableau qui récapitule l’organisation des connaissances dans le musée des beaux-arts 

du Québec trouvé sur le site1 Documenting Your Collections Info-Muse Network 

Documentation Guide :  

Art  

Beaux-Arts  Arts décoratifs  

Dessin  Bijou  

Fibre/Papier-matière  Bois/Menuiserie d'art  

Estampe  Céramique  

Installation  Costume  

Livre/Album  Design industriel  

Multimédia  Émaux  

Peinture  Graphisme  

Photographie  Ivoire  

 
1 Tableau adapté du SMQ – Info-Muse Network Documentation Guide: List of Categories and Sub-Categories, un guide élaboré par la 

Société des musées du Québec pour normaliser la documentation et la classification des collections muséales (Société des musées du 
Québec, s.d., https://www.musees.qc.ca). 

https://www.musees.qc.ca/
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Sculpture  Jeu/Jouet  

Techniques mixtes  Métaux  

Vidéo/Film  Métiers divers  

  Mobilier  

  Mosaïque  

  Numismatique  

  Orfèvrerie  

  Papier peint  

  Reliure  

  Textile  

  Verre  

  Vitrail  

  

Les deux subdivisions du sous-groupe « Art », à savoir « Beaux-arts » et « Arts décoratifs », 

correspondent aux catégories du système de classification Info-Muse.  

Les sous-catégories « Beaux-Arts » concernent les différentes disciplines artistiques et les sous-

catégories « Arts décoratifs » se réfèrent aux différentes familles ou groupes d’arts appliqués et 

à leur utilisation dans l’industrie. Cette idée ressemble beaucoup à ce que font les autres 

institutions qui composent les LAMs, qui cherchent à rassembler et organiser des connaissances 

et des pratiques autour de références communes.  

  

Dans cette optique, les travaux de Rasmussen et Rydbeck (2022) nous aident à comprendre 

comment les musées se positionnent aujourd'hui dans les GLAMs. En étudiant ce qui se passe 

dans les pays scandinaves, les auteurs montrent que les bibliothèques, les archives et les musées 

se rapprochent par plusieurs points : le passage au numérique, les efforts pour rendre la culture 

accessible à tous et le désir de mélanger les fonctions et les métiers. Ce rapprochement se fait 

au niveau des outils (avec des listes numériques communes), de l'organisation (avec des métiers 

variés), mais aussi des idées, car il encourage une vision ouverte et participative du savoir.  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu
https://fr.wikipedia.org/wiki/Papier_peint
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Dans ce contexte, on ne peut plus considérer le musée uniquement comme un lieu de 

conservation du patrimoine. Il devient un lieu d'échange, d'interprétation et de création de 

connaissances par la collaboration. Le visiteur est maintenant au centre de l'attention, et l'on 

cherche à créer une expérience intéressante, engageante et interactive. Le musée rejoint alors la 

bibliothèque et les archives en tant que lieu d'apprentissage informel, de réflexion citoyenne et 

de partage culturel. Cette évolution correspond au changement général que l'on observe dans 

les sciences de l'information, où l'on passe d'une vision centrée sur les objets à une vision 

centrée sur les usages et les relations.  

Cependant, malgré ce rapprochement, certaines différences subsistent. C'est ce que soulignent 

Fabre et Régimbeau (2013), en étudiant les liens entre les bibliothèques et les musées à travers 

l'idée de l'espace documentaire. Selon eux, ces deux institutions ont une base commune : la 

documentation. En se basant sur les travaux d'Otlet et de Briet, ils montrent que les objets 

présents dans les bibliothèques et les musées n'ont de sens que s'ils sont présentés, mis en scène 

et organisés de manière à devenir des documents.  

Ils font remarquer que la manière de diffuser et de transmettre n'est pas la même. Alors que la 

bibliothèque offre un endroit calme, sans règle de proximité avec les ouvrages, le musée 

propose un espace de déambulation, de discussion, où une proximité stricte avec les documents 

est imposée. Aussi, la bibliothèque laisse plus de liberté pour toucher et regarder les documents. 

Ces différences montrent ce qui est possible : le fait de proposer deux typologies enrichit les 

façons d'accéder à la connaissance, en mobilisant la lecture, les images et les parcours. Jean 

Meyriat pensait des espaces qu’il y avait ceux dont le but est d'octroyer un savoir et ceux qui 

prennent un sens quand les gens se les approprient. Le musée, comme la bibliothèque, se situe 

entre ces deux idées, comme un lieu actif de conservation des documents, qui crée du sens.  

  

Cette reconnaissance théorique des musées comme des systèmes de documents complets, 

faisant partie des bibliothèques, archives et musées, s'officialise sous l'acronyme GLAM 

(Galeries, Bibliothèques, Archives, Musées). Alors que les LAMs (bibliothèques, archives et 

musées) mettaient l'accent sur des buts et des rôles semblables concernant la protection et 

l'organisation des connaissances, les GLAMs vont plus loin en encourageant une collaboration 

plus forte entre les organisations par le biais du numérique, soutenue par des projets réels de 

partage des moyens, de mise en valeur du patrimoine et de transmission de la culture.  
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Ce changement montre une nouvelle façon de penser : on ne réfléchit plus seulement aux types 

d'organisations, mais à un réseau de connaissances et d'actions communes, pour aider la société. 

Afin d’étoffer notre réflexion, nous allons nous atteler à étudier le secteur des GLAMs et 

l’impact qu’il a dans le domaine des sciences de l’information.  

  

1.2. Le Musée un secteur du GLAM  

Dans l'idée de Dahlberg (2006), qui insiste sur l’organisation des connaissances avec des 

classements bien exécutés, mais aussi l’idée de Briet (1951), qui pense que la documentation 

est une affaire de société et de politique, le projet GLAM devient un projet qui combine les 

musées, les bibliothèques, les archives et les galeries, non seulement comme des lieux qui crée 

des savoirs, mais aussi comme des espaces qui les expliquent, les interprète et les fait circuler. 

Le GLAM met bien en évidence le rôle important des musées dans la société et la science, ainsi 

que ce qu'ils représentent dans le domaine plus large de l'information.  

En définitive, toutes ces visions, que ce soit en théorie, en méthode ou en pratique, arrivent à la 

même conclusion : les musées ont aujourd'hui une place très importante dans la création, 

l'organisation et la diffusion des savoirs. Pour Dahlberg, ce sont des lieux où les idées prennent 

forme et se regroupent au sein de structures faciles à comprendre. Pour Briet, ce sont des 

espaces où le document est fabriqué, montré et pensé comme une trace. Pour Rasmussen et 

Rydbeck (2022), ce sont des lieux qui favorisent la démocratie. Pour Fabre et Régimbeau (ref), 

ce sont des espaces qui ont du sens. Et pour l'Université de Pretoria, ce sont des partenaires 

importants qui créent un ensemble d'informations ouvert, qui inclut le mélange des 

disciplines.  D’ailleurs, l’un des meilleurs exemples pour illustrer ce que sont les GLAM, c’est 

le projet initié par l’Université de Pretoria (University of Pretoria, 2021) pendant la pandémie 

de COVID-19. L'université a souhaité ouvrir les lieux de savoir, en incluant les musées, les 

bibliothèques et les archives dans une même optique de protéger et d'enseigner. Le musée de 

l'Université n'est plus seul : il travaille avec la bibliothèque, en co-construisant les expositions 

des collections spéciales, et en expliquant le patrimoine (africain) et les archives (de l’université 

et d’architecture).  Initié par la directrice du musée de l’Université de Pretoria (UP), le Dr Sian 

Tiley-Nel, à la suite des effets de la pandémie et de l’impact qui en a résulté sur le secteur des 

arts, de la culture et du patrimoine dans l’enseignement supérieur, le projet GLAM a vu le jour. 

Composé d’un collectif de réflexion de plusieurs professionnels issus du musée universitaire, 



43 
 

des archives, des collections spéciales de la bibliothèque, du jardin botanique et de 

l’architecture, ils ont formé un groupe de travail institutionnel dans le but de promouvoir 

largement les musées et les collections universitaires. Le GLAM de cette Université a été formé, 

sous l’impulsion du musée.   

Dans ce cas précis, le GLAM est plus qu'une simple attraction touristique nationale et 

internationale qui contribue à l’économie touristique de l’Afrique du Sud. Il donne accès à des 

ressources primaires et uniques pour la recherche, l’apprentissage, la formation, l’éducation et 

la créativité du campus au personnel, aux étudiants et à la communauté de l’Université. Les 

jardins (qui sont en réalité considérés comme des galeries dans ce contexte), les bibliothèques, 

les archives et l’Université de Pretoria sont des institutions de mémoire, qui détiennent des 

connaissances sous la forme de collections primaires précieuses qui, sous une solide 

conservation, sont entretenues, protégées et conservées.  

 

Dans un paysage post-COVID-19, le GLAM est devenu encore plus pertinent sur le plan social, 

fournissant la plateforme de travail et de collaboration idéale pour plusieurs initiatives et 

projets, renforçant les capacités et le soutien à de nombreux niveaux institutionnels. Les arts, 

les archives, la culture, les musées, les bibliothèques, l’histoire, les paysages naturels et le 

patrimoine architectural, pour en citer de bons exemples, sont des composantes indispensables 

de la vie de campus de toute université. Dans ce projet, le GLAM est cohérent et permet un 

contact étroit ainsi qu’un impact plus profond avec les jardins/galeries universitaires, les 

bibliothèques, les archives et les musées. Il contribue directement à la mission stratégique en 

répondant à la diversité, à l’inclusion, à l’accès et aux besoins de la communauté et de la société 

civile au sens large.  

C’est une initiative transdisciplinaire qui sert à l’enrichissement, aux expériences, à 

l’information et à une diversité de ressources dans un contexte universitaire. Le GLAM se 

révèle être une plate-forme de communication et de réseautage pour le partage et le 

développement d'idées, qui fournit des informations fiables et des ressources irremplaçables, 

distinctes et uniques au sein d'un lieu.  

 

Les GLAMs existent également hors des murs, ils sont promoteurs, défenseurs, acteurs et 

gardiens des valeurs institutionnelles, à la fois tangibles et intangibles, et servent de refuges en 
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temps de crise. C’est une communauté connectée de valeurs spécialisées qui préserve l’identité 

collective et la mémoire des jardins/galeries, bibliothèques, archives et musées passés et 

présents (GLAM).  

Les musées se transforment et deviennent ainsi un espace vivant, bien loin de l'image 

traditionnelle et symbolique d'un simple lieu de conservation. Cette institution s'affirme comme 

un véritable carrefour de réflexion et de symboles, où l'on crée de nouvelles manières 

d'apprendre, de partager et de comprendre notre monde. Son appartenance au GLAM témoigne 

d'une volonté d'envisager la connaissance dans son ensemble, en transcendant les frontières 

disciplinaires et en valorisant la diversité de ses formes, de ses supports et de ses usages.  

  

La convergence entre galeries, bibliothèques, archives et musées n'est pas seulement une 

question d'union ou de collaboration, mais un changement profond et important des objectifs, 

des moyens et des principes au sein de ces lieux de mémoire. Ces institutions patrimoniales 

deviennent des « systèmes d’information intégrés » (Briet, 1951). Même si cette idée de fusion 

semble acceptée en théorie, elle reste difficile à mettre en œuvre, surtout pour les musées qui, 

depuis toujours, sont marginalisés par les bibliothèques et les archives.  

 

Deborah Wythe souligne d’ailleurs que les musées ont traditionnellement privilégié la 

découverte collective des œuvres, tandis que bibliothèques et archives s'orientaient davantage 

vers la recherche individuelle. Cette différence historique explique les difficultés rencontrées 

lors de tentatives de rapprochement. Toutefois, comme le note l'auteure, l'arrivée progressive 

de professionnels issus des bibliothèques dans les institutions muséales, combinée au 

développement de projets collaboratifs tels qu'ArtStor2, ouvre aujourd'hui la voie à un véritable 

dialogue entre ces univers autrefois distincts (Wythe, 2007).  

 

Robert VanderBerg explique, en utilisant le modèle de collaboration de l'OCLC3, que le fait de 

partager des outils techniques et numériques ne signifie pas forcément que les organisations ou 

les matières s'intègrent ; il prévient contre une fusion juste pour l'apparence, qui pourrait 

 
2JSTOR est une plateforme numérique qui donne accès à des collections d’images et de documents en ligne, issues de musées, d’archives et 

d’institutions culturelles du monde entier (JSTOR, s.d., https://www.jstor.org/). 
3 OCLC (Online Computer Library Center) est une coopérative mondiale de bibliothèques qui développe des services et des standards 
favorisant la mutualisation et l’accès partagé aux ressources documentaires (OCLC, s.d., https://www.oclc.org/fr). 

https://www.jstor.org/
https://www.oclc.org/fr
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affaiblir les missions essentielles, surtout pour les archives, et il insiste sur une collaboration 

qui respecte les particularités de chacun (VanderBerg, 2012). D’ailleurs, comme le soulignent 

Waibel et Erway, dans leurs travaux, l'engagement concret sur le terrain et la participation active 

sont essentiels. Pour qu'une fusion soit véritablement durable et réponde aux attentes des 

utilisateurs en matière d'accès unifié, il faut non seulement partager les ressources, mais aussi 

instaurer une relation de confiance et développer des projets porteurs de réels changements. 

(Waibel et Erway, 2009) Dans cette évolution, un tournant décisif réside dans l'approche 

"collections as data", qui donne aux institutions, surtout les musées, les moyens de publier des 

données ouvertes, compatibles et réutilisables, et ainsi de s'adapter aux pratiques des humanités 

numériques. (Candela et al., 2025) 

  

L'essor du numérique modifie profondément notre rapport aux musées. Plutôt que de se 

substituer à l'expérience physique, le musée virtuel enrichit notre relation aux œuvres en tissant 

de nouveaux liens entre les collections, les savoirs et les publics. Cette évolution ouvre la voie 

à des échanges plus féconds et à des apprentissages renouvelés. (Schweibenz, 2019)    

Aussi, cette transformation s'accentue avec l'arrivée de l'intelligence artificielle et des réseaux 

sociaux, qui transforment progressivement les institutions culturelles en véritables espaces 

collaboratifs. Les visiteurs deviennent acteurs de leur découverte et participent activement à la 

vie du musée. Cette approche rejoint les recherches récentes sur la médiation culturelle, qui 

soulignent l'importance d'adapter les dispositifs aux niveaux de formation et aux pratiques des 

différents publics (Anshari et al., 2023 ; Hajibayova et Latham, 2017). De même, la corrélation 

entre les mots-clés utilisés par les visiteurs et le classement réalisé par des professionnels 

montre comment le partage de connaissances peut rendre la médiation plus accessible, tout en 

nécessitant des règles éthiques et des méthodes claires ; cela correspond à un besoin de justice 

cognitive qui tient compte des savoirs locaux, féministes ou propres à une communauté (Mai, 

2013 ; Turner, 2016 ; 2017). De plus, le fait de rendre les créations des musées accessibles 

gratuitement, au-delà des publications spécialisées, devient un moyen d'être transparent, de 

valoriser la recherche et de gagner la confiance du public pour les musées qui font partie 

intégrante des GLAMs.  

Toutefois, cette ouverture entraîne une modification de la façon dont les documents sont 

organisés : classer les objets avec leurs aspects matériels et symboliques variés, qui ne peuvent 

pas être normalisés, reste un défi, surtout à une époque où tout doit être compatible (Gill, 2017). 



46 
 

Par conséquent, les systèmes de classement des connaissances doivent non seulement organiser 

les informations, mais aussi favoriser la compréhension humaine et la médiation culturelle 

(Zeng, 2008). De manière plus radicale, considérer l'organisation des connaissances comme un 

acte subjectif et non neutre oblige les musées à reconnaître que leurs choix de classement et 

d'histoires sont influencés, et à remettre en question les idées traditionnelles sur lesquelles ils 

reposent (Hjørland, 2008 ; Hjørland, 2016). Cette prudence rejoint la critique d'une 

uniformisation fondée sur les normes occidentales, qui peut entraîner un « manque de soin dans 

la documentation », et appelle à une approche muséale en tant qu'espace ouvert, fondé sur le 

dialogue et sensible aux divers contextes. Le musée devient ainsi un véritable forum où 

s'articulent, dans un débat éthique permanent, la mémoire collective, les avancées scientifiques 

et les représentations communes (Tran, 2023 ; Koren, 2023).  

  

Ce changement de rôle est visible lorsque les musées utilisent des systèmes de classification 

comme le CIDOC-CRM4 et la numérisation 3D pour relier les données géométriques et 

contextuelles dans des environnements durables ; la documentation devient plus complète, 

compatible et précieuse sur le plan scientifique (Cogima et al., 2019). Parallèlement, les 

avancées en reconnaissance d'images haute définition et en visualisation 3D guidée par 

l'attention ouvrent des possibilités pour la conservation, le classement et les présentations 

personnalisées, tout en soulevant de nouvelles questions sur la sélection et les choix opérés par 

les systèmes d’algorithmes et leur influence sur notre perception (Yang et al., 2018 ; Chen et 

al., 2018). De manière plus générale, la collaboration entre différents domaines 

(interdisciplinarité), essentielle aux musées, en fait des lieux de dialogue entre les disciplines, 

les publics et les technologies ; associés à cinq compétences clés : la médiation humaine, 

l'organisation des données, la numérisation, l'archivage et le stockage, ces missions 

transforment le musée en un créateur d'informations au sein des GLAMs (Darbellay, 2012).  

Néanmoins, cette démarche exige une vigilance éthique constante : entre les contraintes 

budgétaires, les impératifs de gestion et la quête d'équité culturelle, particulièrement face à 

l'héritage colonial, la manière d'être d'un musée doit s'élaborer en concertation avec les 

communautés concernées et se construire dans la durée (Baujard, 2023 ; Boudjema, 2023). 

Aujourd’hui, l’intégration du numérique, dans le cas des nouveaux dispositifs de musées 

immersifs soulève des défis majeurs. Ils nous confrontent à des questions fondamentales : 

 
4 Le CIDOC Conceptual Reference Model (CIDOC CRM) est un modèle conceptuel de référence, à la fois théorique et pratique, destiné à 
favoriser l’intégration et l’interopérabilité de l’information dans le domaine du patrimoine culturel (CIDOC, s.d., https://cidoc-crm.org/). 

https://cidoc-crm.org/
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comment protéger notre identité numérique, préserver notre vie privée et défendre nos droits 

culturels ? La lutte contre la triche et la désinformation exige également l'établissement de 

cadres éthiques solides. Parallèlement, la justice informationnelle nous invite à évaluer les outils 

numériques à l'aune des valeurs morales telles qu'elles sont réellement vécues par les 

populations (Labour, et al., 2023).  

Au fil du temps, nous réalisons que ces institutions constituent un véritable patrimoine de 

connaissances, dont la richesse naît de la complémentarité de leurs fonctions et de la 

préservation des savoirs. Cette vision du rassemblement, déjà esquissée dans le Traité de 

documentation, laissait entrevoir le musée comme un véritable acteur documentaire aux côtés 

des bibliothèques et des archives ((Hedstrom et King 2014 ; Otlet, 1934). Dans cette continuité, 

l'organisation des connaissances se révèle être à la fois une démarche technique et un processus 

social et culturel : considérer les GLAMs, c'est admettre que les musées représentent des lieux 

de rencontre privilégiés, capables de générer, structurer et partager des savoirs en phase avec 

leur époque, tout en entretenant un dialogue permanent avec la matière même des idées 

(Couzinet et al., 2020). 

L'intégration des musées au sein des GLAMs nécessite une profonde transformation des 

pratiques, des outils et des valeurs. Ces lieux hybrides, à la fois conservatoires, espaces 

éducatifs, plateformes de médiation et acteurs du numérique, se situent désormais à la croisée 

des traditions documentaires, des savoirs et des politiques culturelles. À l'instar des 

bibliothèques et des archives, ils témoignent d'une volonté commune de rendre la connaissance 

accessible, organisée et partagée. Cette démarche suppose cependant d'envisager le 

rassemblement non pas comme une simple fusion, mais comme un dialogue critique, 

transcendant les disciplines et soulevant des questions éthiques fondamentales.  

  

Envisager la place des musées parmi les GLAMs implique ainsi de s'interroger sur les modalités 

de leur intégration. Il ne s'agit pas d'une simple juxtaposition d'institutions, mais bien d'une 

véritable rencontre entre des méthodes de travail, des systèmes de valeurs et des visions qui 

orientent leur action. Cette perspective invite à imaginer des collaborations fécondes où s'opère 

un enrichissement mutuel des pratiques et des réflexions.  

Il faut consentir un véritable effort pour que des professions diverses puissent se comprendre, 

même lorsque leurs pratiques semblent éloignées. Chaque institution conserve son identité 

propre tout en contribuant à un objectif commun : valoriser et partager les connaissances.  
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Le musée, carrefour où se croisent différentes disciplines et méthodes, devient ainsi un espace 

hybride, ancré dans la matérialité des objets tout en s'ouvrant aux possibilités offertes par le 

numérique. Cette posture l'invite à repenser ses outils, ses modes de diffusion et son rapport au 

public, en cultivant une approche plus collaborative, inclusive et réflexive. L'intégration des 

musées dans l'écosystème des GLAMs ne va donc pas de soi : elle exige de franchir les 

frontières traditionnelles entre conservation, archivage et médiation, pour créer des lieux de 

savoirs véritablement partagés où regards et expériences multiples viennent enrichir notre 

mémoire collective. Cette transformation des LAMs en GLAMs s'est opérée grâce à l'apport 

décisif du numérique dans les institutions culturelles.  

 

L'évolution des musées au sein des écosystèmes GLAMs révèle une mutation plus profonde, 

celle de notre société (Vinck, 2016). Loin de se limiter à la mise en réseau des institutions 

patrimoniales, l’arrivée du numérique à véritablement bouleversé notre société, que ce soit dans 

la manière de produire de l’information, de la diffuser et de l’exploiter. On observe une nouvelle 

façon de s'approprier les savoirs directement influencée par l’utilisation de nouveaux outils 

numériques. En transformant les collections en données interopérables, accessibles et 

exploitables, le musée a ouvert la porte à de nouvelles approches de recherche et de médiation, 

fondées sur la collaboration, l'expérimentation et la réutilisation des contenus culturels.  

C'est dans ce contexte qu'émergent les humanités numériques, à la croisée des sciences de 

l'information, des technologies et des disciplines humanistes. Leur apparition marque un 

tournant significatif : les documents, qu'ils soient textuels, visuels ou matériels, deviennent 

désormais des données à explorer, à visualiser et à interpréter collectivement. Saisir cette 

évolution nous aide à comprendre comment les institutions GLAMs contribuent activement 

aujourd'hui à construire un réseau de connaissances à la fois ouvert, dynamique et 

interconnecté.  

Afin de mieux comprendre l’évolution du musée traditionnel vers le musée numérique 

immersif, il en va de soi de dresser la genèse des humanités numériques. Comment ont-elles 

été créées ? Par quels biais ? Par qui ? Dans quel contexte ? Et comment cela a directement 

influence la création du dispositif de musée immersif ?   

Nous allons tenter de lever le voile sur toutes ces interrogations, dans la partie suivante.  
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1.3. Introduction aux humanités numériques : genèse, fondements et enjeux   

Pour bien saisir ce que représente l'entrée des musées dans le monde des GLAMs, nous devons 

élargir notre vision, il par conséquence nécessaire de replacer cette transformation dans un 

contexte plus large : celui de l’évolution des sociétés à l’ère du numérique. Car, les grands 

changements que vivent aujourd'hui les lieux de savoir et de culture sont liés à la révolution des 

technologies et de l'information qui, depuis des années, change notre façon de voir le savoir, la 

mémoire, l'espace et ce que l'on vit. Avant de nous concentrer sur la manière dont les musées 

ont peu à peu utilisé des méthodes et impliqué leurs visiteurs, il faut d'abord nous concentrer 

sur la manière dont le numérique est devenu un phénomène important dans la société. C'est en 

comprenant ce bouleversement sociétal que l'on pourra prendre conscience de la manière dont 

les musées ont adopté des outils technologiques et de la manière dont ils ont dû repenser leur 

rôle, leur pratique et la place qu’occupent les visiteurs. L’entrée dans l’ère numérique ne se 

résume pas à une évolution technologique : elle constitue une véritable transformation 

structurelle des sociétés contemporaines.  

 

Nous observons depuis quelques années l’émergence d’un nouveau domaine de recherche. Ce 

domaine concerne aussi bien les sciences de l’informatique, que les sciences humaines et 

sociales. La création des humanités numériques est profondément liée à la mutation numérique 

de notre société et modifie foncièrement les pratiques de recherche, les transmissions des 

connaissances et les pratiques muséales. Ainsi, depuis quelques années, on observe un 

renouvellement des musées, qui interagissent avec leur public.   

 

C'est dans ce contexte que les musées immersifs sont créés et prennent leur place. Nous pouvons 

les considérer non pas comme une simple nouveauté technologique, mais comme une réponse 

aux changements des pratiques et des attentes du public. Et pas seulement, puisque les musées 

immersifs se matérialisent à travers une application concrète et expérimentale des humanités 

numériques. Leur apparition s'explique par deux phénomènes : d'une part, le passage au 

numérique des musées et autres lieux de conservation du patrimoine ; d'autre part, le 

développement des systèmes interactifs, sensoriels et narratifs, favorisés par les moyens de 

circulation des connaissances. Il est nécessaire de recontextualiser l’évolution qui a permis ces 

évolutions et par extension, la création du dispositif au cœur de notre recherche.  
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L'ère du numérique débute avec l’arrivée des premiers ordinateurs dans les années quarante, 

plus précisément en 1946, avec la création de L'ENIAC (Electrical Numerical Integrator and 

Calculator), cet ordinateur, premier d’une longue série, utilisait des tubes à vide. Fabriqués à 

l'Université de Pennsylvanie, nous sommes encore loin des ordinateurs tels que nous les 

connaissons aujourd’hui ; cependant, c'est la première étape informatique de l'Histoire 

(Guthleben, 2023). Cet outil a marqué le début d’une mutation sociétale et un profond 

changement pour l’époque, et Clifford A. Pickover nous dit dans son livre La fabuleuse histoire 

de l’intelligence artificielle, 2021 : « Dans The Philadelphia Inquirer, on pouvait lire : « Le 

cerveau mécanique élargit les horizons de l’Homme » ; et The Cleveland Plain Dealer allait 

jusqu’à affirmer : « Les calculateurs font honte aux humains », ajoutant que « une nouvelle ère 

de la pensée humaine commençait. ».  

Cette invention a été développée durant la guerre dans le but d'octroyer une puissance de calcul 

à l'armée américaine, ce nouvel outil a permis le déclenchement de nombreuses utilisations et 

une évolution vers l'informatique telle que nous le connaissons aujourd'hui.  

 

Le scientifique américain Vannevar Bush a imaginé une machine appelée « Memex ». Elle 

permettrait de relier plusieurs informations, comme le fait le Web actuel. Cependant, cette idée, 

considérée comme trop innovante pour l’époque, n'a jamais pu voir le jour. Elle a cependant 

joué un rôle puisqu’elle a inspiré les créations futures. En 1957, l'URSS a lancé Spoutnik, le 

premier satellite en orbite. Cela a créé de l’inquiétude chez les Américains, qui en réponse, ont 

massivement investi dans la recherche technologique. Ainsi, en 1958, l'ARPA (Advanced 

Research Projects Agency), a vu le jour et son objectif premier a été d'accélérer l'innovation 

scientifique, notamment en communication.  

Dans un enchaînement d’idées, deux chercheurs (Paul Baran et Donald Davies) ont développé 

la commutation de paquets, qui consiste à envoyer des informations divisées en morceaux, 

suivant des flux différents sur un même réseau avant d'être regroupées. Et c’est en 1969 que 

l’on voit se dessiner le premier réseau informatique appelé ARPANET qui relie les universités 

américaines : UCLA, Stanford, UC Santa Barbara et l'Université de l'Utah sont connectées. Le 

premier mot qui devait être envoyé était « LOGIN », mais le système a généré un bug après les 

deux premières lettres et le premier message envoyé via ce réseau a alors été le mot « LO ».  
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Ce premier outil a déclenché une suite de réflexions autour du désir de partager des données et 

de communiquer sur ces données. On voit très vite apparaître la création du premier e-mail qui 

utilise le symbole @ pour identifier le destinataire. Cette invention est attribuée à Ray 

Tomlinson en 1971. Deux ans plus tard, L’ARPANET devient le premier réseau d'ordinateurs 

connectés au niveau international qui permet aux USA de partager des données avec l’Europe. 

Dans ce même enchaînement d’idées, Vint Cerf et Bob Kahn (1983) créent le protocole 

TCP/IP5, qui permet aux données de fonctionner ensemble et aux ordinateurs du monde entier 

de communiquer entre eux. Cette invention marque le début d’internet tel que nous le 

connaissons aujourd’hui. L’année suivante (1984) voit la création du système de noms de 

domaine (DNS), qui remplace les longues adresses numériques par des noms plus simples à 

retenir (comme google.com).  

 

Ces progrès et ces développements d'idées ont continué de croître jusqu'à l'explosion d'Internet 

lancée par Tim Berners-Lee en 1990, chercheur au CERN (Organisation européenne pour la 

recherche nucléaire) en Suisse, qui crée le World Wide Web (WWW). Cette création a pour but 

de rendre plus facile le partage d'informations généralisées. L’idée est de proposer des liens sur 

lesquels on peut cliquer et qui mènent à des textes par hyperliens. Il crée donc un système qui 

permet d’accéder facilement à des documents. Pour cela, il met en place trois outils importants 

qui sont : Le langage HTML (Hypertext Markup Language) pour organiser les pages web. Le 

protocole HTTP (Hypertext Transfer Protocol) pour envoyer les pages. Et les URL (Uniform 

Resource Locator) pour identifier chaque page web.  

Ces changements marquent un tournant significatif dans la société. Les années 90 se dressent 

comme le berceau de la révolution numérique. Très vite, on voit apparaître le premier 

navigateur web appelé Mosaic créé par Marc Andreessen (1993). Plus tard, ce navigateur 

évolue et devient Netscape, ce qui rend l'utilisation d'Internet plus accessible.  

Ce n’est qu’en 1994 que le web entre dans les maisons et les commerces. L’année suivante, les 

entreprises du Web : Amazon, eBay, Yahoo! émergent. Mais c’est en 1998 que Google 

révolutionne vraiment la recherche en ligne. Les années 2010-2020 vont connaître une 

évolution très rapide des outils numériques et des technologies. De ce fait, Internet fait 

 
5 Protocol (IP) est le système d’adressage qui permet l’acheminement des paquets de données sur Internet. Il assure la transmission des 

informations entre un périphérique source et un périphérique cible et constitue ainsi la base du fonctionnement d’Internet. En revanche, il ne 

gère ni l’ordre des paquets ni la correction des erreurs, fonctions assurées par d’autres protocoles tels que le Transmission Control Protocol 
(TCP) (Cloudflare, s.d., https://www.cloudflare.com/). 

https://www.cloudflare.com/
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aujourd'hui partie intégrante de notre vie quotidienne, et la 5G, l’intelligence artificielle et le 

Web 3.0 sont en plein développement.  

 

En parallèle, cette évolution numérique signe également son entrée dans l’univers du 

patrimoine. À l’arrivée d’internet et des ordinateurs, les institutions culturelles tels que les 

musées prennent les mesures nécessaires pour se lancer et suivre le rythme du numérique. 

Comme dans toutes les révolutions médiatiques (Debray, 2000), la première étape de la 

révolution numérique est basée sur l'idée d'un rêve qui ressemble à la nostalgie du passé. En 

effet, cette révolution était portée par une vision idéaliste et par un rêve d'avenir qui 

imaginait un meilleur futur. Tout comme les premiers livres continuaient (par extension) la 

tradition orale, les techniques d'impression reproduisaient celles des manuscrits du Moyen Âge 

et les techniques du cinéma rappelaient parfois le théâtre d'autrefois, la numérisation des 

connaissances, souvent héritées des siècles passés, est maîtrisée.   

 

L'imprimé, mis en avant par de nombreuses idées utopiques sur la technologie, privilégie le 

texte au détriment de l'écriture et du son, ce qui leur confère un rôle secondaire, même si le 

numérique a réussi à rendre l'information plus accessible et la recherche documentaire plus 

efficiente. Aujourd’hui, les humanités numériques ne sont pas un domaine simple et uniforme, 

mais plutôt un regroupement de pratiques, qui partagent une façon nouvelle de créer et 

de transmettre des connaissances, tout en tenant compte des défis liés à l'ère numérique. Ainsi, 

l’idée est d'utiliser les nouvelles technologies et de créer des outils numériques 

pour modifier la manière dont les connaissances sont créées, partagées et rendues accessibles 

dans différents domaines. Les arts, les sciences humaines et les sciences sociales sont 

concernés.  

L'utilisation de l'informatique dans les sciences humaines et sociales ne se réduit pas à un apport 

ponctuel. Elle fait partie d'une démarche qui a débuté il y a plus de quarante ans et qui étudie la 

manière d’utiliser les outils numériques dans les SHS. Les humanités numériques représentent 

une version avancée de ce questionnement, où les outils numériques ne sont pas juste des outils 

comme les autres, mais deviennent une partie importante de la science, puisque ce sont les 

canaux par lesquels nous rassemblons les informations jusqu'au moment où nous les partageons. 

Ces sciences sont perçues comme une étape finale de cette démarche, qui fait des technologies 

le centre et le but de toutes leurs actions, des données à la diffusion, en passant par la collecte. 
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Dans cette nouvelle époque, où les sciences humaines ressentent les effets des technologies 

numériques, qui se trouvent au cœur du changement (Hayles, 2016 ; 2023), les pratiques 

courantes comme les bases de données, l'analyse statistique, la publication en ligne, l'écriture 

collaborative, montrent un nouveau défi pour les disciplines des sciences humaines et sociales. 

Ainsi, on voit se dresser le besoin d'une cyberinfrastructure, un ensemble de ressources, d'outils 

et de normes partagées, capables d'organiser et de soutenir la recherche numérique.  

Dans cette même idée, qui cherche à inclure, les humanités numériques doivent régler leur 

passé de dépendance aux institutions, c’est-à-dire qu’elles ne sont plus juste liées aux 

institutions telles que l’université, pour venir s'inscrire dans un espace de création et de partage 

des connaissances beaucoup plus large. Elles ont pour but d'inventer des pratiques adaptées au 

numérique pour s'ouvrir à des espaces publics nouveaux, comme le web, les blogs ou les 

bibliothèques numériques et les musées numériques. Dans cette optique, elles cherchent à 

innover, mais aussi à exceller : elles permettent aux connaissances de s'associer aux expériences 

pour agir au mieux de la bonne manière, localement et mondialement, en ouvrant le savoir à 

d'autres personnes (Julien-Saavedra et Citton, 2015).  

 

Le développement numérique de notre monde et l'effet des technologies sur la société nous font 

forcément penser à la disparition graduelle des supports physiques. L'attrait d'une nouvelle 

technologie dépend souvent des changements sociaux précédents et de sa capacité à transformer 

le monde, en créant de nouvelles pratiques, de nouvelles compétences, de nouveaux métiers et 

de nouvelles organisations (Vinck, 2016). Pour l'instant, rien n'est sûr et tout peut être remis en 

question, notamment en ce qui concerne ce domaine de recherche, tant au niveau de sa 

définition que de son existence même (Guichard, 2019) ; ce domaine pose de nombreuses 

questions : d'une part sur la quantité de références qu'il utilise et, d'autre part, sur la façon dont 

il les relie. Mais ces questions sont encore plus importantes pour les musées immersifs, qui sont 

une forme de médiation culturelle et qui proposent une expérience du patrimoine enrichie par 

les outils numériques. En réalité, cette approche mixte, qui combine les sciences humaines et 

sociales et l'informatique, et cela remet en question la façon dont le musée conçoit et vit le 

patrimoine, qui est aujourd'hui réorienté.  

  

Mais alors, que sont réellement les humanités numériques ? Aujourd'hui, on se pose souvent 

cette question, mais il est rare d'y trouver une réponse satisfaisante. On pourrait même penser 
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que le simple fait de poser cette question est ce que certains chercheurs considèrent comme le 

cœur des humanités numériques. Certains penseurs parlent de différentes manières de pratiquer 

les humanités numériques. Elles sont un domaine qui se développe rapidement et qui, par 

conséquent, évolue sans cesse. Le risque, lorsque l'on essaie de définir ce domaine, est que toute 

définition devienne obsolète ou qu'elle limite inutilement le potentiel illimité de cette discipline 

à se redéfinir et à intégrer de nouveaux domaines d'intérêt et de collaboration.   

  

Aujourd'hui, les musées créent des dispositifs qui découlent directement de ces réflexions. 

Aussi, ils mettent en avant une nouvelle vision, en se rendant plus interactifs. Ils ne se 

contentent plus d’exposer des œuvres ou des objets anciens sur des présentoirs, mais se sentent 

responsables envers la société et se soucient d’une certaine justice sociale, puisque le cœur de 

leur mission est de protéger la culture et l'information, et de la diffuser.  

Ainsi, l'arrivée des humanités numériques change profondément notre perception, notre 

manière d'étudier et de transmettre le patrimoine culturel. Ce domaine interdisciplinaire utilise 

des outils informatiques pour explorer des ensembles de données variés, qu'il s'agisse de vieux 

manuscrits, de bases de données d'images ou de journaux, afin de créer de nouvelles 

connaissances. Ces pratiques ne sont pas de simples utilisations de la technologie : elles font 

partie d'un grand changement dans la manière dont nous pensons, qui redéfinit les rôles du 

chercheur, du public et même de l'institution chargée du patrimoine, jusqu'à façonner les musées 

numériques du futur. Plus que de simples lieux pour conserver le patrimoine, les musées, avec 

cette nouvelle approche, aident à créer un savoir ouvert à tous et participent à une réflexion sur 

l'éthique et la façon de représenter les cultures et les identités.  

  

Les technologies nouvelles offrent des expériences immersives rapides et impressionnantes ici 

et maintenant (Lescop et al., 2017), mais il faut qu'elles puissent évoluer, car si elles ne le font 

pas, elles risquent d'être rapidement obsolètes. Elles doivent également être compatibles avec 

les structures culturelles plus anciennes. Le défi pour le musée est de combiner l'innovation 

technologique avec la conservation de ses structures culturelles qui durent dans le temps. 

L'objectif n'est pas de suivre la tendance, mais de voir la numérisation comme une façon 

repensée de transmettre les connaissances à un public ouvert à tous et de protéger le patrimoine 

autrement.  
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Les musées immersifs se trouvent aujourd'hui à un point de rencontre entre deux tendances : 

d'une part, la transformation numérique des institutions qui s'occupent du patrimoine, 

regroupées sous le GLAMs (galeries, bibliothèques, archives, musées) ; d'autre part, le 

développement des humanités numériques qui, bien plus qu'un simple outil technique, 

modifient la façon dont on crée, transmet et discute les connaissances.   

 

Ainsi, notre travail soutient que les musées immersifs doivent être considérés comme des lieux 

de savoir ancrés dans le secteur des GLAMs : ce sont des lieux d’échanges et de discussions, 

de manière visuelle, informatique et sociale, des histoires savantes, des mémoires situées et des 

expériences sensibles. Pour cela, il faut aller au-delà de l'idée d'innovation et combiner : des 

modèles de données et de transmission solides ; des façons d'exposer et de simuler 

les informations ; une façon de participer et d'être attentif qui soit éthique ; des façons de publier 

qui soient durables ; et surtout, une réflexion critique sur les effets de la médiation sur notre 

manière de penser, nos mœurs, sur la politique et sur l'esthétique. C'est ainsi que les humanités 

numériques donnent au musée immersif des idées et des méthodes, mais aussi des devoirs en 

matière de responsabilité intellectuelle et sociale (Zeng et Gracy, 2022).  

  

Contrairement à une idée de changement radical, plusieurs études montrent que les humanités 

numériques ont une longue histoire : des tentatives de classer, d'annoter, de publier des analyses, 

de cartographier (organiser et représenter des informations visuellement pour montrer des 

relations) et de mettre des données savantes à disposition, ont marqué l'époque moderne et se 

poursuivent aujourd'hui avec le numérique qui augmente leur ampleur et leur flexibilité. 

L'attention se porte ainsi moins sur l'aspect technique que sur la manière d'organiser et de faire 

fonctionner ensemble les connaissances, considérées comme un but à atteindre et non comme 

un objectif final. Cette continuité se retrouve également dans une tradition d'échanges entre les 

sciences humaines et les sciences dites exactes : les humanités numériques remettent au goût 

du jour un échange de méthodes, d'objets et de modèles qui est plus fréquent qu'on ne le pense 

parfois (Bod et Kursell, 2015).  

  

En même temps, ce domaine est perçu comme un regroupement d’individus partageant les 

mêmes pratiques, un mouvement disciplinaire et une cause politique puisqu’il associe 
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l'utilisation d'outils informatiques, l'analyse des infrastructures et une réflexion sur les méthodes 

utilisées pour enregistrer, suivre et exprimer les idées. Cette triple dimension explique 

l'importance accordée aux plateformes, aux données accessibles à tous, aux normes, mais aussi 

à l'autorité, à la légitimité et à l'engagement social des pratiques (Mounier, 2010 ; 2017).  

Cependant, certaines voix critiques appellent à la prudence : l'expression « humanités 

numériques » peut être un terme fourre-tout, regroupant des discours et des financements, ce 

qui risque d'entraîner un manque de clarté théorique ou un engouement excessif pour la 

technologie. Ces critiques rappellent qu'il est important de savoir écrire et justifier ses idées, et 

de ne pas se laisser emporter par la fascination pour les nouveaux outils (Guichard, 2019).  

  

Pour éviter de choisir entre une perte de sens et une rigidité excessive, la théorie de l'agencement 

propose de considérer les humanités numériques comme un réseau de personnes, de valeurs et 

d'outils qui oscillent entre la collaboration ouverte et le retour à des structures institutionnelles. 

L'objectif est de trouver un équilibre entre l'innovation partagée et des critères de qualité et 

d'éthique communs (Plantin, 2014). De ce point de vue, les humanités numériques sont un 

domaine de transformation des savoirs, où se rencontrent expérimentations, échanges et 

modifications des métiers et des compétences scientifiques ; leur intégration dans les études 

d'information témoigne d'une évolution des programmes et des professions autour de 

compétences générales et de l'enseignement du numérique (Walsh et al., 2022).  

  

Une idée forte qui ressort de ces discussions est de ne pas laisser l'aspect critique des humanités 

numériques s'affaiblir au profit des outils, les visualisations, les bases de données et les 

méthodes d'exploration qui ne doivent pas remplacer l'analyse des conséquences sociales, 

culturelles et politiques des technologies. Cette exigence est essentielle pour les musées 

immersifs : la présentation ne doit pas masquer les inégalités, les exclusions et les façons de 

narrer l'histoire, mais les rendre visibles et permettre d'en discuter, en créant des espaces de 

participation, de réflexion et d'ouverture à tous (Liu, 2012).  

 

Dans le même ordre d'idées, le lien entre la théorie et la pratique suggéré par une vision réaliste 

des humanités numériques rappelle aux musées immersifs qu'ils doivent aller au-delà de l'aspect 

impressionnant pour développer une pratique critique et transformer l'immersion en un moyen 

de libération, de participation et de discussion sur les conditions de création des connaissances. 
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Ce changement implique aussi une réflexion sur les droits, les modèles ouverts et la propriété 

intellectuelle, qui sont au cœur des échanges participatifs et des systèmes économiques de 

contenus (Magis et Granjon, 2015). 

Le Manifeste des Digital Humanities, rédigé à Paris en 2010 et signé par plus de 250 chercheurs 

et dix organisations, propose une explication de base de ce que sont les humanités numériques. 

Le passage au numérique dans nos sociétés change profondément la façon dont les 

connaissances sont produites et diffusées. De ce point de vue, les humanités numériques 

concernent toutes les disciplines des sciences humaines et sociales, des arts et des lettres. Au 

lieu de s'éloigner de ce que les domaines classiques nous ont appris, elles s'en servent en 

utilisant leurs idées, leurs compétences et leurs connaissances, tout en y ajoutant les outils, les 

méthodes et les points de vue propres au numérique. Elles forment ainsi un domaine qui dépasse 

les disciplines, au carrefour des approches traditionnelles et des outils numériques, offrant de 

nouvelles façons d'explorer les SHS.  

Dans cette même idée, Koraljka Golub et ses collègues (2021), se basant sur la définition du 

Oxford English Dictionary, décrivent les humanités numériques comme un domaine d'étude qui 

applique les méthodes informatiques aux disciplines traditionnelles telles que la littérature, la 

philosophie ou l'histoire. Cependant, ces auteurs soulignent les limites de cette définition, qui 

ne tient pas compte des débats constants sur les contours de ce domaine. Ce dernier se redéfinit 

sans cesse, montrant que les sciences changent, qu’elles sont flexibles, et fondamentalement 

liées à plusieurs disciplines. 

Toujours selon Golub, ce domaine fait suite à l'informatisation des sciences humaines, dont les 

premiers essais remontent aux années 1940, notamment grâce aux travaux importants du père 

Roberto Busa (1980). Ce n'est qu'au début des années 2000 que l'expression « digital 

humanities » s'est imposée, dans le but de mieux montrer comment le domaine a évolué et son 

aspect actuel (Vanhoutte, 2013 ; Nyhan et Flinn, 2016).  

De leur côté, Laïd Bouzidi et Sabrina Boulesnane étudient le développement des humanités 

numériques en observant l'utilisation des technologies de l'information et de la communication. 

Pour eux, ce n'est pas juste une question d'avoir accès à ces outils, mais de la manière dont les 

gens interagissent avec ces technologies (Bouzidi et Boulesnane, 2017). En s'appuyant sur la 

définition de Perriault (1989), ils observent que l'usage, c'est adopter un outil et l'utiliser de 

façon stable pour un but précis. Le passage de l'informatique au numérique montre un grand 

changement : on ne se concentre plus seulement sur les systèmes techniques, mais on analyse 
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comment les gens les utilisent dans leur vie sociale. Cette vision permet de prendre en compte 

des aspects tels que le temps, la fréquence d'utilisation ou les lieux d'usage, afin de comprendre 

comment les pratiques numériques créent les humanités numériques.  Ils montrent également 

que les premiers à utiliser les outils numériques étaient des informaticiens parce qu’ils devaient 

traiter l’information. Les profanes de l’informatique devaient demander à des techniciens de 

traduire leurs besoins dans un langage compréhensible par les machines. Cette idée a changé 

avec l'arrivée des petits ordinateurs et des écrans faciles à utiliser, ce qui a permis à davantage 

de personnes d'utiliser ces technologies. Mais cette autonomie peut montrer des limites, car 

dans certains cas il est nécessaire d'avoir une formation pour aller plus loin.  

La simplification de l'accès aux outils numériques s'est accompagnée d'une plus grande variété 

d'outils. L'arrivée de logiciels spécialisés, par exemple pour gérer des bases de données ou créer 

des sites web, a permis à davantage de personnes d'utiliser les technologies de l'information 

sans avoir besoin d'être des experts en informatique. Cette adoption progressive crée des « 

schémas mentaux » (Norman, 1987), c’est-à-dire les idées que nous formons et qui nous 

permettent d’interagir plus aisément avec les systèmes. Cela crée aussi de véritables façons de 

vivre l'informatique. Selon Drot-Delange et Bruillard (2012), ces façons de vivre ne se limitent 

pas à apprendre des techniques : elles développent une façon de penser et de critiquer 

l'information elle-même.  

Enfin, Bouzidi et Boulesnane insistent sur le fait que les pratiques numériques sont désormais 

présentes dans tous les aspects de la vie, que ce soit à la maison ou au travail. Et c'est pour cela 

qu'on utilise le terme « culture numérique », plutôt que « culture informatique », pour montrer 

l'importance des technologies dans notre façon de voir la connaissance, l'information et la 

communication.  

Dans le prolongement de cette réflexion sur les usages numériques et de leur intégration dans 

notre écosystème social, il est maintenant essentiel de se demander si ces technologies changent 

les objets eux-mêmes, notamment par le biais de l’édition numérique qui modifie profondément 

les méthodes habituelles de création, de distribution et d'acquisition des connaissances. 

L'édition numérique modifie les documents originels : ce n'est pas juste le passage d'un support 

physique à l'écran, mais cela change la nature même des objets, leur durée de vie, la manière 

dont nous les lisons et dont nous les utilisons. Cette transformation remet en question l'idée qu'il 

existe une source « originale » et met en avant des objets qui évoluent, se déclinent en plusieurs 

versions, sont enrichis et qu'on peut réutiliser. Pour le cas des musées immersifs, penser les 

objets comme des « documents actifs », c'est comme organiser des couches de sens, de temps 
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et de liens, et s'assurer que les données restent accessibles, compréhensibles et réutilisables 

(Bertrand et Jacobs, 2011).  

 Il y a également la notion de documentarisation, qui apparaît dans ce contexte. Le fait de 

« documentariser » veut dire qu'on améliore les choses en ajoutant des données et des façons 

de les organiser qui permettent de les partager, de les classer et de les réutiliser ; cela demande 

aussi d'apprendre à utiliser le numérique de façon critique et de montrer comment on peut faire 

des découvertes surprenantes et suivre des chemins différents, ce qui a toute son 

importance pour vivre des expériences immersives qui aident à explorer et à créer du sens 

ensemble (Le Deuff, 2018).  

Le fait d'éditorialiser, repose sur le fait de diviser les éléments en petites unités tout en les reliant 

étroitement entre elles : des listes de mots-clés, des façons de classer les informations (comme 

CIDOC-CRM6), des catégories et des exemples d'utilisation servent à proposer des parcours 

qu'on peut personnaliser, réutiliser et évaluer. Des projets sur des souvenirs locaux montrent 

qu'en classant précisément les informations et en racontant une histoire, on peut ouvrir 

l’informations à différents publics en respectant leur contexte (Broudoux, 2020).  

Pour les musées et autres institutions similaires, il est très important de s'appuyer sur des 

infrastructures solides : des données accessibles à tous, des pratiques de travail transparentes, 

des échanges d'informations efficients, des systèmes de nommage durables et des instruments 

de présentation destinés à rendre les objets perceptibles (API7, IIIF8, LOD9) sont nécessaires 

pour que les présentations soient de qualité, pérennes dans la durée et faciles d'accès. L'idée de 

corréler les sciences humaines et les sciences de l'information et l'informatique met l'accent sur 

l'organisation et la présentation des connaissances dans les musées immersifs. (Zeng et Gracy, 

2022 ; Fremery et al., 2023) 

Dans une autre perspective, c’est celle de considérer les musées et les autres institutions comme 

des lieux où l'on pense et réfléchit, autant que comme des lieux de recherche et de création de 

connaissances partagées, où les technologies ne sont pas seulement des outils, mais des moyens 

 
6 Le CIDOC CRM (Conceptual Reference Model) est un modèle conceptuel de référence pour l’intégration de l’information dans le domaine 
du patrimoine culturel. Il permet de relier et d’explorer des données hétérogènes concernant le passé (CIDOC, s.d., https://cidoc-crm.org/). 
7 Une API (Application Programming Interface) est une interface logicielle permettant à deux programmes d’échanger des données ou des 

fonctionnalités (CNIL, s.d., https://www.cnil.fr). 
8 IIIF (International Image Interoperability Framework) est une initiative favorisant la manipulation et le partage des images numériques 

(Ministère de la Culture, s.d., https://www.culture.gouv.fr). 
9 Le Level of Detail (LOD) désigne le niveau de précision géométrique d’une maquette numérique (My Digital Buildings, s.d., 
https://www.mydigitalbuildings.com). 

https://cidoc-crm.org/
https://www.cnil.fr/
https://www.culture.gouv.fr/
https://www.mydigitalbuildings.com/
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de réfléchir et de communiquer. Imaginer les musées comme des lieux hybrides implique de 

bien combiner le design, l'ingénierie, les arts et les sciences humaines (Svensson, 2010).  

 

Ainsi, les nouvelles méthodes numériques permettent de découvrir des organisations et des liens 

que nous n’aurions jamais pu percevoir de prime abord. La visualisation, la création de modèles 

informatiques et la lecture à distance permettent de comprendre des choses à grande échelle, 

sans empêcher la lecture attentive ; le défi est de conserver le contexte, l'incertitude et les 

différentes façons d'interpréter les choses dans des interfaces qui semblent souvent simples. 

C'est ce contexre que les musées immersifs sont utiles : la visualisation ne remplace pas la 

lecture, mais l'améliore, elle montre des motifs, des réseaux et des moments qui enrichissent 

l'expérience esthétique et narrative. (Eve, 2022) 

 

Dans l'histoire de l'art, l'archéologie ou l'histoire, cette idée modifie la recherche et la diffusion 

des connaissances : les données deviennent une « matière à expérimenter », qui peut être 

utilisée pour raconter l’histoire différemment, créer des modèles 3D et proposer des 

explorations. Ces pratiques demandent de travailler en collaboration avec des professionnels et 

des chercheurs de différents domaines, et de repenser le musée comme un lieu 

d'expérimentation collective (Bonfait et al., 2021).  

  

Si les reconstitutions virtuelles et les modèles 3D reposent sur une étude historique et une 

archéologie rigoureuse et sérieuse, ils donnent des idées d'interprétation présentées au public ; 

ils facilitent l'accès, encouragent la participation et invitent à co-créer ensemble des 

interprétations. Ils ont donc besoin de règles, de preuves, de différentes versions et 

d'explications des doutes adaptées à la présentation immersive (Frischer, 2011).  

Les avatars numériques ne sont ni des copies conformes ni des sosies, ce sont des 

reconstructions réalisées par des éditeurs et des groupes, faites de choix, de découpages et de 

mises en scène. Les musées immersifs qui utilisent des morceaux, des voix et des actions liés 

au patrimoine participent à la remise en contexte narrative et sensorielle du passé et de ces 

reconstitutions (Paloque-Bergès, 2021). Ainsi, l'histoire narrée à l'oral à l'ère numérique met en 

avant la responsabilité sociale : la collecte, la conservation et la diffusion exigent de se mettre 

d'accord sur l'accès, l'éthique et le consentement. Dans un musée, utiliser des voix, des 
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commentaires et des souvenirs dans l’exposition immersive, rend l'expérience certes plus 

sensorielle, mais aussi plus critique, tout en demandant de faire attention et de prendre soin des 

histoires personnelles (Schelotto, 2017).  

L'accès au savoir en tant que droit de l'Homme, surtout pour la diversité des langues et des 

cultures, incite les musées à avoir des idées ouvertes à tous. La réalisation d’inventaires 

collaboratifs, le développement de moyens de transmission des patrimoines immatériels, le 

respect des visions propres à chaque culture ainsi que la conception de présentations immersives 

et sensibles peuvent contribuer à l’élaboration d’une muséographie numérique éthique. 

(Mustafa El Hadi, 2022) 

Dans cette optique, les humanités numériques utilisent de grandes quantités de données et des 

méthodes d'analyse à distance ; ce changement a des conséquences sur la façon d’acquérir le 

savoir et de l'enseigner. Il faut apprendre aux chercheurs et au public à utiliser, comprendre et 

replacer dans leur contexte les résultats venus d'algorithmes (Clavert et al., 2017). Dans le 

musée immersif, ce changement justifie l'utilisation d'outils permettant d'étudier des ensembles 

de données (textes, images, sons) avec des explications et des parcours d'apprentissage adaptés.  

Dans ce contexte, le numérique est à la fois un outil et un sujet d'étude, il montre des formes 

hybrides, classe des usages et permet d'analyser les identités et les discours (Moïse, 2021). Au 

musée, l'environnement immersif devient un lieu où l'on produit des discours et des identités ; 

il faut y ajouter des moyens d'évaluer, de respecter l'éthique et de réfléchir à la façon dont on 

utilise les choses. Dans une « façon de gérer son attention », la présentation immersive dans un 

musée doit tenir compte de l’origine des informations. Le but n'est pas d'en mettre partout, mais 

d'organiser des expériences où l'on peut se promener en étant guidé, où la relation est importante 

et où l'on cherche à ce que l'expérience marque les esprits. (Citton, s.d.) 

 L'arrivée de l’intelligence artificielle, vue comme un outil d’apprentissage à partir de grandes 

quantités de données, change la façon dont on produit, transmet et comprend les savoirs. Les 

musées immersifs peuvent utiliser des systèmes qui s'adaptent (recommandations, 

personnalisation, reconnaissance d'objets, agents qui parlent sur place), à condition de penser 

que l'« intelligence de l'organisation » est un mélange savant d'humain et de machine, guidé 

par des règles éthiques, une volonté de transparence et une idée que l'expérience se crée par 

l'action : les visiteurs créent leur parcours en agissant. (Alcantara et Lavigne, 2020) 
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Des craintes concernant l'humain nous rappellent l'importance de chaque personne, les espoirs 

liés au transhumanisme10 et les dangers pour notre indépendance et notre liberté, la solution 

n'est pas d'abandonner les outils, mais d'imaginer une approche numérique de l'humain qui allie 

des idées d'interprétation, de libération et d'éducation avec des systèmes intelligents et 

responsables. (Ganascia, 2017) 

En termes de connaissances, l'« utilisation intelligente des outils » transforme les outils en 

acteurs clés de la connaissance ; la création de modèles, la simulation et la visualisation 

modifient la nature de ce que l'on étudie (Soulier, 2014). La façon de présenter les musées en 

immersion doit donc tenir compte de l'impact technique de ces présentations et montrer 

clairement ses choix, ses limites et ses idées de départ.  

 Le passage à l’édition et la transmission numériques en sciences humaines ont révélé la 

complexité des coûts réels (travail d'édition, relecture, infrastructure, diffusion) et la nécessité 

d'avoir différentes façons de proposer un accès libre (Calafat et Monnet, 2016). Pour les musées 

immersifs, la question est similaire : comment financer durablement des systèmes numériques 

complexes, variés et ouverts, tout en assurant une qualité scientifique, un accès facile et une 

conservation à long terme ?   

Ces questions de durabilité et d’accès rejoignent celles que soulève l’usage du numérique dans 

les pratiques de recherche et les formes de récit en sciences humaines. 

En effet, les historiens sont confrontés à l'utilisation de différents supports : les bases de 

données, les visualisations interactives et les récits non linéaires nécessitent un équilibre délicat 

entre une méthode rigoureuse et une manière de raconter innovante (Fridenson, 2016). Les 

musées immersifs, qui se révèlent être des lieux de publication vivants, sont encouragés à 

affirmer leur valeur scientifique, même si certains les accusent de vouloir simplement faire du 

spectacle. D’ailleurs, des projets d'indexation collaborative ou de transcription par les citoyens 

montrent une recherche améliorée, ils combinent données ouvertes, intelligence collective 

(brainstorming) et visualisations exploratoires (Fressin, 2021). Les dispositifs immersifs 

peuvent étendre ces idées en rendant les opérations de traitement consultables et traçables, ils 

deviennent ainsi des ateliers publics d'histoire, où l'on débat des preuves et des hypothèses.  

  

 
10 Le transhumanisme est un courant de pensée selon lequel les capacités physiques et intellectuelles de l’être humain peuvent être accrues 
grâce aux avancées scientifiques et techniques (Le Robert, s.d., https://dictionnaire.lerobert.com). 

https://dictionnaire.lerobert.com/
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Au niveau de l'organisation interne, rendre visibles, traçables et modifiables les opérations de 

transformation des données, change la situation, l'accent n'est plus uniquement mis sur les 

résultats, mais aussi sur les processus, les choix et les désaccords. Cette transparence dans le 

déroulement offre un modèle pour des présentations qui montrent les pistes d'exploration, 

enregistrent les interactions et restituent la diversité des interprétations (Bénel, 2014).  

  

Toutes ces réflexions nous démontrent que les humanités numériques se développent dans une 

situation paradoxale entre l'interprétation et la formalisation. Plutôt que de choisir, on peut opter 

pour une « modélisation variée » où les modèles conceptuels, formels, informatiques et 

techniques se complètent (Meunier, 2017 ; 2019). Cela signifie concevoir des systèmes qui 

associent sensibilité, calcul et mise en scène, et qui reconnaissent que leurs modèles sont 

incomplets et ouverts. Contrairement aux sciences expérimentales, ce domaine de recherche 

(HN) privilégie les modèles exploratoires, il recherche des structures de sens plutôt que des 

règles générales (Huneman, 2024). Il est préférable que la muséographie immersive encourage 

la navigation interprétative, la réflexion et l'appropriation, plutôt qu'une explication imposée.  

Aussi, la mise en forme numérique transforme les éléments : les textes, les images et les objets 

créés deviennent des données que l'on peut utiliser et réutiliser. Les nouveaux outils aident à 

donner du sens ; considérer les modèles comme des moyens de chercher et de créer du lien est 

une approche pragmatique. Dans une exposition immersive, cette vision soutient les systèmes 

qui permettent aux visiteurs de tester des idées (Meunier, 2017 ; 2019).  

Cette introduction aux humanités numériques souligne l'importance des moyens de connaître et 

des compétences (programmation, statistiques, métadonnées). Dans le monde des musées, la 

transformation numérique des collections, l'interactivité et la présentation visuelle dynamique 

vont dans le sens de cette culture qui utilise des outils, tout en resterant tournée vers la 

compréhension et l'appropriation (Burnard, 2012). Par ailleurs, l'ère d'après les médias met en 

avant l'interactivité comme une relation et pas seulement comme une fonction, les « groupes 

interdisciplinaires » (chercheurs, artistes, ingénieurs) créent un modèle proche de la 

muséographie immersive : adaptabilité des systèmes, suivi des interactions et enrichissement 

grâce aux informations sur l'utilisation (Eyries, 2013).  

 

Dans le domaine des humanités numériques, la formation ne consiste pas à rendre numériques 

des connaissances anciennes, mais à réorganiser les techniques dans un cadre culturel et 
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social dans l’objectif d’apprendre. Le musée peut devenir un lieu d'apprentissage vivant qui 

encourage la pensée critique et l'engagement personnel (Morandi, 2017). Le changement 

d’usage des mots par le numérique, du marquage simple au marquage précis, offre des idées 

intéressantes pour la scénographie immersive : organisation du sens, navigation personnalisée, 

versions critiques utilisables ensemble, histoire des connaissances et présentations visuelles de 

textes dynamiques (Chambat, 2023). Plus largement et en faisant un parallèle avec d’autres 

institutions culturelles, les archives et les bibliothèques sous l'influence des humanités 

numériques confirment l'idée de McLuhan selon laquelle les technologies modifient notre 

perception et l’appropriation des connaissances (Giuliano, 2019). Un musée immersif bien fait 

est un endroit où l'on peut tester et apprendre, où l'on peut manipuler, relie et construire.  

Des premières études de textes assistées par ordinateur à la mise en place par des associations 

et des réseaux, l'histoire du domaine allie expériences, idées de perfection et bases solides 

(McCarty et Turner, 2015). Dans le cas du musée immersif, cette idée rappelle deux exigences 

: lier la critique et l'informatique, et accepter l'importance des institutions pour les moyens mis 

en place. Les « façons de s'impliquer » entre les sciences humaines et les technologies, de 

l'utilisation pratique à l'intégration dans les institutions, donnent une classification utile pour 

considérer les musées immersifs comme des outils intellectuels qui intègrent des lieux de 

recherche, de création et d'amélioration, et pas seulement des présentoirs (Svensson, 2010).  

Les écrits historiques insistent enfin sur une science en mouvement, ouverte, collaborative, mise 

en forme ; ils soulignent l'importance des données bien organisées et de la mise en forme pour 

créer des connaissances situées, ce qui définit très clairement les responsabilités des 

organisations GLAM/LAM (Dacos et Mounier, 2014). La diversité des personnes (hommes, 

femmes, lieux, professions) change l'histoire culturelle. Les présentations visuelles interactives 

et critiques montrent comment les collections sont constituées, la scénographie immersive peut 

en faire des expériences personnelles qui replacent les objets et les parcours dans leur contexte 

(Saint-Raymond, 2021).  

Avec toutes ces évolutions, nous parvenons au musée 3.0 qui va au-delà de l'idée d'un simple 

choix entre une exposition pour experts (musée 1.0) et un échange interactif (musée 2.0), il met 

l'accent sur une expérience profonde et co-créée, par l’usage de la réalité virtuelle ou 

augmentée, des mondes en 3D, des détecteurs, des métavers et, maintenant, l'intelligence 

artificielle. Il est connecté, immersif, profond, ouvert à la participation, ubiquitaire et 

« intelligent » car il étudie son public pour améliorer ses explications. Cette idée demande aussi 
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de voir se dessiner l’image des musées comme une histoire contée sous différents angles où le 

visiteur aide à l'écriture (Schnapp, 2011).  

  

Ainsi, l’émergence du musée 3.0 ne constitue pas un phénomène isolé, elle s’inscrit dans la 

continuité des mutations portées par les humanités numériques, qui redéfinissent la production, 

la médiation et la réception du savoir. Les humanités numériques renouvellent les sciences 

sociales en recourant à une « lecture à distance », mais seulement si nous préservons le lien 

avec le contexte, les sources et les périodes (Clavert et Schafer, 2019). Les musées 3.0 

(immersifs) deviennent des lieux où l’on s’essaie à de nouvelles façons d'écrire l'histoire, où 

l'on montre non seulement les conclusions, mais aussi les étapes, les doutes et les débats. Le 

numérique n'est pas sans effet, il modifie ce que l'on étudie et notre façon d'apprendre. Ainsi, 

en faisant participer le corps, les sens et l'esprit, le musée immersif montre comment on passe 

d'une simple réception à une découverte active et collective. Sur le plan conceptuel, l'histoire 

des humanités numériques, montre que l'hypertexte, les images, les bases de données et 

l'analyse de textes ne sont pas juste des options, mais de nouvelles façons de travailler pour les 

chercheurs et professionnels, leur utilisation au musée doit surtout aider à comprendre et à 

discuter de manière critique (Doueihi, 2015).  

 En ce qui concerne l’évaluation des systèmes immersifs, la manière dont les classements 

réalisés par des individus et par des machines se rejoignent. Comme l'expliquent Casagrande et 

Vuillon, cela nous aide à juger les expériences immersives en comparant ce que pensent les 

experts, les algorithmes et les utilisateurs (traces d'utilisation) ce qui nous permet de mieux 

mesurer l'importance et l'impact émotionnel, tout en montrant comment les choix 

d'interprétation sont réalisés. C’est-à-dire expliquer comment les données sont traitées 

(capteurs, avis, historiques), vérifier la fiabilité des résultats et adapter les histoires en 

conséquence (Casagrande et Vuillon, 2017).  

 

Le fait que notre vision et notre interprétation soient altérées par les outils présentant 

visuellement les objets culturels, doit inclure une explication constante des choix de création 

(comment on classe les informations, le niveau de détail, les limites) et considérer l'interface 

comme un élément important de la transmission, pas juste un moyen (Vanhoutte, 2013). 

D’ailleurs, Milner pense que les humanités numériques se définissent plus par la façon dont 

elles transmettent l'information que par les outils utilisés. Ainsi, l'idée est de concevoir des 
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projets qui mettent en relation les données, les visiteurs et les situations, plutôt que de se 

concentrer uniquement sur la technique. Ainsi, l’intérêt du système réside dans sa capacité à 

générer des interprétations partagées, ouvertes à la discussion et propices à la construction 

collective du sens. (Milner, 2012) 

Enfin, Lakel et Le Deuff souhaitent des humanités numériques qui tiennent compte des langues 

et des cultures. Pour les GLAMs/LAMs, cela signifie créer des expériences immersives 

adaptées (langues, règles d'accessibilité, gestion partagée des données) et accepter que les 

différences et les différentes époques peuvent être une source de valeur, et non des erreurs à 

corriger (Lakel et Le Deuff, 2018).  

À savoir, l'objectif de ce domaine est de concevoir des modèles, des outils et des programmes 

destinés à l’émergence de nouveaux usages, de nouvelles pratiques tout en développant la 

recherche interdisciplinaire. Il occupe une position centrale dans les réflexions actuelles 

concernant l’organisation des connaissances, notamment dans les lieux de mémoire et de savoir. 

Selon Warwick et ses collègues (2012), les réflexions actuelles portent sur l'impact des 

technologies numériques sur les institutions et sur la culture numérique. En effet, ces questions 

rejoignent celles de l'organisation des connaissances, notamment lorsqu’il s'agit de réfléchir 

aux méthodes de production de la recherche, aux dispositifs d’organisation et de diffusion des 

données (le codage ou les listes de mots contrôlés), ou encore aux façons de publier et de 

partager les découvertes scientifiques à l'époque de la science ouverte.  

Le Manifeste des Digital Humanities en France (2010) souligne que la naissance du domaine 

résulte de la rencontre et de la collaboration de professionnels et chercheurs (provenant de 

différents horizons scientifiques) autour d'outils, d'objets ou de méthodes qui servent plusieurs 

domaines, codage de sources, SIG11, étude des mots, 3D, passage au numérique du patrimoine, 

recherche de données, etc. Ces pratiques intègrent une multitude de méthodes d’organisations 

des connaissances qui remettent en question les règles habituelles du classement, de la 

transmission scientifique ou de la conservation.  

Les mutations non-négligeables apportées par les humanités numériques, comme la réalisation 

de calculs rapides, le traitement du langage (traitement automatique des textes), ou encore la 

concentration l'informationnelle, font écho aux fondations de l'organisation des connaissances. 

En effet, comme le souligne David Berry (2011), toutes les disciplines, des sciences naturelles 

 
11 Un système d’information géographique (SIG) est une plateforme intégrée permettant de collecter, de relier et d’analyser des données 

spatiales issues de sources variées. En offrant une visualisation unifiée de ces informations, il aide à comprendre les relations complexes 
entre les éléments géographiques et soutient la prise de décision (Esri France, s.d., https://www.esrifrance.fr). 

https://www.esrifrance.fr/
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aux SHS, ont tendance à manipuler ce qu'elles étudient en utilisant une même idée abstraite 

d'information. Ainsi, le numérique permet de traiter ces objets comme des informations, ce qui 

ouvre la voie à leur modélisation, leur organisation et leur classement, ce qui est le principal 

souci de l'organisation des connaissances. De plus, les méthodes spécifiques aux humanités 

numériques, comme la représentation visuelle des données, la lecture à distance, le codage de 

textes ou encore la publication critique numérique, utilisent des règles d'organisation qui 

relèvent entièrement de l'organisation des connaissances : organisation des ensembles de textes, 

uniformisation des formats, compatibilité des systèmes, ou encore suivi des étapes de la 

publication. (Citton, 2015) 

Aussi, les humanités numériques, depuis le début, se sont bâties sur des sujets que l’on observe 

également dans le domaine de l’organisation des connaissances : Comment comprendre les 

connaissances par l’apport du numérique ? Comment gérer la création et la conservation des 

savoirs ? Et comment encourager leur accès, leur partage et leur nouvel emploi. 

L'appellation humanités numériques ou digital humanities montre donc un changement, vu par 

Claire Clivaz comme un changement d'âge, entre le monde analogique du papier et le monde 

numérique, changement qui demande une grande modification de la façon d'organiser, de 

diffuser et de confirmer le savoir.  

Lorsque nous réfléchissons aux mutations actuelles de la manière dont nous considérons 

l'héritage culturel, notamment avec l’apparition de dispositifs tels que les musées immersifs, il 

faut forcément parler des outils numériques dans le contexte des sciences humaines et sociales, 

car cela nous aide à comprendre pourquoi ces lieux culturels, qui intègrent de la technologie, 

se développent autant. À l’arrivée de ces outils numériques, il y avait une envie d'aider à mieux 

étudier, organiser, transmettre et conserver les connaissances. 

Sur cette même idée, les outils numériques servant les sciences humaines se sont peu à peu 

organisés autour de systèmes informatiques conçus pour conserver, partager et étudier des 

ensembles de données. Ce n'est pas juste une question de science, c'est aussi une question de 

politique. À la demande de l'Union Européenne, les institutions publiques, y compris celles qui 

s'occupent du patrimoine, ont opéré un passage au numérique, ce qui a contribué à accélérer la 

mise en place officielle de ces outils numériques. Cette demande a engendré la création de 

formations spécialisées, et un réseau de recherche où se rencontrent la linguistique, 

l'informatique, la sociologie et, maintenant, la muséologie.  
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Mais ce domaine ne s'est pas seulement développé grâce aux institutions. Il a aussi profité des 

différents parcours de professionnels, de chercheurs qui étaient parfois ethnologues, codeurs ou 

historiens de l'art, et qui ont acquis des compétences variées leur permettant de transformer les 

questions théoriques des sciences humaines et sociales en outils numériques pratiques. On 

constate donc également une mutation des métiers et des compétences (Sandri, 2016). Ce besoin 

de personnes capables de mettre en pratique, qui puissent à la fois réfléchir de manière critique 

et maîtriser la technique, est aujourd'hui essentiel dans les musées immersifs. Ces musées ont 

besoin d'équipes avec des compétences variées, où des artistes numériques, des designers, des 

scénographes et des spécialistes du patrimoine doivent créer des installations qui soient à la fois 

agréables, interactives et scientifiquement sérieuses.  

 

Les travaux de Berry (2011) soulignent le fait que la métamorphose importante, où 

l'information devient ce qu'on étudie, touche plusieurs domaines. Cela se juxtapose au sujet 

des musées immersifs qui consiste à voir la culture comme un ensemble à conserver, mais aussi 

comme un ensemble d'informations à utiliser, à exposer, à manipuler et à comprendre. De la 

base de données à l'histoire ressentie, des données et métadonnées aux images immersives, c'est 

la même façon de penser l'information qui guide les actions.  

Dans ce contexte, le musée immersif ne se contente pas de montrer le passé ou d'exposer des 

objets, il devient un catalyseur capable de faire revivre la mémoire, un lieu où la connaissance 

est présentée de manière immersive et dynamique. Cela entraîne un passage du musée-

institution vers un musée-plateforme, où les informations culturelles ne sont pas seulement 

montrées, mais utilisées dans des environnements interactifs, parfois personnalisés, souvent 

collaboratifs. Il n’est pas uniquement question d'esthétique ou d’extra amusant, mais d’une 

nouvelle façon d'étudier et de transmettre l'information ancrée dans les humanités numériques. 

Ce dispositif combine des éléments conceptuels (modèles, normes, données), des pratiques 

(participation, pratiques de travail claires, brainstorming), des compréhensions (diversification 

des interprétations, recherches exploratoires) et des principes (accès, soin, responsabilité). 

Ainsi, le lien avec les GLAMs/LAMs n'est pas seulement une question d'organisation, il touche 

à la manière dont on saisit, interprète et donne sens aux savoirs et à la politique. Les musées 

immersifs par l’usage de cette approche, deviennent des lieux de partage de connaissances, où 

les visiteurs découvrent activement des histoires documentées, ouvertes et que l'on peut 

discuter, en tenant compte du contexte (Dacos et Mounier, 2014).  Cependant, cela fait émerger 

un foisonnement de questions. La première, peut-être et la plus délicate, concerne les formats 
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3D interopérables entre différents logiciels et qui concernent les objets du patrimoine, les 

métadonnées qui doivent être également interopérables entre les bases de données... autant de 

règles qui permettent de partager et de conserver les savoirs, mais qui peuvent aussi rendre 

moins importantes les particularités culturelles ou les contextes. Se pose aussi la question de 

l’authenticité : qu'est-ce qu'un original lorsqu’une œuvre, un lieu ou un événement est 

entièrement remodelé au format numérique ? À cela s'ajoute la fragilité des supports, 

l’obsolescence des formats et l’archivage pérenne. Enfin, ces changements appellent de 

nouvelles compétences, qui concentrent plusieurs domaines, compétences que les formations 

ont parfois du mal à assurer.  

Compte tenu de ces observations, les musées immersifs ne sont pas juste une mode passagère 

en matière d'art ou de technologie, mais plutôt l'une des meilleures façons de montrer les 

humanités numériques au grand public. Ils ont les mêmes bases de connaissances, la même 

façon de voir l'information, et le même désir de transformer le savoir en fluidifiant la 

compréhension. De ce fait, le musée immersif se dresse comme un lieu vivant où les humanités 

numériques révèlent leurs potentialités comme leurs défis. C'est un espace unique où se croisent 

la rigueur scientifique, la puissance des récits personnels et l'innovation technologique. Ici, le 

savoir ne s'apprend pas seulement, il se vit et se ressent, créant une expérience de la 

connaissance à la fois intellectuelle et sensible.  

  

Nous constatons donc que ces sciences influencent notre vision des connaissances, la mémoire 

de tous et le patrimoine (art, pratiques vivantes, etc.). Ce grand changement s'observe 

notamment dans la création de grandes quantités d'informations, comme des textes, des images, 

des archives et des œuvres d'art, et dans leur analyse à grande échelle par le biais des méthodes 

créées par ce domaine d’étude. Que ce soit pour écrire ensemble des textes anciens, pour étudier 

en détail des textes religieux comme les évangiles non officiels (Clivaz), ou pour collecter des 

données d’enquêtes sociologiques, un même but apparaît : rendre les connaissances accessibles, 

liées entre elles et réutilisables dans différents contextes, y compris dans des lieux culturels.  

Plusieurs exemples permettent de démontrer la solidité des outils numériques créés par le 

domaine, comme CLARIN ou DARIAH-EU12, qui permettent de sauvegarder, d'annoter et de 

partager des ressources sur la langue et la culture. Ces outils, inspirés par des expériences 

 
12CLARIN-DARIAH est une initiative européenne conjointe qui vise à soutenir les humanités numériques en offrant un accès partagé à des 

infrastructures, données et outils pour la recherche en sciences humaines et sociales (CLARIN-DARIAH, s.d., https://clarin-dariah.eu/). 

https://clarin-dariah.eu/
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novatrices (Jean-Claude Gardin, Susanne Briet), ont pour but de rendre les données compatibles 

entre elles, durables, ouvertes et collaboratives. Par exemple, le projet Venice Time Machine 

montre bien ce que peuvent faire les outils. Il propose une reproduction en 3D de la ville de 

Venise sur mille ans à partir d'archives transformées au format numérique, changeant ainsi une 

grande quantité de documents en une expérience où l'on peut se déplacer à l’échelle spatio-

temporelle.  

C'est précisément cette combinaison de grands volumes de données de recherche en groupe et 

de technologies immersives qui aide aujourd'hui les musées à se développer. Ces lieux culturels 

ne se contentent plus de montrer des objets, ils les font vivre. Les technologies immersives, de 

la réalité virtuelle à l'intelligence artificielle, permettent au visiteur de pénétrer dans une œuvre 

ou un monument mort, d'interagir avec eux et même d'aider à rendre l’interaction plus riche. 

L'expérience devient à la fois agréable pour les sens, l’éducation et la participation.  

 

Un autre exemple pertinent est celui de l'Ecce Homo de Borja, un exemple connu de « mauvaise 

restauration » qui est maintenant étudiée (Dietschy et al., 2015). La restauration ratée d'une 

peinture religieuse par une paroissienne a mené à ce que beaucoup ont appelé un « désastre 

artistique », ce qui a créé une très grande réaction sur Internet. Beaucoup de parodies, de 

reproductions et d'œuvres sur le sujet sont apparues, ce qui a même donné naissance au Cecilia 

Prize, une récompense amusante pour les plus mauvaises réparations réalisées par des 

amateurs.  

 

Cet exemple montre bien comment les publics participent de plus en plus à la culture : les 

utilisateurs d'Internet ne regardent plus seulement les œuvres, ils les modifient, les partagent et 

apportent leur touche. Des initiatives telles que Trove, en Australie, ou Explore Your Archive, 

au Royaume-Uni, démontrent avec éloquence que la mise en ligne de contenus significatifs 

ouvre la voie à de véritables formes d'expression collective. Ces plateformes permettent aux 

communautés de se réapproprier leur patrimoine et de co-créer, une dynamique que les musées 

de demain intègrent progressivement dans leur approche.  

Les musées immersifs utilisent désormais cette force créative du public : non seulement pour 

reconstituer des œuvres perdues ou abîmées, comme l'autoportrait de Van Gogh récemment 

endommagé, mais aussi pour expliquer ces œuvres à travers des histoires personnelles ou des 

parcours interactifs. Ces musées adoptent ainsi les méthodes du web sémantique, de l'indexation 
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participative et de l'édition électronique, tout en s'appuyant sur des connaissances solides issues 

des sciences humaines et sociales.  

Ce phénomène met en lumière un profond changement dans la manière dont les travaux 

scientifiques sont publiés et reconnus. Le fait de publier soi-même, la participation des citoyens, 

l'accès gratuit aux informations et la nouvelle définition du rôle d'auteur (sans nécessairement 

de récompense financière ni de reconnaissance officielle) remettent en cause les règles 

habituelles. La création de travaux scientifiques à plusieurs, longtemps réservée aux experts, 

devient maintenant un processus partagé, où les chercheurs, les personnes intéressées et les 

institutions travaillent ensemble pour construire une mémoire commune.  

  

Enfin, ce changement se poursuit dans le domaine de l'étude des langues, avec l'apparition du 

capitalisme lié aux langues et du rôle des programmes informatiques dans la manière dont les 

textes sont présentés. L'étude des effets des technologies numériques sur les langues (qu'il 

s'agisse de traduction automatique, de suggestions de mots par des programmes informatiques 

ou de l'étude du sens des mots par des ordinateurs) complète cette image d'une culture 

numérique en évolution, où les différences entre experts et débutants, art et données, mémoire 

et technologie s'estompent peu à peu.  

Claire Clivaz (Clivaz, 2015), a notamment travaillé sur l'étude approfondie et la numérisation 

des évangiles apocryphes à l'Université de Lausanne. Son travail montre l'importance de bien 

choisir les formats pour enregistrer, stocker et accéder aux informations de base, afin de les 

transmettre aux scientifiques, mais aussi de les rendre accessibles au grand public. De tels 

projets montrent l'une des bases des humanités numériques : la création de références pour 

comprendre les informations, adaptées à la diversité des sources et aux règles de compatibilité 

entre elles (Le Deuff, 2018). 

 Dans le même esprit, d’autres travaux sur le projet Transcribe Bentham notamment, montrent 

comment de grandes quantités de manuscrits peuvent être traitées grâce à la participation du 

public, en faisant appel à des volontaires pour créer ensemble des connaissances. Cette 

approche est très similaire à l'essor des musées immersifs, qui intègrent aujourd'hui les visiteurs 

non plus seulement comme des spectateurs, mais comme des personnes participant activement 

à l'enrichissement des contenus.  

Dans cette optique, le musée devient un lieu d'expérimentation collaborative, comme le projet 

Explore Your Archive mené par les Archives nationales britanniques, qui invite le public à 
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interpréter, commenter et valoriser des archives historiques. Ce type d'interaction s'inscrit dans 

une vision participative du patrimoine, fondée sur une définition s’apparentant à une archive 

participative, désignant un lieu où des personnes non spécialisées contribuent à la description 

et à la compréhension des documents. 

Ces réflexions s'inscrivent dans une vision plus large de la structuration des connaissances. 

Jean-Claude Gardin, dès les années 1950, a mis en place un moyen de traiter automatiquement 

l'information scientifique à l'aide de systèmes de règles précises. Syntol, sa façon de montrer 

les documents, voulait déjà manipuler des idées compliquées par l’aide des machines, comme 

les actuelles bases de données du Web sémantique. José Augusto Guimarães explique 

également que la façon dont Gardin organise les connaissances est très importante pour relier 

la création et l'utilisation des savoirs (Gnoli, 2020).  

  

Dans les musées immersifs, cette idée est directement mise en œuvre. L'œuvre n'est pas 

seulement présentée, elle est expliquée, commentée et mise en contexte. L'utilisateur utilise des 

outils numériques qui permettent d’accéder à des images et des sons, découvre des histoires, 

des indices et des analyses, et peut parfois même les améliorer. Cette idée rejoint le projet 

Venice Time Machine de Frédéric Kaplan dont nous avons précédemment parlé, qui reconstitue 

l'histoire de Venise sur mille ans à partir de documents numérisés, pour une expérience de 

voyage dans le temps et l'espace presque réelle (Kaplan, 2022). Ce projet montre que les musées 

immersifs peuvent devenir des outils faciles à utiliser pour explorer de grandes quantités de 

documents historiques, comme une sorte de Google Earth du passé.  

  

Le fait de pouvoir publier facilement, d'accéder aux données et de participer à l'indexation 

renforce ce changement. Nous pouvons donner l’exemple de d’autres institutions culturelles, 

comme la Bibliothèque du Congrès, qui a mis en ligne en 2008 environ 4 600 vieilles photos 

sur Flickr, ce qui a créé 7 000 commentaires et 67 000 mots-clés en moins d’un an (Library of 

Congress, 2008). Ces contributions des citoyens permettent d'améliorer les informations sur les 

données et de montrer la mémoire de tous sous différentes formes.  

  

La façon dont les musées fonctionnent mue, ils deviennent interactifs, variés et plus axés sur 

l'expérience (Kaplan, 2022), et cela révèle comment les mots, les histoires et les informations 

sur les données deviennent des sources gérées par des algorithmes (suggestions automatiques, 
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traduction, reconnaissance des visages et des textes). Cette réalité a un impact direct sur les 

musées connectés, qui adaptent désormais leurs discours aux différents publics, proposent des 

histoires personnalisées et offrent même des interactions en langage simple avec les œuvres, 

par le biais d’assistants vocaux ou d’avatars numériques.  

  

Enfin, cet élan repose sur des systèmes solides. Les écrits sur les systèmes de recherche dans 

les sciences humaines insistent sur le besoin d'une base technique ouverte, durable, coopérative 

et compatible. On attend des musées immersifs qu'ils deviennent les points de contact 

importants de ces systèmes : non plus seulement des lieux d'exposition, mais des lieux publics 

où l'on crée du savoir. Ils ne sont pas juste une extension impressionnante des humanités 

numériques : ils en sont le résultat logique. En utilisant les outils de l'organisation des savoirs, 

les méthodes de participation collective, les systèmes de recherche et les ensembles de textes 

numériques essentiels, ils proposent une nouvelle façon de transmettre les savoirs. Une façon 

où l'on ressent le savoir autant qu'on l'apprend, où l'on vit le passé autant qu'on le conserve, et 

où chacun, expert ou amateur, peut aider à créer le patrimoine commun.  

De ce fait, réfléchir aux humanités numériques aujourd'hui, c'est d'abord penser à un système 

de savoir qui envoie les données vers des expériences publiques marquantes (musées immersifs, 

expositions virtuelles, outils de réalité étendue) où la recherche devient visite et la visite, 

recherche. Ce changement s'inscrit dans le tournant numérique qui modifie nos façons d'étudier 

et nos publics, et dans la « grande transformation numérique » qui change les manières de 

produire et de diffuser les connaissances (Doueihi, 2011). Pour les spécialistes de l'information, 

l'enjeu n'est donc pas seulement technique : il est lié à la connaissance, à l'éthique et à la façon 

de présenter les musées.  

Au plus près des collections, organiser une institution patrimoniale par centres d'intérêt revient 

à organiser des ensembles de textes déjà numériques ou transformés en numérique en fonction 

des utilisations prévues. Des plateformes ouvertes comme Omeka permettent de lier description 

standardisée, récits de conservation et parcours des visiteurs (Terras et al., 2013). Cette façon 

de concevoir les bibliothèques pour les expositions alimente directement les musées immersifs 

dans la façon dont une collection est structurée influence le niveau de détail des scènes 3D, la 

personnalisation des panneaux d'information améliorés et la façon dont le public circule entre 

documents, données et outils.  
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La restitution d'œuvres volées, acquises à l'époque coloniale ou pillées, nécessite l’appui de 

documents solides (origine, droits, contexte), mais aussi des lieux d'expérience où l'on peut 

comparer, contredire, commenter et discuter. Les musées immersifs proposent un cadre de 

justice mémorielle amélioré en rendant visibles les parcours de propriété, les absences et les 

controverses, en s'appuyant sur des références durables et compatibles (la condition même de 

la recherche en ligne répartie, coopérative et multidisciplinaire. À cette échelle, certains 

systèmes jouent un rôle essentiel puisqu’ils garantissent la durabilité, la compatibilité et la 

sauvegarde des informations qui alimentent finalement les scènes des musées.  

Nous en avons parlé précédemment, l'histoire de la restauration de l'Ecce Homo de Borja a 

montré qu'une action locale peut devenir un grand terrain d'essai mondial pour les 

appropriations, les détournements et les discussions, ce qui oblige les scientifiques à changer 

leurs façons d'analyser et leurs critères d'importance (Dietschy et al., 2015). Dans un 

environnement immersif, cette narration modulable s’incarne par des parcours personnalisés et 

adaptés à chaque visiteur, où chacun découvre l’œuvre grâce aux commentaires d’experts et 

aux contributions de personnes ordinaires, afin de rendre le numérique plus humain et d’éviter 

de recourir simplement à des techniques habituelles.  

À une échelle intermédiaire, les environnements virtuels de recherche, qui sont des espaces 

numériques de recherche combinant des archives ou encore des environnements collaboratifs, 

des wikis, des visualisations et des outils de commentaire, vont au-delà de la simple image de 

la bibliothèque numérique. Ils constituent l'atelier commun où les chercheurs, les conservateurs, 

les médiateurs et le public créent ensemble des preuves. C'est ce que montre de façon 

spectaculaire le projet Venice Time Machine en rassemblant des archives et en les présentant 

dans une navigation spatio-temporelle de la ville, le projet permet de voir, d'entendre et de 

discuter de milliers d'années de données, ce qui pourrait servir de modèle pour des musées où 

l'on vit la recherche (Kaplan, 2022). 

Ces changements reposent sur une théorie et une histoire de l'organisation des connaissances. 

Des codes d'analyse de Gardin au Syntol, des listes de termes et des classements par domaine 

aux organisations du Web sémantique, le métier consiste à créer des langages documentaires 

qui facilitent la rencontre entre le document, le système et l'utilisateur (Gnoli, 2020). Pour les 

musées immersifs, la conséquence est directe car chaque catégorie, relation ou lien peut devenir 

un élément perceptible, un filtre de parcours, une couche narrative, une vue comparative, et 

transformer la visite en enquête.  



75 
 

Il reste la question de la place de la science dans la société. Les humanités numériques 

redéfinissent la communication scientifique : publication continue, science ouverte, diffusion 

des pré-publications et des données, nouveaux outils informatiques pour l'écriture et la 

traduction (Kaplan, 2022). Les professionnels de l'information deviennent des concepteurs 

d'expérience scientifique, capables d'organiser les trois aspects quantitatif, qualitatif et réflexif : 

améliorer la compréhension des ensembles de données (niveau 1), interpréter avec des outils 

numériques (niveau 2) et considérer le numérique comme un objet d'étude, avec ses biais, ses 

mesures et ses aspects économiques (niveau 3) (Warwick et al., 2012).  

Enfin, créer des bibliothèques selon les sujets qui intéressent les gens, noter le retour des œuvres 

d'art, étudier ensemble des événements et organiser des expositions où chacun peut participer 

ne sont pas des actions séparées, ce sont les quatre aspects d'un seul et même plan : Au centre, 

des systèmes de recherche accessibles à tous et qui durent dans le temps ; autour, des pratiques, 

des usages et des règles qui assurent que tout fonctionne à l’unisson ; à l'extérieur, des moyens 

de présenter. Le numérique transforme le musée en un lieu où l'on peut effectuer de la recherche 

de manière concrète, et faire des professionnels de l'information les créateurs de cette nouvelle 

façon de partager le savoir (Mounier, 2010).  

  

Afin de synthétiser au mieux nos propos et d’avoir une visibilité générale sur les liens entre les 

musées immersifs et les humanités numériques, nous avons créé un schéma visant à expliciter 

nos réflexions, appuyées sur l’ensemble des informations brassées. Nous avons dressé ce 

schéma explicatif sous forme d’arborescence. Il montre comment les musées immersifs 

s'inscrivent dans un ensemble de connaissances plus vaste, qui découle directement des 

humanités numériques, un domaine où plusieurs matières se rencontrent et où le 

dispositif prend racine, car ils représentent à la fois le mélange des savoirs et les mutations 

actuelles de la société.  
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Nous avons abordé les différentes possibilités qu’offre les humanités numériques en termes 

d’outils dans les institutions culturelles (collaboration entre institutions, modelage de 

l’information, transmission évoluée du savoir, etc.). Cela dans le but de recontextualiser les 

musées immersifs dans les humanités numériques. La partie suivante va nous permettre de nous 

concentrer sur l’évolution numérique des musées afin de mieux visualiser les mutations qu’elle 

engendre.  

 

1.4. Musée et patrimoine : vers la transition numérique  

L'arrivée d'Internet a influencé presque tous les aspects de la vie, apportant des changements et 

une transformation jamais connus auparavant. Le domaine du patrimoine culturel numérique, 

en particulier, a connu une forte croissance au cours des dix dernières années. Les chercheurs 

ont souligné de nouvelles possibilités d'accéder facilement aux collections des musées et autres 

institutions culturelles qui s’inscrivent dans les GLAMs et LAMs. Les organismes du 
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patrimoine culturel sont de plus en plus prêts à collaborer de manière à travailler ensemble et à 

offrir le meilleur accès possible à leurs collections à l’aide des technologies et d’Internet.  

 

L'accès aux ressources du patrimoine culturel permet aux usagers d'acquérir de nouvelles 

connaissances. Les institutions telles que les musées, ont sans doute été les premiers à 

transformer l'information en données numériques, créant ainsi des bases de données en ligne où 

l'information est accessible presque sur place, par le moyen des serveurs situés dans les locaux. 

Depuis, le Web permet d'accéder à l'information depuis son ordinateur personnel et augmente 

significativement le nombre d'utilisateurs. Aujourd'hui, la transformation numérique est un 

élément essentiel du patrimoine culturel, et sa disponibilité s'améliore constamment grâce aux 

communautés open source et aux avancées techniques (Cimadomo et al., 2013). Aujourd'hui, 

les collections muséales sont diffusées au moyen de différentes technologies émergentes, 

donnant ainsi naissance à de nouvelles formes d'institutions culturelles : les musées 

numériques.  

La transition numérique ne signifie pas simplement ajouter de la technologie aux musées, ni 

ajouter une couche de communication pour rendre les institutions plus modernes ; elle 

correspond à un changement dans la façon dont le savoir est créé, produit, diffusé et validé, vers 

des systèmes répartis, visuels et collaboratifs. L'une des contributions les plus utiles pour 

comprendre ce changement est la réflexion proposée par Preeti Oza, qui retrace l'évolution 

historique depuis les années 40, en montrant comment les humanités numériques modifient la 

façon dont les données culturelles sont produites et, plus encore, la façon dont elles sont 

transmises : accessibilité, visualisation, collaboration et systèmes d'interprétation collective. 

Cette dynamique transforme « l'espace de la recherche » lui-même en un système de diffusion 

amélioré (Oza, 2020).  

 

Dans cette optique, le débat soulevé par Matthew Milner change de point de vue : les humanités 

numériques ne sont pas définies par l'outil, mais par les usages qui remettent en question les 

relations entre les compétences, la visibilité des professionnels et le public sur les plateformes. 

Le domaine apparaît varié, avec de nombreuses pratiques reconnues, ce qui en fait un sujet 

fragile et important pour redéfinir les sciences humaines dans l'espace public (Milner, 2012). 

Fourmentraux, d'un point de vue théorique, approfondit ce changement en reliant les humanités 

numériques, les cultures numériques et les tensions entre la production scientifique, la création 
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artistique et la diffusion culturelle. Le numérique devient un outil symbolique et politique qui 

modifie les frontières entre les disciplines, les œuvres et les données, les institutions et les 

réseaux (Fourmentraux, 2017). Les humanités numériques ne seraient alors pas définies par 

leurs outils, mais par une nouvelle vision de la connaissance, de la publication et de la 

collaboration, en s'appuyant sur des plateformes ouvertes, des logiciels gratuits et une 

évaluation partagée ; elles font passer les sciences humaines et sociales vers des pratiques 

fondées sur l'expérimentation collective.   

Plusieurs de nos lectures soutiennent la même idée. Certaines montrent comment le domaine 

s'organise et les problèmes que cela pose, comme le contraste entre l'innovation technique et la 

consolidation des disciplines, ou entre l'ouverture à la participation et les règles universitaires, 

pédagogique, sur la façon dont les métiers de la culture et du patrimoine sont redéfinis 

(annotation, codage, compatibilité, narration numérique, outils immersifs, conception 

d'expérience), où l'explication devient une manière active de créer du sens. L'explication n'est 

plus une simple transmission de connaissances établies ; elle crée du sens en articulant des 

données, des outils et des publics.  

Dans ce contexte, la posture numérique du chercheur préfigure celle que l’on observe 

aujourd’hui dans les musées : la gestion, le choix, l'interprétation et le contrôle des données 

deviennent des compétences essentielles, intégrant la recherche et l'explication dans un 

environnement foisonnant de données. On souligne l'apparition de sources d'informations 

directement numériques et le début d'une création commune entre les interfaces, les algorithmes 

et les publics, ce qui annonce directement les outils interactifs des musées.  

 En ce qui concerne les politiques de recherche et les infrastructures, Dacos et Mounier 

mentionnent les efforts de la France pour rattraper son retard dans la révolution numérique en 

créant des infrastructures partagées, une condition indispensable pour des projets de musées 

collaboratifs et connectés (Dacos et Mounier, 2012). Plus tard, ils approfondiront, sur le plan 

de la publication, l'analyse des revues en accès libre et des formats numériques pour faire du 

musée une plateforme de publication ouverte, où la combinaison des formats et la diversité des 

opinions soutiennent des pratiques ouvertes, collaboratives et compatibles (Dacos et Mounier, 

2017). Cette réflexion critique met en lumière la diversité du domaine : la technologie comme 

outil, objet, champ de recherche, un environnement intellectuel instable mais riche, et un 

changement de perspective où l'infrastructure influence autant la méthode que le contenu, autant 

d'éléments qui ouvrent la voie à une muséologie numérique partagée, interdisciplinaire et basée 

sur l'expérience.  
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Concernant les formations, l'étude de Walsh et de ses collègues sur les iSchools met en évidence 

des programmes où les méthodes informatiques s'articulent avec les questions d'interprétation 

des sciences humaines et sociales. En effet, la variété des offres, la collaboration entre 

différentes disciplines et l'apparition de nouveaux métiers recentrent la production des 

connaissances sur des idées hybrides et réfléchies, entre la forme écrite classique et les 

approches émergentes de justification axées sur l'innovation dans l'enseignement et la technique 

(Walsh et al., 2022). Le cadre rappelle que cette reconnaissance officielle nécessite de faciliter 

la compréhension et l'utilisation des textes (de l'écriture à l'informatique) par chacun et de 

documenter l'infrastructure malgré les difficultés liées à la reconnaissance des connaissances 

lorsque les formats et les mesures sont standardisés.  

 

Du point de vue professionnel, l'annotation, la capacité à collaborer, la narration numérique, la 

conception d'expériences et les outils immersifs deviennent des compétences essentielles pour 

la médiation ; la médiation est alors un travail de collaboration et dépend du contexte. Jourdain 

défend l'idée de personnes capables de combiner technique, narration et enseignement (Muller, 

2016), ce qui est essentiel pour un musée immersif conçu comme un outil de médiation complet. 

Concernant les institutions patrimoniales qui intègrent le numérique, nous insistons sur la 

standardisation, la capacité à mobiliser les savoirs et l'organisation des données comme 

conditions pour assurer la pérennité et faire émerger des présentations interactives ; l'orientation 

FAIR13 des données patrimoniales illustre bien nos propos puisqu’elle propose un programme 

alliant exposés théoriques, ateliers pratiques et discussions autour de la gestion des données 

patrimoniales. Ainsi, les personnes qui participent à cette formation sont formées à l’élaboration 

de plans de gestion de données, à l’usage d’ontologies comme le CIDOC CRM14, à 

l‘organisation, la structuration et à la diffusion des données archéologiques par le biais d’outils 

destinés à la gestion de thésaurus, de spatialisation, de visualisation, et à la préservation des 

données 3D grâce aux ressources développées par le consortium 3DHN15.  

Sur la même lancée, Lopes montre comment le travail de conservation se réinvente par l’usage 

des plateformes, des médiations améliorées et de l'interactivité, déplaçant l'attention de l'aspect 

 
13 FAIRArPat est une école thématique proposée par le CNRS, destinée aux acteurs de la recherche en archéologie, en sciences humaines et 

sociales ainsi que dans le domaine du patrimoine. Elle aborde les enjeux liés à la gestion, à l’interopérabilité et au partage des données selon 
les principes FAIR : Findable (faciles à trouver), Accessible, Interoperable et Reusable (réutilisables) (CNRS, s.d., https://www.cnrs.fr). 
14 Le CIDOC Conceptual Reference Model (CIDOC CRM) est un modèle conceptuel de référence conçu pour favoriser l’intégration et 

l’interopérabilité des informations dans le domaine du patrimoine culturel (CIDOC, s.d., https://cidoc-crm.org/). 
15 Le Consortium 3D, labellisé par le conseil scientifique d’Huma-Num en 2014, vise à organiser et coordonner l’usage croissant des 

technologies 3D dans la recherche en sciences humaines et sociales. Il fédère plusieurs équipes autour du partage de méthodes, de 

l’amélioration de la visibilité nationale et internationale de la recherche française, et de la mutualisation des pratiques pour une intégration 
durable de la 3D dans les activités scientifiques (MAP – CNRS, s.d., https://www.map.cnrs.fr/fr/recherche/projets/consortium-3dhn/). 

https://www.cnrs.fr/
https://cidoc-crm.org/
https://www.map.cnrs.fr/fr/recherche/projets/consortium-3dhn/
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matériel vers l'expérience et narration personnalisée, et redéfinissant les rôles des institutions 

en mettant l'accent sur la participation numérique (Lopes, 2020). Nous pouvons également 

mettre au centre de cette pensée l'origine, l'éthique et la transparence. En effet, les outils 

numériques deviennent des moyens de raconter des histoires et d'assumer des responsabilités 

dans une perspective postcoloniale.  

 

Parallèlement, les technologies telles que la réalité virtuelle appliquée à un sujet historique ou 

artistique, démontrent que la remise en contexte spatiale vient restituer la profondeur historique 

des œuvres par une organisation spatiale dynamique qui améliore l'interprétation (Tsita et al., 

2023 ; Lugonja, 2022 ; Goodwin, 2023 ; Pietroni et Ferdani, 2021). Tsita (2023) développe 

l’idée que le dispositif immersif permet aux usagers de naviguer librement, d’interagir, de 

replacer les objets dans leur contexte d’usage ou historique, de reconstituer des environnements 

passés. De ce point de vue, Lugonja (2022), au regard des expositions en VR (ex : Mona Lisa : 

Beyond the Glass, Dreams of Dalí) s’intéresse à la perception de l'espace, à l'immersion, à la 

capacité de percevoir les émotions d’autrui ainsi qu’aux autres facteurs qui évoluent et facilitent 

la compréhension des œuvres d’art dans un contexte donné. D'après elle, la réalité virtuelle 

pourrait aider à comprendre des notions complexes pour les personnes qui ne détiennent pas 

forcément les connaissances nécessaires, ce qui pousse le visiteur à ne pas juste voir et regarder 

mais à comprendre et interpréter.  

 

Dans la même veine, Pietroni et Ferdani (2021) démontrent comment la reconstitution et la 

restauration virtuelle permettent une recontextualisation dans des simulations, ce qui aide à la 

compréhension des items patrimoniaux, de leur usage et de leur époque. Ainsi, l’utilisation de 

technologies telles que la RA ou le DT16 dans des environnements centrés sur l'humain donne 

lieu à une meilleure ergonomie de compréhension et facilite une médiation dynamique où le 

musée devient une passerelle entre les visiteurs, les objets et les environnements intelligents (Li 

et al., 2023). Ou encore, la création d’un système de RA pour présenter le patrimoine culturel 

d’un pays (en l’occurrence Oman dans cet exemple) qui met au centre la présence du visiteur 

et de l'objet, une interface qui combine l'accessibilité, la mise en contexte et une visualisation 

 
16 Digital Twin 
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enrichie, ainsi, le système est centré sur l‘interaction, l’accès, le contexte et la visualisation 

augmentée (Al-Jabri et al., 2023).  

 

Enfin, Goodwin (2023), s’appuie sur des exemples concrets qui montrent comment les 

technologies immersives permettent de reconstituer des paysages et des lieux passés à partir 

d'informations archéologiques, afin de tester et voir comment les visiteurs perçoivent, 

entendent, se déplacent, et interprètent les sujets. Giannini et Bowen, quant à eux, conçoivent 

le musée numérique comme un ensemble d'informations : gestion par des algorithmes, capacité 

des données à collaborer, expérience utilisateur, narration immersive et création conjointe de 

connaissances à grande échelle (Giannini et Bowen, 2022) qui donnerait lieu à une collaboration 

visant à mettre en commun les informations dans le but de recontextualiser les sujets.  

  

La numérisation permettrait de rendre visibles et accessibles des contenus et de faire du musée 

non plus seulement un lieu de conservation, mais une plateforme de création et de médiation 

active combinant pratiques de conservation, systèmes d'information, visualisation interactive et 

outils immersifs (Wang et al., 2025). De plus, concernant la narration historique augmentée 

intégrant des technologies, Lescop et ses collègues mènent une réflexion sur une structure 

initialement linéaire qui évolue vers une structure interactive, où le visiteur devient un acteur 

de la création (Lescop et al., 2020).  

Dans la même perspective, Chevry-Pébayle montre un changement d'un modèle rigide, vers 

une approche de partage et de participation, changeant les rôles des professionnels et des 

visiteurs en utilisant activement les connaissances (Chevry-Pébayle, 2019).  

L'outil Naexus (mobile, sensoriel, sur place) illustre sous forme mobile, un partage qui touche 

les émotions, corrélant la mise en scène et les technologies (Lescop et al., 2017). Cailloux, avec 

l'application Sésame pour le patrimoine religieux rural, combine la présence physique et le 

monde virtuel, l'image devient alors un moyen de s'approprier le territoire et l'identité (Cailloux, 

2024). Également, Bellin, à partir de l'hyper-œuvre, montre que les images numériques aident 

à partager : elles mettent en scène, expliquent et interagissent, ouvrant une nouvelle modalité 

de partage située entre l'art et la science (Bellin, 2024). Vidal aussi voit le musée comme un 

endroit foisonnant de données en mouvement, partout, où les traces numériques modifient les 

contenus, la transmission s’y transforme en un processus d’échange et de co-construction 

reposant sur l’intelligence collective (Vidal, 2019).  
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Bigot et Mabi posent leur réflexion sur la participation par le jeu (« Le Trésor d'Avaricum »), 

montrant que les jeux rendent les gens plus engagés, qu'ils s'approprient davantage et qu'ils 

mémorisent mieux, à condition de bien équilibrer spectacle et apprentissage (Bigot et Mabi, 

2017). Enfin, Mustafa El Hadi met en avant l’éthique du partage du patrimoine (notamment 

immatériel), liée au droit d'accès à l'information et à la diversité culturelle et linguistique. Les 

inventaires participatifs et les outils immersifs peuvent soutenir des histoires communautaires 

vivantes (Mustafa El Hadi, 2022).  

  

Cette nouvelle forme de partage, qui repose sur l'échange, le ressentir, de réfléchir ensemble et 

de s'approprier les connaissances, favorise une connexion plus étroite entre les musées, 

désormais plus interconnectés, et leur environnement, où les outils numériques n’occupent plus 

seulement une fonction explicative, mais contribuent à modéliser, observer et transformer la 

réalité en temps réel. C'est dans cette idée que l'on utilise les copies numériques, qui proposent 

une approche renouvelée de la prévision et de l’action pour gérer et mettre en valeur ce que l'on 

a reçu du passé.  

 

Si les humanités numériques offrent un cadre conceptuel riche pour penser les nouvelles formes 

de médiation culturelle, les musées immersifs y trouvent leur ancrage en utilisant les 

technologies numériques pour changer l'expérience des visiteurs et la rendre plus interactive, 

parlante et sensorielle. Afin de bien comprendre de quoi il en retourne et comment ces outils 

influencent vraiment notre compréhension et vision du musée, nous devons porter notre regard 

au-delà des effets de surface et approfondir la manière dont la médiation se trouve impactée.  

  

1.5. Transition numérique vers de nouvelles médiations culturelles   

Au musée, le numérique modifie profondément la visite. Nous constatons l’émergence de 

plusieurs tendances : tablettes, écran géant, QR codes, projecteurs, RA, RV, IA, etc. Ces outils 

ne sont pas uniquement des nouveautés, ce sont eux qui nous invitent à de nouveaux usages.  

  

Cela nous mène à nous interroger sur la manière dont les musées adoptent ces nouveaux outils 

numériques. Ce qui remodèle leur mission et leur rôle dans un monde en évolution ? On ne se 

contente plus seulement d'utiliser les technologies, mais on réfléchit à la manière de concevoir 
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les musées dans un monde où le numérique est un moyen de communication et d'engagement 

face à une transformation des modes d’apprentissage (Baujard, 2019). Cette mutation 

numérique modifie nos modes de communication avec le patrimoine culturel et la manière dont 

on le perçoit. D’ailleurs, la vision que nous avons d’un monument ou artéfact réel diffère de la 

perception que nous aurons du format numérique : les avatars numériques que nous pouvons 

trouver sur les sites web des musées, les applications pour smartphones et les technologies 

immersives, vont de ce fait, influencer l'expérience des visiteurs au musée (Baujard, 2019). 

L'utilisation du numérique dans un musée offre de nombreuses façons de s'adapter à chacun, 

mais elle pose aussi un défi pour garantir que l'expérience d'une visite physique au musée reste 

authentique.  

Les nouvelles technologies mobiles et la multiplication des outils, tels que les réseaux sociaux, 

offrent aux musées de nouvelles stratégies d’engagement des visiteurs envers les collections. 

Ainsi, ils ne se contentent plus de recevoir passivement des informations, ils veulent maintenant 

participer, questionner, être traités sur un pied d'égalité et bénéficier du même niveau de service 

que dans n'importe quel autre lieu de loisirs. 

Dans cette optique, les humanités numériques ont permis d’intégrer de nombreux outils comme 

les tablettes, les QR codes, les projections, le mapping, les casques de réalité virtuelle, la réalité 

augmentée sur tablette, la réalité mixte et, plus récemment, l'IA. De ce fait, les visiteurs 

s'attendent à pouvoir toucher et utiliser les items exposés au format numérique, comme si l’objet 

ou l’artéfact exposé devenait personnel. Ainsi, la technologie immersive serait un bon moyen 

de faciliter l’apprentissage et l’implication, cela peut aider les visiteurs à créer leurs propres 

histoires et leur propre. Dans ces nouveaux lieux immersifs, les objets deviennent une source 

d'idées et de développement personnel. Les multiples modes de narration sont rendus possibles 

par l’usage des téléphones et des panneaux interactifs, ce qui apporte de nouvelles perspectives 

de compréhension des objets et des collections. Cette participation à la création d'histoires 

collectives autour des artefacts peut encourager la réflexion créative et indépendante, tout en 

créant un lien personnel fort, ce qui peut paraître plus compliqué lorsque le visiteur se situe 

dans une exposition classique où la passivité est maîtresse (Warwick et al., 2012).  

  

Cette transformation s'articule autour de plusieurs dimensions majeures. On observe notamment 

la numérisation progressive des collections et leur accessibilité en ligne, le développement de 

visites immersives, ainsi que l'influence croissante des technologies innovantes sur la mission 
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principale des musées. Ces institutions repensent ainsi fondamentalement leurs approches pour 

placer véritablement les visiteurs au cœur de leurs préoccupations (Baujard, 2019). Cette 

attention aux visiteurs se traduit par une réflexion sur leur rôle à l'ère numérique, afin de 

répondre aux différentes attentes tout en continuant à préserver et à partager le savoir.  

Ces nouveaux modèles de musées numériques qui intègrent le dispositif immersif, deviennent 

un sujet d'étude pour différentes disciplines, comme la muséologie ou les humanités numériques 

(Biedermann, 2021). On peut donc s’interroger sur l’importance des effets que les musées 

immersifs ont sur la diffusion des connaissances, l'accès à la culture, les méthodes 

d'enseignement, et sur la façon dont ils changent la profondeur de ces éléments, 

particulièrement face aux problèmes actuels et aux situations de crise. Parallèlement, la façon 

dont on fait usage du numérique dans les musées ne se limite pas à de nouveaux outils ou à 

rendre les visites plus impressionnantes, cela change la manière dont on prouve les 

informations, dont on raconte les histoires, dont on utilise les équipements et dont on apprend, 

tout en changeant la façon dont on crée et dont on partage les connaissances. Ce dispositif 

influence les explications relatives à l’artefact conservé et exposé, destinées à la compréhension 

du visiteur, qui occupe une place centrale. Ainsi, le système sensoriel du visiteur est mobilisé 

de manière à réceptionner les savoirs portés par les artefacts, les lieux et les témoignages. Cette 

reconfiguration fait évoluer l'explication d'un simple texte à une expérience numérique vécue 

(Burdick et al., 2012 ; Péter, 2021 ; Plantin, 2014).  

  

Le passage du musée conservateur au musée immersif marque une mutation dans la manière 

dont on comprend la culture. Cette transformation ne se limite pas à l'aspect technique, elle 

bouleverse notre manière même d'appréhender le monde et la manière dont on prend des 

décisions. Ce musée expérientiel s'inscrit dans la continuité des changements apportés par les 

humanités numériques et prolonge une série de transformations dans la connaissance, la 

représentation et l'engagement culturel.  

 

Certains chercheurs proposent de voir les humanités numériques non pas comme une 

application unique de l'informatique aux sciences humaines, mais plutôt comme une approche 

renouvelée de la connaissance, où les outils numériques façonnent les objets d'étude, en 

réorganisant la structure et en modifiant la compréhension. Cette perspective éclaire la 

conception muséale, les dispositifs immersifs ne se contentent plus de créer une atmosphère, 
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mais deviennent de véritables agents de transformation dans notre manière d'appréhender les 

récits et de construire les savoirs. La scénographie dépasse alors sa fonction d'écrin pour devenir 

un système dynamique, générateur de sens à part entière. Jeffrey Schnapp (2013) insiste sur 

cette idée : le musée numérique n'est pas un simple ajout de technologie, mais une façon de 

réorganiser le souvenir, en adoptant des méthodes nouvelles pour présenter et partager les 

connaissances, en les rendant plus visuelles et en renouvelant notre manière de les formuler. Il 

appelle à une nouvelle manière de concevoir les musées numériques, où l'exposition devient 

elle-même une façon de critiquer, de les mettre en scène et de les rendre intéressantes.  

Les musées sont ainsi considérés comme des lieux où circulent l'histoire, des images et des 

données. Cette vision d'ensemble ouvre la voie à des narrations qui ne sont plus linéaires, 

intégrant de nouvelles perspectives de sens, et des interfaces collaboratives public-institution. 

Également, Boaventura de Sousa Santos (2016) avance que les musées numériques pourraient 

aider à réparer des erreurs de compréhension. Cette idée encourage à faire du musée immersif 

un lieu de partage d'histoires, où les voix oubliées, les récits fragmentés, les souvenirs perdus 

peuvent être reconstruits dans des décors riches en sens.  

Les différentes variantes de technologies de réalité étendue, offrent des possibilités différentes. 

Par exemple, la réalité augmentée peut aider à l’orientation précise, la réalité virtuelle peut 

apporter une plus-value à l'apprentissage immersif, et enfin, la réalité mixte apporte de la 

souplesse et de l’ancrage dans le monde réel. Appliquées aux musées, elles permettent de créer 

des présentations différentes selon les publics, les objectifs et les contenus, à condition de bien 

accompagner le changement et de gérer les problèmes (coût, temps de réponse, confort 

d'utilisation) (Fast-Berglund et al., 2018). Concernant les outils qui intègrent ces technologies, 

l'étude du champ de vision des casques de type HoloLens a mené à des interfaces spatiales qui 

organisent les informations dans l'espace et utilisent des gestes, la proximité et la lumière. La 

présentation immersive dans les musées en tire une leçon : l'interface est une architecture, et la 

façon de présenter est une jonction pour comprendre. (Hammady et Ma, 2019)  

D’autres outils, comme les capteurs mobiles et microdrones, qui améliorent les chemins et les 

points de vue les meilleurs points de vue en gardant en mémoire les lieux marquants, proposent 

la possibilité de créer des cartes directement sur place pour les sites historiques difficiles 

d'accès, tout en permettant d'organiser les visites avec souplesse, y compris dans les salles 

d'exposition (Witting et al., 2018). La transformation d'images en données numériques qui 

comportent des réseaux de neurones et qui permettent de concevoir des images en 3D nous 

donne la possibilité de visualiser les objets en haute définition, l'IA est quant à elle, une 
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technologie qui aide à comprendre puisqu’elle apporte des informations précises et dans 

certains cas, s’adapte au visiteur (Wang et al., 2022). Pour ce qui concerne les sensations, les 

outils tels que les gants haptiques qui permettent de toucher les éléments virtuels, aident à 

pousser l’immersion dans l'expérience, accompagnés des sons qui proviennent de différents 

endroits dans la pièce cela crée des paysages sonores, ainsi les visiteurs peuvent se sentir 

présents et ressentir la mémoire à travers les émotions (Pacchierotti et al., 2017 ; Edler 

et al., 2019).  

Ces changements peuvent tout de même faire l’objet de critiques. En effet, le fait d’utiliser des 

assistants mobiles dans certains cas (agent conversationnel qui intègre l’IA) pourrait engendrer 

un manque d’attention chez les visiteurs qui seraient plus concentrés sur leur smartphone. Pour 

éviter cela, il faudrait garder un contrôle sur le temps passé à visionner l’écran et le temps passé 

à regarder l’objet réel (Vom Lehn et Heath, 2003). Enfin, le fait de recourir à des images 

transformées, notamment dans les contextes de réalité augmentée et de réalité virtuelle, génère 

une nouvelle manière d’interagir avec le patrimoine, où la présence (l’immersion), la mémoire 

(historique ou collective) et la simulation manœuvrent ensemble. Ce principe s’applique aussi 

bien à l’échelle personnelle (chez soi) qu’à celle des grands musées (Portalés et al., 2010 ; 

Anthes et al., 2016).  

 Toutefois, certains auteurs émettent des doutes quant à l’intérêt des visiteurs, fondé uniquement 

sur l’immersion. Selon eux, cela ne garantirait pas qu'ils comprennent, se souviennent ou 

s'approprient les choses. Pour que cela marche, il faut organiser, tester, évaluer et surtout relier 

les pensées de manière critique. Quaresma et Soares (2022) avancent l'idée qu’il est important 

de conter des histoires qui sollicitent la participation des individus, que les outils soient faciles 

d’utilisation, que la navigation soit simple et qu'il y ait plusieurs sensations différentes. Pour 

eux, la qualité d'une expérience repose davantage sur l'harmonie entre les objectifs 

pédagogiques et les outils techniques, que sur la seule puissance technologique.  

  

Les recherches menées par Hutson et Olsen (2021, 2022) sur Pompéi et la Rome antique 

révèlent que la réalité virtuelle, lorsqu'elle est intégrée à des leçons structurées, favorise une 

meilleure mémorisation des connaissances, renforce la motivation des apprenants et améliore 

leur compréhension spatiale. Pour les musées, cette approche souligne l'importance 

d'accompagner l'immersion dans un univers virtuel, il est essentiel de présenter le contexte 

historique en amont, d'assurer un guidage pendant l'expérience, puis de proposer un retour 

réflexif ensuite. Fox et ses collègues (2009), parle de vision critique de la réalité virtuelle 
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éducative, et ils mettent en garde contre les erreurs de pensée, d'émotion et de perception que 

peuvent causer les environnements simulés. Utiliser les technologies immersives dans les 

musées doit donc s'accompagner d'une réflexion sur la manière dont les gens les réceptionnent, 

sur la quantité de sensations, sur l'effet de présence et sur la qualité des interactions. McColl 

(2020) insiste sur le fait qu'il faut collaborer et co-créer avec le public. Cette approche nécessite 

un suivi continu, notamment par le biais de tests et d’expériences utilisateurs, d'analyses de 

l'attention et d'indicateurs mesurant l'engagement réel. Les observateurs font remarquer que les 

visiteurs adoptent volontiers les dispositifs immersifs lorsqu'ils sont bien conçus. Ils constatent 

que le public apprécie particulièrement les expériences où il peut s'impliquer activement, dans 

un cadre intuitif où les objectifs sont évidents et les interactions fluides. L'essentiel est que la 

technologie reste discrète au service de la compréhension, sans jamais devenir intrusive (Ch’ng 

et al., 2022).  

Enfin, Chrysanthakopoulou et ses collègues (2025) démontrent que la réalité mixte, lorsqu'elle 

est partagée au sein d’un groupe dans le but d’explorer des lieux inaccessibles, favorise une 

collaboration plus efficace. Partager un moment immersif crée un lieu de discussion où les 

visiteurs peuvent s'interroger à plusieurs et construire ensemble une compréhension. En ce qui 

concerne la réalité augmentée, elle permettrait de faciliter le repérage des informations utiles 

pour que le visiteur perçoive réellement ce qu’il voit et pour adapter la présentation des 

informations à l’endroit où il se trouve ; utilisée dans une ville historique, elle relie le passé et 

le présent, octroyant au musée une façon de s'étendre dans toute la ville (Brusaporci et al., 

2019). La vision en réalité augmentée de certaines villes, par exemple, nous rappelle qu'il est 

important de tenir compte des sentiments et émotions des gens et de les inclure, afin que les 

éléments présentés puissent être interprétés de multiples manières tout en étant inscrits dans 

leur contexte. Les musées adoptent désormais une approche où chaque visiteur peut s'approprier 

librement les contenus. 

 L'essor des systèmes numériques patrimoniaux à l'échelle internationale nous invite à repenser 

notre vision des grandes institutions muséales. Plutôt que de simples lieux de transmission où 

le public reçoit passivement des connaissances, ces espaces deviennent des terrains de 

collaboration active. On y découvre désormais des environnements où la création se fait 

collectivement, où les données s'ouvrent au partage et où chacun peut véritablement contribuer 

à l'enrichissement du patrimoine (Borowiecki et al., 2016). Des exemples importants comme le 

Museo Egizio, montrent comment les modèles 3D aident à narrer des histoires qui s'adaptent 

aux visiteurs.   
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En ce qui concerne la conservation, la numérisation ne sert plus seulement à reproduire, elle a 

un impact sur la conservation du patrimoine (en choisissant les bons formats, les bons 

processus, les bonnes informations et les bonnes façons d'y accéder) et change la manière dont 

les responsabilités sont réparties. Pour créer des environnements de réalité virtuelle efficients, 

il ne suffit pas d'avoir une belle image du patrimoine, il faut aussi un parcours interactif, une 

bonne ergonomie, une navigation facile et la possibilité de personnaliser l'expérience pour que 

les visiteurs soient intéressés, émus et aient une bonne compréhension. Il est essentiel de tester 

l'expérience utilisateur dès le début pour s'assurer qu'elle est réussie (Quaresma et Soares, 

2022). De Paolis, Arpaia et Bourdot (2023) insistent sur le fait que les réalités étendues dans le 

contexte patrimonial, reproduisent les objets fidèlement (avec des scans/3D), les replacent dans 

leur contexte historique et spatial et utilisent des formats standard pour assurer une pérennité, 

ces différentes réalités nous invitent à créer des expériences qui se concentrent sur les individus 

et qui sont faciles d'accès. (De Paolis et al., 2021)  

Plus largement, les mondes virtuels seraient destinés à l’apprentissage, puisque certains auteurs 

ont mis en avant une approche pédagogique fondée sur l’expérience, le partage, le scénario, la 

collaboration et la mise en situation. La façon dont on crée les dispositifs aujourd'hui devrait 

s’inspirer des leçons et des enseignements. (Warburton, 2009)  

  

Les avatars numériques ou personnages virtuels, peuvent être utilisés sur différentes 

plateformes aident à créer des interactions sociales, à exprimer son identité et à s'amuser, ce qui 

rend la visite plus intéressante. Du point de vue de la culture, trois idées liées émergent : Lieu 

et immersion, lieu et présence, identité et échange ; elles nous aident à comprendre comment 

l'immersion crée un lien fort avec les sens et les sentiments, comment la présence se produit 

dans des endroits hors d'atteinte, et comment l'échange par avatar influence et change l'histoire 

racontée (Hutson, 2024).  

 

Dans les musées, l'avatar numérique peut devenir un intermédiaire qui représente des périodes 

historiques sous forme de dialogue personnalisé, à condition que l'histoire soit bien conçue. 

L'association de la réalité augmentée et des copies numériques, pensée pour une industrie axée 

sur l'humain, propose trois niveaux (virtuel, mixte, cognitif) et suggère des objets qui évoluent 

en fonction des échanges, des sentiments et de la façon de penser des visiteurs (Yin et al., 2023). 
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Des lieux de découverte qui s'adaptent, avec des histoires, de l'intelligence artificielle, des 

commandes vocales et des avatars, montrent que la personnalisation et l'accès pour tous peuvent 

se rejoindre pour faciliter à la compréhension et le ressenti des choses (Karuzaki et al., 2021). 

L'une des plus grandes promesses du numérique immersif est sa capacité à redonner une voix 

et une visibilité à des héritages oubliés, effacés ou contestés. À cet effet, le musée immersif 

peut devenir un lieu de réparation des symboles et représentations, et un lieu d’inclusion 

hétérogène.  

Boaventura de Sousa Santos (2016) invite à une approche de la connaissance qui unifie et relie, 

afin de lutter contre l'élimination des savoirs non occidentaux ou considérés comme moins 

importants. Dans cette idée, l'immersion numérique peut être très importante, si elle est utilisée 

pour raconter des histoires oubliées, des pratiques culturelles marginalisées et des souvenirs 

situés. Cette idée est reprise par Gillot, Del et Bouet (2020), dans leur projet à Figuig (Maroc), 

où des outils de cartographie historique, d'archéologie et de visualisation numérique sont 

utilisés pour établir un dialogue entre les souvenirs de la ville, les traditions locales et les études 

du patrimoine. Le numérique devient un moyen de comprendre ensemble, et pas seulement un 

outil d’exposition. De même, d’autres travaux ayant porté sur les récits oraux montrent que la 

conversion numérique des voix peut transformer les archives en lieux d'écoute où tout le monde 

participe. Le musée devient alors un lieu où l'on est attentif, où les histoires ne sont pas 

seulement gardées, mais racontées ensemble avec le public, dans un esprit de reconnaissance et 

de partage.  

Toutes les qualités liées à l’usage des outils numériques soulèvent des enjeux quelque peu 

problématiques. L'idée de « nécromancie numérique » proposée par Donaldson (2022) ouvre la 

voie à une critique. En abordant la reconstitution virtuelle de personnes décédées, l'auteur se 

demande quelles sont les limites morales de la simulation. Faut-il « faire revivre » des 

personnages historiques après leur mort sans leur accord ? Comment éviter de montrer la 

souffrance de manière spectaculaire ou de la transformer en objet ? Tal Morse (2024) 

prolonge cette idée en soulignant que toute façon de montrer des histoires difficiles doit être 

négociée, située et accompagnée d'une explication claire. C'est pourquoi Karuzaki et al. (2021) 

proposent un musée pour tous, avec des avatars conversationnels, de l'intelligence artificielle, 

des commandes vocales et des histoires qui s'adaptent, pour s’accorder aux mœurs, à la langue 

ou à la culture des visiteurs. Cette adaptation rend possible une aide plus juste, plus humaine et 

plus accessible, surtout pour les personnes qui ont été moins prises en compte dans le passé. 

Ainsi, l’idée de connaître la provenance des objets est très importante dans les débats actuels 
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sur le patrimoine. Le numérique, en montrant d'où proviennent les objets, en expliquant 

pourquoi ils sont là et comment ils ont voyagé, aide à prendre conscience des histoires de vol, 

de troc ou de domination d'un pays sur un autre. Ce suivi des objets est un 

moyen de transparence, mais aussi de responsabilisation des musées. En somme, le numérique 

n'est pas sans effet, il peut aider à rendre les choses plus justes, mais seulement si on n'oublie 

pas l’histoire (les faits historiques), les inégalités et les enjeux politiques liés à la mémoire du 

patrimoine.  

L'expérience au musée, par le dispositif immersif, va plus loin, puisqu’elle ne se contente pas 

de présenter des objets ni de raconter des histoires. Elle change la façon dont le visiteur se 

perçoit lui-même, voit le monde et apprend. Dans cette optique, elle contribue à créer de 

nouvelles façons de penser numériques, où les technologies modifient notre manière de nous 

identifier. Dans ce sens, elle participe à une fabrique de subjectivités numériques, où les 

technologies deviennent des agents de transformation identitaire et cognitive.  

Hutson (2024) propose trois idées conceptuelles pour penser cette dynamique :  

• Location–Immersion : la capacité à se projeter dans des lieux inaccessibles  

• Place–Presence : la reconstitution du sentiment d’ancrage sensoriel  

• Identity–Interactivity : la construction d’un soi numérique actif et incarné  

Ces concepts éclairent la manière dont les visiteurs naviguent dans des expositions virtuelles 

comme dans des territoires symboliques, où ils sont appelés à s’identifier, à ressentir, à 

interpréter.  

  

L'étude d'Altundaş et Karaarslan (2023) sur les personnages virtuels dans le monde numérique 

développe cette idée. La conception d'images personnelles numériques durables, utilisables 

partout et modifiables, permet de nouvelles formes d'utilisation de la culture par l'image qu'on 

se fait de soi. Le musée immersif devient alors un lieu où l'utilisateur crée son expérience à 

partir de ses propres idées. Dans certains tests, les personnages virtuels améliorés servent 

d'intermédiaires symboliques. Ils ne sont pas seulement des accompagnateurs, mais des figures 

qui racontent une histoire, capables de comprendre, de parler et même de traduire des sujets 

délicats en échanges adaptés. La façon de présenter les musées devient alors une conversation 

réelle entre des personnes différentes et des éléments numériques.  
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Le lien avec les copies numériques intelligentes, comme l'expliquent Yin et ses collègues 

(2023), renforce davantage cette idée. Au moyen de l'intelligence artificielle et de l'étude du 

comportement, les outils immersifs peuvent s'adapter à la pensée et au ressenti du visiteur. 

L'exposition s'adapte, se module, change, et est liée au visiteur, ce qui renforce le sentiment 

d'être présent dans un parcours unique.  

Mais cette fabrique de subjectivité soulève également des questions éthiques :  

• Qui contrôle les données générées par l’interaction ?  

• Quelle mémoire numérique est conservée ?  

• Jusqu’où peut-on individualiser l’expérience sans fragmenter le sens collectif ?  

 

Certains auteurs nous alertent sur le risque que nous courons de transformer nos esprits en 

véritables chaînes de montage intellectuel. En cherchant à tout anticiper, en devinant à l'avance 

les réactions des visiteurs, nous pourrions bien éliminer toute part de surprise et de libre 

interprétation. Le musée, au lieu d'être un lieu vivant d'échanges et de débats, deviendrait alors 

une prison algorithmique où nos pensées seraient conditionnées. L'enjeu est donc de concevoir 

des espaces qui nous immergent pleinement dans l'univers muséal, tout en préservant notre 

liberté d'interprétation. Des lieux où la médiation serait transparente, où nous pourrions 

comprendre comment l'expérience s'ajuste à nos attentes, tout en gardant la possibilité de 

questionner les mécanismes qui la sous-tendent.  

Pour les systèmes conversationnels (agent IA), utilisables sur différentes plateformes, 

permettent de favoriser les interactions sociales, d’exprimer son identité et de s’amuser. C’est 

un outil qui tient compte des goûts personnels pour gérer les incertitudes et les 

incompréhensions, ainsi, cela permet de changer ce qui est montré en fonction de ce que l'on 

regarde en fonction de nos déplacements physiques. Dans le cas des musées, cela permet de 

personnaliser les informations de manière intéressante (Bohnert et Zukerman, 2013). Les 

systèmes capables de générer du texte automatiquement permettent de créer des histoires et des 

discussions intellectuelles qui s'adaptent aux visiteurs, mais il faut tout de même une 

vérification de la véracité des informations fournies (afin de savoir d'où viennent les 

informations et que les responsables du musée valident ce qui est dit) (Bohnert et Zukerman, 

2013).  



92 
 

Cette technologie aide également à conserver et à organiser les informations, en générant des 

idées nouvelles, elle modifie les modes d’interprétation du réel et nous oblige à repenser le rôle 

du responsable d'exposition dans un système où les décisions sont prises avec l'aide 

d'algorithmes (Lopes, 2020). Plus en amont, les outils immersifs, de manière plus générale, 

mettent les individus dans une position d'appropriation avec des visiteurs actifs qui explorent 

des informations organisées par des algorithmes dans des environnements d'apprentissage 

améliorés.  

  

Ainsi, l'introduction d'éléments numériques ne saurait être considérée comme neutre, car elle 

influence et oriente notre manière d'appréhender les œuvres. Les experts ont souligné les 

dangers d'une tabula rasa des savoirs existants, qui masquerait des enjeux de pouvoir et une 

transformation en simple attraction spectaculaire. Appliqué aux expositions immersives, ce 

phénomène risquerait de réduire le modèle muséal à de simples animations éphémères, privant 

ainsi l'institution de sa portée sociale et culturelle.  

  

Plus loin encore, la « nécromancie numérique » dont nous avons parlé en amont (la 

reconstitution virtuelle de personnes décédées), soulève des questions sur l'authenticité, le 

consentement après la mort et la responsabilité des conservateurs. Il est essentiel d'avoir une 

éthique de la présence et du témoignage, même pour les voix reconstituées (Donaldson, 2022 ; 

Morse, 2024). Pour éviter que le savoir ne soit entièrement automatisé, il faut que la conception 

des environnements immersifs soit guidée par une pensée critique, afin que la technique ne 

prenne pas toute la place de la signification. Les questions d'utilisation et de traces nécessitent 

également une politique de l'attention et des données : l'utilisateur, qui est aussi un capteur 

d'informations, devient co-auteur d'un musée en co-construction, ce qui implique la 

transparence, la simplicité, le consentement et la possibilité de vérification (Vidal, 2019). Enfin, 

une « écologie des savoirs » visant à réparer les erreurs du passé nous invite à mettre en place 

des systèmes qui redonnent la parole aux minorités et reconstituent des mémoires fragmentées 

; le musée immersif devient un lieu où la connaissance est juste pour tous (Santos, 2016).  

  

Historiquement, les humanités numériques se sont structurées autour de l'édition électronique, 

de la recherche et de la visualisation, en mettant l'accent sur les normes et l'interopérabilité ; de 

même, la pérennité du musée immersif dépend de systèmes solides, documentés et ouverts. La 
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visualisation, la modélisation et l'interaction sont des méthodes et le musée devient alors un 

atelier de connaissances où les interfaces sont des arguments (Burdick et al., 2012).  

 

Pour aller plus loin, l'idée de post-médialité explique comment l'art, la technologie et la 

connaissance s’associent. Elle nous aide à voir le musée comme un outil qui mobilise plusieurs 

moyens afin d’améliorer la visite (Fourmentraux, 2010). Aujourd'hui, la manière dont nous 

diffusons et partageons l'information connaît une véritable transformation. Qu'il s'agisse de 

collaborations humaines, de logiciels spécialisés, d'outils de navigation ou encore de supports 

visuels comme les notes et les images, tous ces éléments redéfinissent profondément notre 

conception de la publication. Le musée immersif s'inscrit parfaitement dans cette mouvance : il 

se transforme en un véritable document dans lequel on peut circuler, offrant une expérience de 

découverte active et personnelle. (Guichard, 2019).  

  

Dans ce contexte, des technologies comme les HoloLens, conçues pour s'adapter à notre 

environnement immédiat, ce que nous voyons, nos gestes, les obstacles autour de nous, nous 

rappellent combien il est essentiel de concevoir l'expérience du point de vue de l'utilisateur. Les 

retours d'experts issus de divers horizons, muséographie, informatique, imagerie, convergent 

pour souligner cette nécessité fondamentale (Hammady et Ma, 2019). De même, les outils de 

réalité augmentée sur smartphone, testés dans des musées comme celui de Minas Gerais, 

insistent sur la facilité d'utilisation, l'accès pour tous et l'histoire racontée (Saleme et al., 

2020). Naexus, par exemple, est un dispositif immersif et nomade qui invite le public à 

s'immerger pleinement dans un récit. Cet outil, à la fois sensible et mobile, propose une 

expérience unique où chacun peut se laisser transporter au cœur d'une histoire. Ce dispositif 

revêt la forme d’une bulle immersive équipée d’un écran panoramique et d’enceintes 

(tridimensionnelles) dans son espace intérieur.  L’impression d’immersion est permise par la 

projection d’images numérisées sur un écran courbé. L’image entoure complètement le visiteur, 

ce qui crée une sensation d’immersion. « Une impression sensorielle s’empare des visiteurs que 

les années, l’histoire, les symboles, l’échelle viennent activer et animer. S’abandonner au lieu, 

se laisser imprégner, est aussi une expérience patrimoniale intense. » (Lescop et al., 2017). De 

ce fait, le dispositif a une influence directe sur la façon dont les visiteurs perçoivent l'espace du 

musée : on se souvient et on ressent des choses, plutôt que de simplement voir une copie de la 

réalité (Lescop et al., 2017). D'autres projets utilisent de nouvelles formes de compréhension, 
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comme les cartes historiques ou les prédictions archéologiques faites avec l'aide du numérique 

(Gillot, Del et Bouet, 2020).  

  

La documentation numérique n'est plus seulement un endroit où l'on conserve des informations, 

elle devient un moyen d’expression, qui pose des questions sur l’origine, le suivi et le 

respect. La documentation artistique contemporaine révèle que les images, les perspectives et 

les informations contribuent toutes à façonner le discours du musée (Bellin, 2024). Cependant, 

ces expériences doivent raconter une histoire de manière responsable, notamment dans le cadre 

de l'apprentissage en réalité virtuelle, où il est essentiel de veiller à ne pas induire les utilisateurs 

en erreur (Fox et al., 2009).  

  

L'évolution des pratiques de publication et de documentation en sciences humaines octroie des 

compétences utiles aux musées immersifs : analyse, gestion des informations, visualisation 

et nouvelles perspectives (Mustafa El Hadi et Favier, 2015). Les professionnels de 

l'information endossent désormais un rôle d’aidant à la technique, et leurs compétences doivent 

être mobilisées dès le début des projets. Dans cette optique, se former au numérique ne doit pas 

seulement consister à apprendre des techniques, cela doit s'ancrer dans une démarche liée à la 

recherche et à l'analyse critique, même dans les lieux culturels. C'est aussi ce que demande 

l'interdisciplinarité, en s'appuyant sur de véritables collaborations entre les méthodes de travail.  

L'immersion, sous le prisme du sens, requiert un repositionnement des outils dans leur contexte. 

Il devient alors essentiel d'analyser les émotions pour comprendre comment le numérique 

affecte notre façon de voir, de nous souvenir et de comprendre (Gélinas, 2014). Le musée 

devient un lieu d'échange de symboles, où les histoires personnelles, scientifiques et historiques 

se croisent et évoluent grâce aux outils numériques.  

La voix, élément central des témoignages oraux numérisés, soulève des interrogations éthiques 

quant à l'accès, à la diffusion et à l'organisation des informations. Quant à la réalité virtuelle, 

particulièrement grâce à la modélisation 3D, elle ne se limite pas à remplacer des objets 

physiques, elle se transforme en véritable espace d'apprentissage où l'immersion active devient 

source de connaissance (Brennan et Christiansen, s.d.).  

Pour que ces dispositifs d'immersion déploient pleinement leur potentiel, ils doivent d'abord 

être adoptés par le public. Leur conception gagne à être co-construite avec les visiteurs, tout en 

s'inscrivant harmonieusement dans notre environnement social et technologique (Ch'ng et al., 
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2013). Cette approche rejoint les principes de la muséologie sensible, qui mise sur 

l'interactivité, capte les réactions physiologiques des visiteurs et adapte le récit en fonction de 

leurs actions et déplacements (Li et al., 2018).  

Concevoir aujourd'hui des interfaces muséales, c'est l'art subtil de marier les attentes des 

institutions, l'engagement des visiteurs et la narration interactive, comme le souligne McColl 

(2020). Cette démarche s'inscrit dans les questionnements actuels sur la mise en valeur du 

patrimoine numérique, qui exige une gestion rigoureuse des connaissances et une participation 

active des spécialistes. À l'instar du domaine éducatif, les musées naviguent entre une 

interprétation traditionnelle et des expériences innovantes, en adoptant résolument le virage 

numérique, comme le suggère Suzzoni (2018). Les bibliothèques hybrides, qui fusionnent 

physique et numérique, empruntent cette même voie en tissant des collaborations fécondes avec 

les musées pour structurer la connaissance, renforçant ainsi le maillage des institutions 

culturelles. 

Les premiers travaux d'analyse informatique des textes anciens nous amènent à repenser en 

profondeur l'influence du numérique sur nos méthodes d'interprétation. Dans le contexte 

muséal, cette évolution souligne l'importance de préserver la signification authentique des 

œuvres au-delà des présentations techniques (Goujon, 2024). Comme le montrent diverses 

recherches, les modèles computationnels transforment radicalement nos processus de 

vérification des données tout en établissant de nouveaux cadres d'explication et d'interprétation 

(Schnapp, 2013).  

 

La mutation numérique vers de nouvelles manières de partager la culture fait du musée un lieu 

de vie plutôt qu'un simple endroit, un lieu où se rencontrent équipements, histoires, collections, 

informations, programmes informatiques, personnes et opinions. Les humanités numériques 

donnent ici des règles et des valeurs, et rappellent que partager, c'est aussi choisir, expliquer et 

rendre transparentes les actions qui transforment les objets en moments à vivre. Le défi pour 

les dix prochaines années est de mettre en place des normes et des compétences stables, 

d'accepter que les programmes informatiques participent à l'interprétation et de s'intéresser aux 

visiteurs dans leur diversité, pour que le musée immersif reste un lieu de création de 

connaissances partagées et responsables, plutôt qu'un simple spectacle temporaire qui 

émerveille. La muséologie numérique part de l'idée que les expositions ne sont plus seulement 

des présentations figées, mais des lieux vivants, alimentés par des informations, des 



96 
 

programmes informatiques et des outils de personnalisation. Cela implique de passer d'une 

manière de transmettre simple à une manière de raconter qui s'adapte, où l'histoire du musée se 

crée en échange avec le visiteur. 

  

Bohnert et Zukerman (2013) ont créé des modèles de pensée subjective pour utiliser des 

informations incertaines ou ambiguës dans les systèmes de recommandation. Appliqués au 

musée immersif, ces modèles permettent de modifier le parcours en fonction de ce qui intéresse 

vraiment le visiteur (temps passé à regarder, actions, déplacements), et pas seulement en 

fonction de ce qu'il dit aimer. Il en résulte une façon de présenter le musée qui s'adapte, où 

chaque moment est unique, lié à la situation et potentiellement créé ensemble. Dans cette même 

pensée, certains évoquent le sujet des choix effectués par des programmes informatiques, où 

les décisions concernant le parcours, les contenus et les façons de partager sont influencées par 

des éléments techniques invisibles (outils de recommandation, création de sens, informations 

sur les liens). Le but n'est plus seulement de choisir un contenu, mais de créer les conditions 

pour qu'il soit interprété.  

Lopes (2020), dans ses recherches sur l'apprentissage automatique appliqué à la sélection 

d'œuvres, souligne que les technologies comme l'intelligence artificielle permettent de trouver 

des tendances, d'organiser des ensembles et de proposer de nouveaux moyens de comprendre, 

tout en transformant le rôle du responsable d’exposition. Le responsable devient alors un 

intermédiaire entre le modèle informatique et la compréhension humaine, un rôle qui combine 

des connaissances spécialisées, des compétences techniques et des valeurs. D’ailleurs, Guichard 

(2019) explicite que les nouveaux outils (numériques) entraînent une évolution des métiers du 

musée. Les médiateurs, les conservateurs, les documentalistes deviennent aussi des spécialistes 

des informations culturelles, un lien entre les visiteurs, les objets et les outils. Cette combinaison 

nécessite de nouvelles formations, une reconnaissance officielle et une gestion partagée des 

connaissances.  

Goujon (2024), dans une réflexion sur l'interprétation, rappelle que les outils informatiques ne 

peuvent pas être neutres : chacun véhicule ses propres grilles de lecture, ses priorités implicites 

et ses angles morts. Le défi pour le musée est alors de concevoir une présentation qui montre 

les différents regards possibles, rend visible le travail d'interprétation et permet différentes 

appropriations. Enfin, Brennan et Christiansen (s.d.) soulignent que l'aspect concret du virtuel 

constitue un moyen d'apprendre activement. Dans leurs travaux sur la réalité virtuelle appliquée 

au patrimoine, ils expliquent que la reproduction numérique ne doit pas être vue comme une 
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simple copie, mais comme un outil qui aide à comprendre et à ressentir, ouvrant la voie à de 

nouveaux moyens d'étudier et de partager.  

 

Pourtant, cette approche comporte ses limites. Comme le souligne Stiegler, les outils 

numériques s'inscrivent souvent dans une logique d'automatisation qui risque de nous 

déposséder de notre capacité à réfléchir par nous-mêmes. L'immersion peut nous éloigner du 

réel, notre attention se disperse facilement, et certaines interactions s'avèrent finalement bien 

artificielles. Le musée immersif devrait donc être envisagé non pas comme un simple 

divertissement, mais comme un espace de résistance face à ces manipulations. Il faut tout de 

même faire preuve de vigilance. En présentant le musée comme un lieu de rencontres à la fois 

sensibles, numériques et politiques, on observe que la médiation ne se limite plus à une 

explication simpliste, mais devient un véritable engagement avec notre société et ses 

technologies. Le visiteur n'est plus spectateur passif, il observe, produit du sens, interprète. 

Cette évolution exige de nous des pratiques plus ouvertes, réfléchies et transparentes.  

Mariella Combi, dans l’ouvrage Cultural Heritage in a changing world (chapitre : Cultures and 

Technology: An Analysis of Some of the Changes in Progress Digital, Global and Local 

Culture) explique que dans le contexte de mutation deux problèmes principaux émergent dans 

le musée numérique : (1) le conflit entre conserver les choses telles quelles et innover, entre 

laisser les gens participer et avoir une autorité, entre montrer les choses telles qu'elles étaient et 

les remettre dans leur contexte. (2) Le passage à l'immersion ne résout pas ces problèmes, mais 

les rend plus visibles, obligeant les institutions à se considérer non plus comme de simples « 

gardiennes du passé », mais comme créatrices de lieux de partage de connaissances (Combi, 

2016). Les outils numériques des musées utilisent la connaissance de manière à influencer notre 

façon de penser : ils créent des attentes, des attitudes et des façons de comprendre. Le musée 

numérique devient ainsi un lieu contrôlé par des algorithmes, où notre rapport au passé est 

modifié par des systèmes informatiques invisibles. D'où la nécessité de concevoir les choses de 

manière réfléchie, critique et en tenant compte de la situation.  

  

Ces réflexions démontrent les problèmes importants qui existent dans le musée numérique, 

partagé entre le passé et le nouveau, le contrôle et l'implication, le partage et le fait de remettre 

dans un autre contexte. Au lieu de régler ces problèmes, les technologies immersives et les 

systèmes informatiques rendent ces questionnements encore plus présents, forçant à changer 
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les rôles, les pratiques et les devoirs. Dès lors, il devient essentiel d’adopter une approche 

critique et éthique dans la conception et l’utilisation des outils numériques, afin de préserver la 

richesse du patrimoine tout en répondant aux enjeux contemporains de médiation et de 

compréhension. C'est avec cette idée en tête que se dessinent des perspectives qui impliquent 

les humanités numériques dans le monde des musées.  

  

Dans cette dynamique où les musées évoluent pour devenir à la fois des lieux de sensibilité, de 

transmission et d'innovation technologique, une transformation significative s'opère avec 

l'arrivée d'outils issus de l'ingénierie du bâtiment et de la gestion numérique des patrimoines. 

Alors que les expériences immersives enrichissent la médiation culturelle et favorisent 

l'implication des visiteurs, des technologies comme le HBIM et le jumeau numérique 

interviennent en amont pour approfondir notre compréhension, assurer la conservation et 

optimiser l'entretien des œuvres architecturales. Elles étendent ainsi la logique du musée 

numérique au patrimoine bâti, créant des ponts entre représentation et données, entre 

visualisation et documentation, entre expérience et gestion scientifique. Cette évolution marque 

un changement d'échelle fondamental : le musée, espace traditionnel de médiation, laisse place 

à l'édifice patrimonial conçu comme un système d'information vivant, où la modélisation 3D 

devient le support d'analyses approfondies, d'échanges fructueux et d'une mémoire collective 

enrichie. La partie suivante va nous permettre de nous atteler à ces processus. 

 

1.5.1. Les modèles numériques du patrimoine : du modèle informationnel (BIM/HBIM) 

au modèle vivant (jumeau numérique)  

Parmi les éléments constitutifs du musée immersif, la modélisation des informations du 

bâtiment (BIM : Building Information Modeling) se présente comme une façon organisée de 

réaliser ce rapprochement entre les informations, la création de modèles et la gestion de la durée 

de vie, il est donc important d'expliquer ses bases et de saisir comment elle opère.  

Le tout premier programme BIM a vu le jour en 1982, il s'agit du logiciel ArchiCAD, intégré 

dans le processus (BIM). Gabor Bojar serait à l’origine de cette invention. Il crée d’abord ce 

logiciel pour les ordinateurs personnels, mais très vite, le potentiel de cet outil, qui permet de 

modéliser en 3D des bâtiments de manière structurée et précise dans le détail, sera appliqué aux 

bâtiments porteurs d’histoire, souvent protégés par la DRAC et les ABF en France, dans le 

processus HBIM.   
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Dans un premier temps, nous allons nous attarder sur le BIM, afin d’expliquer de quoi il relève. 

Le BIM est selon l’ISO 29481-1 : 2016 Building Information Models Information ; Part 1 : 

Méthodologie and Format : « Le BIM est l’utilisation d’une représentation numérique commune 

d’un objet de bâtiment (y compris les bâtiments, les ponts, les routes, les usines de fabrication, 

etc.) pour faciliter la conception, la construction et l’exploitation afin de fournir une base solide 

pour la prise de décision. », parallèlement, le dictionnaire BIM en ligne nous donne cette 

définition : « La modélisation des données du bâtiment (BIM) est un ensemble de technologies, 

de processus et de principes (normes) qui permettent à plusieurs parties prenantes de 

concevoir, construire et exploiter en collaboration une installation dans un espace virtuel »  et 

enfin selon l’ISO 19650, le BIM fait référence à « l’utilisation d’une représentation numérique 

commune d’un bien bâti pour faciliter les processus de conception, de construction et 

d’exploitation afin de fournir une base fiable pour la prise de décision ». En prenant appui sur 

ces définitions, le Building Information Modeling (BIM) désigne à la fois une reproduction 

digitale intelligente d'une construction (immeuble, pont, voie, installation industrielle, etc.) et 

un ensemble de process qui permettent à plusieurs personnes concernées de collaborer, bâtir, 

gérer et utiliser cette reproduction dans un lieu virtuel commun.  

Ce processus repose sur une image virtuelle unique d'une construction, enrichie par des données 

géométriques : visuelles et spatiales (dimensions, coordonnées GPS, orientation, volume et 

surfaces). Également, il s’appuie sur des données sémantiques avec la typologie des objets qui 

composent le bâtir (mur, canalisation, fenêtre, etc.), les matériaux, les normes (résistance au 

feu, et autres impondérables) et des données temporelles et environnementale, de phase de 

construction, d’installations, de maintenance, de bilan énergétique, d’empreinte carbone, de 

traçabilité des travaux de modifications et d’autres interventions. Et pour terminer, il s’appuie 

sur les données collaboratives et historiques dans le but de fournir une base solide et sûre qui 

assure la fiabilité de la conception jusqu’à l’exploitation. Le BIM est une façon de collaborer 

avec le numérique et elle évolue dans le temps.   

  

Dans ce travail de recherche, nous avons modélisé iconographiquement le processus BIM dans 

le cadre de cette recherche. Les différentes figures permettent de visualiser le processus réalisé 

à partir des différentes données énumérées dans le paragraphe précédent, relevées par un 

scanner 3D (tel que le Laser LIDAR terrestre qui permet de modéliser en 3D). Ce dernier envoie 



100 
 

des faisceaux laser dans le but d’évaluer les longueurs exactes et de les récupérer à travers des 

milliers voire millions de points sur les surfaces extérieur du bâtiment. Ainsi, on récupérera le 

nuage de points paramétriques dans l’espace qui va permettre de reproduire la forme en volume 

réelle du bâtiment concerné. Dans un premier temps nous avons une représentation brute de la 

forme géométrique du bâti (cf. Figure 1), pour ensuite donner lieu à une représentation fidèle 

de la réalité physique, en 3D (cf. Figure 2).  

Figure (1) Figure (2)  

De ce premier processus, va naître le second : HBIM. Ce dernier est destiné à la reproduction 

numérique des monuments historiques et patrimoniaux uniquement. Le Historic Building 

Information Modeling (HBIM) est un process basé sur des données architecturales historiques 

et un système de programmes multiplateformes pour cartographier des objets paramétriques sur 

des données de nuages de points et d’images comme le BIM. Le processus HBIM commence 

par la collecte à distance des données d’arpentage à l’aide d’un scanner laser terrestre combiné 

à la modélisation photographique numérique. L’étape suivante implique la conception et la 

construction d’une bibliothèque paramétrique d’objets, qui sont basés sur les manuscrits allant 

de Vitruve (Léonard de Vinci) aux livres de modèles architecturaux du XVIIIe siècle. Dans la 

construction d’objets paramétriques, le problème du format de fichier et de l’échange de 

données a été surmonté au sein de la plate-forme logicielle BIM ArchiCAD en utilisant le 

langage descriptif géométrique (GDL). Le GDL permet de remplacer toutes les valeurs fixe par 

des valeurs paramétrables selon les besoins et d’en ajouter si nécessaire pour donner plus de 

précision sur un élément donné.   

 

Le traçage d’objets paramétriques sur les levés à balayage laser en tant que composants de 

bâtiment pour créer ou former l’ensemble du bâtiment est la dernière étape du processus de 

rétro-ingénierie. Le produit final de HBIM est la création de modèles 3D complets, y compris 

des détails derrière la surface de l’objet concernant ses méthodes de construction et la 

composition des matériaux. Le HBIM qui en résulte peut créer automatiquement des sections 
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coupées et des détails en plus des modèles 3D (filaires ou texturés) pour l’analyse et la 

conservation d’objets, de structures et d’environnements historiques (Pavie, 2013).   

  

Pour une meilleure visualisation de nos propos et explications, nous avons créé des figures (3 

et 4) qui représentent le HBIM de Notre Dame de Paris : La figure (3) énumère les éléments 

dont nous avons besoin pour créer le HBIM. Dans la figure (4) le (a) représente le capturing 

des points paramétriques par laser terrestre, qui mesure et enregistre des millions de points qui 

sont positionnés selon un repère spatial X, Y, Z (indiqué sur notre image). Ce scanner est relié 

à un ordinateur ou une tablette dans lesquels sont enregistrés les points paramétriques, et 

ensuite, l’importation dans un logiciel de modélisation (par exemple : Scan to BIM) qui permet 

de visualiser le nuage de points et de modéliser par-dessus l’objet observé.  Le (b) représente la 

modélisation 3D (en volume) du monument historique. Enfin, la figure (5) représente la 

visualisation du modèle 3D HBIM grâce aux outils : Lunette/casque de réalité virtuelle, rattaché 

à un boîtier de lecture qui se trouve dans le sac à dos du visiteur.  

Figure (3)    

Figure (4)   
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Figure (5)  

Le BIM/HBIM est un processus qui utilise des programmes de création de modèles comme 

Revit, Edificius, ArchiCAD, ce qui permet de reconstruire numériquement des bâtiments de 

façon intelligente. Cette approche a créé le HBIM (BIM Historique) qui utilise la même 

méthode que le BIM mais spécialement pour les monuments anciens ou les bâtiments 

patrimoniaux, en utilisant des informations et des documents anciens, des données de départ 

(scans, mesures, photographies) et des informations sur les formes en utilisant une façon 

logique de créer des modèles. Ceci débouche également sur d’autres processus plus précis 

encore : le jumeau numérique.  

  

Le jumeau numérique est un processus qui intègre une version plus pointue. Ce 

processus contient le process BIM/HBIM, mais à leur instar, il mesure en temps réel les 

données paramétriques et le modèle 3D est mis à jour à la seconde où il reçoit les mesures au 

moyen à des détecteurs, ainsi, ce processus est une copie numérique vivante d'un bâtiment réel. 

Il est lié à des capteurs, à des bases de données, et peut changer en même temps que la réalité 

(température, humidité, mouvements, etc.). Il y a donc un échange constant entre la réalité et le 

modèle : ce qui arrive dans la vraie vie opère une modification sur le modèle, et l'inverse est 

aussi vrai.  

 

Ceci soulève des questions et nous pouvons nous interroger sur la possibilité de consulter ces 

données en temps réel. En effet, comment pouvons-nous obtenir et suivre ces mesures en temps 

réel ? Cela est possible grâce à la mesure constante des capteurs installés sur les différentes 

surfaces des bâtiments concernés. Ainsi, nous obtenons les données des mesures à distance qui 

sont directement liées à la maquette numérique.  
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Voici une liste d’appareils de mesure placés dans les bâtiments :  

Capteur Ce qu’il mesure Exemple d’application sur un monument 

Capteurs de température / 

humidité  
Conditions environnementales  

Permettent de suivre les variations de 

températures dans un crypte par exemple.  

Capteurs hygrométriques  Humidité des matériaux  
Permet de prévenir des possibles moisissures 

liées à l’environnement humide.  

Accéléromètres  Vibrations ou déplacements  
Il vient détecter les possibles fissures et micro-

fissures.  

Capteurs de contraintes 

(strain gauges)  

Déformations et pression dans 

un matériau  

Un élément du bâtir qui se déforme par la 

conséquence temporelle.  

Capteurs de lumière  Intensité lumineuse  
Ce capteur analyse la dégradation des pigments 

dans des fresques par exemple.  

Capteurs de qualité de 

l’air (CO₂, particules)  

Pollution intérieure ou 

extérieure  

Cela permet de prévenir et de protéger les 

artéfacts des dégradations par l’air.  

  

Ces données sont transmises en temps réel par des protocoles bas débits ou par le biais de la 

Wifi 4G/5G, afin d’être centralisées dans une base de données ou dans un cloud attenant au 

modèle numérique. Ainsi, nous pouvons constater une transition du HBIM vers le jumeau 

numérique, qui reçoit et traite les données en temps réel, de façon pérenne. Nous avons élaboré 

une figure (6) et un schéma récapitulatif du fonctionnement et de la liaison directe du monument 

physique au DT en passant par le processus HBIM. 
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Figure (6)   →  

Ce système fait émerger de nouvelles interrogations sur le process HBIM et la visualisation 

vivante du DT des monuments qui n’existent plus à la suite des destructions (naturelle ou 

humaine). Trois cas de figures entre dans cette réflexion :  

Cas de figure possible  Exemple concret   

  

  

  

  

  

1. Les données ont été intégré dans une base en amont 

avant la destruction du monument.  

Notre-Dame de Paris avant l’incendie (2019)  

Ubisoft, à l’origine de Reconstitution 3D du monument, s'est 

basé du des plans, des photos, des scans 3D, et des archives 

architecturales afin de reconstituer un modèle 3D précis 

(HBIM) qui a servi de base à une reconstruction physique ou 

virtuelle.  

Le modèle peut être enrichi avec des données historiques, 

matériaux, phases de construction, etc.  

Cependant, ce HBIM n’est pas tout à fait considéré comme un 

digital twin, puisqu’il n’y a actuellement pas de preuve d’une 

connexion continue aux données réelles par le biais de capteurs 

qui mesure les éléments (humidité, température...) en temps 

réel. Cette reconstitution virtuelle n’indique aucune 

synchronicité en temps réel et aucune installation de capteurs 

sur le monument.  

  

  

 

2. Il subsiste très peu de données, cependant, il existe 

des traces ou de la documentation   

Certains bâtiments anciens détruits par les catastrophes 

humaines ou naturelles prennent appui sur les archives et 

photos historiques, de manière à initier une reproduction. Les 

archives contiennent des descriptions écrites, dessins, 

gravures, des cadastres. De plus, certains témoignages peuvent 

être ajouté de manière à avoir plus de détails et une analyse 

archéologique peut être réalisée pour élaborer un modèle 

HBIM qui peut inclure certes des niveaux d’incertitude ou des 

hypothèses qui permettent tout de même une restitution utile 

pour la mémoire, la recherche ou la médiation.  
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3. Le monument ou bâtiment a subi une destruction 

complète.   

Dans ce cas, la création de modèles HBIM n'est pas complète 

et se base sur des suppositions et hypothèses. Ces 

reconstitutions sont surtout utilisées pour des études, dans des 

musées ou pour mettre en valeur la culture, plutôt que pour de 

véritables travaux de restauration. 

  

Plusieurs experts ont noté que les modèles HBIM "tels que 

construits" ne sont pas toujours fiables si les informations sont 

incomplètes, ce qui arrive souvent sur les sites archéologiques 

ou historiques complètement détruit. Maiezza (2019) souligne 

que, dans ces cas-là, la reconstitution virtuelle des parties 

manquantes s'appuie souvent sur des comparaisons, des 

ressemblances de style ou de type avec des bâtiments de la 

même période, du même style ou du même architecte. Penjor 

et al. (2024) et Moyano et al., (2022), quant à eux, insistent sur 

le fait qu'il faut tenir compte de ces informations secondaires 

ou anciennes, comme les vieux dessins, les gravures ou les 

récits de l’époque, tout en sachant qu'elles rendent la 

modélisation moins précise.  

  

Pour aller plus loin dans notre réflexion afin de comprendre l’utilité de ces processus dans les 

musées immersifs, nous avons concentré plusieurs travaux et réflexions autour de ce sujet.   

Appliquée au patrimoine, l'idée industrielle des jumeaux numériques (Digital Twins) oriente la 

muséologie vers la prédiction, la surveillance et l'adaptation en temps réel. Tuegel et ses 

collègues proposent un modèle intégré reliant la réalité physique et la représentation numérique 

pour les systèmes complexes, basé sur l'histoire, l'usure et l'environnement propres à chaque 

élément et abandonnent l'idée des marges de sécurité générales (Tuegel et al., 2011). Dans la 

même optique, Glaessgen et Stargel formalisent l'intégration d'une simulation très précise et de 

données réelles, ce qui change la certification et la maintenance ; appliqué au musée, chaque 

objet pourrait avoir un double numérique vivant mis à jour par l'interaction. Le plan stratégique 

de la NASA par exemple, associe l'innovation matérielle, la modélisation, la surveillance en 

temps réel et la certification basée sur des modèles (Glaessgen et Stargel, 2012), adapté à la 

culture, il crée des immersions adaptatives qui réagissent aux comportements.  

Cerrone et ses collègues vont plus loin, et ils insistent sur la personnalisation des modèles via 

la géométrie telle que fabriquée afin dindividualiser le vieillissement et les comportements, 

appliquée directement aux objets patrimoniaux pour la documentation, la conservation 

préventive et une muséographie centrée sur l'objet vivant et traçable (Cerrone et al., 

2014).  Aussi, Grieves relie la gestion du cycle de vie des produits et l'ingénierie des systèmes 

pour une vision intégrée et collaborative de la vie de l'objet, où le virtuel devient 

« indistinguable » de l'original en termes d'utilisation, ce qui constitue une clé des pratiques 

immersives (Grieves, 2012).   
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Le DT d'un bâtiment est donc un outil numérique lié au BIM qui permet de suivre en temps 

réel, de prédire les problèmes et d'interagir sans cesse ; cette idée de relier le monde réel et le 

monde numérique laisse entrevoir des musées qui s'adaptent, sont connectés à leur public et qui 

réagissent à leur environnement. La Russa et Santagati proposent un BIM historique intelligent 

: un HBIM qui ressent et réagit aux conditions de l'environnement, ce qui pourrait donner lieu 

à des musées plus réactifs et écologiques (La Russa et Santagati, 2020).  Le fait d’associer le 

HBIM à la RA pour une interprétation qui utilise plusieurs sens et relier ce qui est réel à une 

simulation où le passé et le présent se rencontrent est un levier qui permet d’enrichir et étoffer 

l’expérience tout en transformant les lieux sensibles en lieux visitables.  

  

D’autres considèrent les DT du patrimoine comme la base d'un monde virtuel culturel, qui 

nécessite des modèles dynamiques des objets, des espaces et des pratiques pour des 

environnements qui durent longtemps ; il s'agit de faire vivre et de simuler le patrimoine plutôt 

que de simplement le montrer (Noehrer et al., 2021). Zhao et ses collègues montrent que 

l'association DT et IA améliore la conservation (grâce à la prédiction) et décrivent un système 

intégré IA-DT-5G pour des musées personnalisés et capables de fonctionner ensemble (Zhao 

et al., 2022). Les utilisations industrielles du scan 3D (reconstruction, archivage) qui, 

appliquées au musée, garantissent une documentation précise et des interprétations grâce au DT 

(Javaid al., 2021).   

  

Kaplan va plus loin : l'IA transforme la connaissance, la narration et la mémoire, permettant de 

créer des scénarios automatiques et une médiation adaptable, tout en soulevant la question du 

manque de transparence des algorithmes et de leurs effets culturels (Kaplan, 2022). Cependant, 

des enjeux et des défis émergent, Zhang et ses collègues (2022) et Lucchi (2023) examinent 

tous les deux comment utiliser les outils numériques pour le patrimoine culturel et les bâtiments 

anciens, en se concentrant surtout sur les copies numériques (Digital Twins) et les mondes 

virtuels (métavers). Même si chacun voit ces idées d'une façon différente, leurs pensées se 

rencontrent et se complètent sur les changements numériques qui touchent maintenant la 

protection, la mise en valeur et la gestion du patrimoine. Zhang et ses collègues s'intéressent 

surtout à créer une façon de penser pour un monde virtuel spécialement pour le patrimoine 

culturel, en alliant le monde réel et le monde virtuel, en tenant compte du temps et de l'évolution 
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des objets et des pratiques du patrimoine au fil de l'histoire. Le monde virtuel est vu ici comme 

un espace virtuel en 4D (avec l'espace et le temps), qui permet de créer des modèles, de protéger, 

de partager et de transmettre le patrimoine, qu'il s'agisse de choses palpables (comme les 

bâtiments ou les objets) ou de choses impalpables (comme les histoires ou les pratiques 

culturelles). De ce point de vue, les auteurs insistent sur l'importance d'utiliser plusieurs 

nouvelles technologies : la réalité virtuelle et augmentée, les copies numériques, et l'intelligence 

artificielle. Selon eux, le monde virtuel du patrimoine s'organise autour de cinq aspects 

essentiels : la linéarité, la surface plane, l'espace, le temps et le contexte, qui sont tous 

importants pour montrer fidèlement le patrimoine dans un environnement numérique.  

De plus, Zhang propose une façon de narrer l'histoire du patrimoine en utilisant quatre éléments 

de base : les personnages, les outils, les lieux et les histoires. Cette méthode permet de raconter 

des histoires culturelles compliquées dans des environnements où l'on se sent transporté et où 

l'on peut interagir. Cette approche permet d'imaginer une protection active, une restauration 

numérique, une meilleure interaction entre les gens et les objets du patrimoine (par exemple, 

des gestes qui déclenchent des réactions virtuelles), ainsi qu'une vision précise entre le monde 

réel et sa copie virtuelle, grâce aux copies numériques. En parallèle, Lucchi (2023) se concentre 

davantage sur l'utilisation des copies numériques dans le secteur des bâtiments anciens, en se 

basant sur une analyse des études scientifiques. Son étude met en évidence quatre grands thèmes 

ou quatre grands clusters qui relient les copies numériques à d'autres technologies :  

  

Jumeaux numériques et scanner 3D (Copies numériques et techniques de scanner 3D)  

• Jumeaux numériques et réalité virtuelle (Copies numériques et réalité virtuelle)  

• Jumeaux numériques et HBIM (Heritage Building Information Modeling) (Copies 

numériques et HBIM (modélisation des informations sur les bâtiments historiques))  

• Jumeaux numériques et Internet des Objets (IoT)  

Toutefois, ce passage au numérique dans les musées, qui devient possible au moyen de l'ajout 

des copies numériques, qui crée aussi de nouvelles difficultés, surtout en ce qui concerne la 

protection. Effectivement, le fait qu'il y ait davantage d'objets reliés entre eux signifie qu'il faut 

faire très attention aux faiblesses liées à l'internet des objets. L'augmentation du nombre d'objets 

connectés nécessite de bien penser à la sécurité. Plusieurs chercheurs montrent que les musées 

intelligents sont vulnérables aux problèmes de l'internet des objets et proposent un système 
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expert pour identifier les menaces ; la cybersécurité devient donc essentielle pour la médiation 

et la gestion des données (Ksiountri et al., 2019 ; Khan et al., 2021).   

  

D’ailleurs, Lucchi (2023) identifie plusieurs problèmes importants. Elle insiste surtout sur les 

difficultés à faire fonctionner ensemble des systèmes différents (interopérabilité des systèmes), 

les questions de sécurité des données, les défis liés à la normalisation et à la validation des 

informations numériques. Elle souligne également qu'il est urgent de mettre en place des règles, 

des normes et des lois spécifiques pour encadrer l'utilisation des copies numériques dans le 

domaine du patrimoine. Au-delà des détails techniques, Lucchi pose des questions morales très 

importantes. Les dangers liés à l'utilisation de machines et à la relation entre l'homme et la 

machine demandent une sérieuse réflexion sur la façon dont on montre le patrimoine sur 

Internet. De nos jours, le numérique permet de refaire ou d'imiter des choses anciennes qui 

n'existent plus, ou même d'inventer des choses fausses, ce qui soulève la question de savoir si 

ces images sont vraies, exactes et justifiées. Il est donc très important de réfléchir à ce qui est 

bien ou mal dans les reconstitutions numériques, en se demandant jusqu'où on peut accepter de 

refaire, de changer ou de montrer des éléments du patrimoine. De plus, elle souligne qu'il est 

nécessaire de collaborer dans plusieurs domaines pour gérer ces changements. Elle encourage 

à former des personnes ayant des compétences variées, combinant l'informatique, l'architecture, 

l'ingénierie, la muséologie et la restauration, capables de relier les besoins de la technologie et 

les valeurs du patrimoine. 

Les copies numériques sont donc vues comme un élément essentiel du monde virtuel, 

combinant la numérisation, l'imitation, la possibilité de travailler ensemble et la projection dans 

le futur, afin que la protection du patrimoine se fasse de manière durable en prévoyant et en 

étant actif. Cependant, cette idée ouvre aussi la porte à des questions plus importantes. Par 

exemple, Hutson et Ratican étudient l'idée de « faire revivre les morts grâce au numérique » 

ou encore « la nécromancie numérique », en s'interrogeant sur la reconstitution du corps d’un 

défunt et la visualisation spéculative, ce qui soulève des questions éthiques et de connaissance 

sur la résurrection virtuelle (Hutson et Ratican, 2023).   

  

En effet, la création d’avatars après la mort de certains personnages ayant marqué l’histoire, par 

le biais d’agents conversationnels, souligne des problèmes éthiques (consentement, 

authenticité) liés à la virtualisation de la mémoire. Cela implique de s’interroger et réfléchir à 



109 
 

la façon dont on connaît les choses et sur ce qui est considéré comme bien ou mal lorsque nous 

prenons l’initiative de faire revivre des objets ou corps virtuellement, et sur la limite floue entre 

le souvenir, l'invention et le fait de manipuler le passé. Morse, fait la différence entre la capacité 

de modifier les choses et la capacité de juger ce qui est éthique dans la façon dont on se souvient 

des événements importants, il faut concevoir des expériences qui font appel aux sens et qui 

engagent moralement les gens (Morse, 2021).   

  

Todino et ses collègues, grâce à Museum Lab, mettent les communautés et la création collective 

au centre d'installations immersives qui tiennent compte des problèmes sociaux (Todino et al., 

2025). Menaguale organise les outils numériques pour le patrimoine (surveillance, recréation, 

impression 3D, accès à distance) et demande des règles générales pour gérer les grandes 

quantités de données (Menaguale, 2023). Harrington et d'autres proposent une structure de 

réalité augmentée et d'outils numériques pour simuler, prédire et comprendre le contexte des 

objets dans des environnements qui mélangent le réel et le virtuel (Harrington et al., 2022). 

McColl, Lopes et Kaplan, enfin, mettent en avant les interfaces qui réagissent, la façon dont on 

choisit les objets à montrer et l'importance de personnaliser les choses de manière éthique 

(McColl, 2020 ; Lopes, 2020 ; Kaplan, 2022).   

  

Aussi, nous pouvons nous interroger sur le droit à l'image, sur qui a le droit d'interpréter et sur 

l'importance de l'authenticité dans un environnement immersif. Si ces pratiques soulèvent des 

questions importantes sur l’éthique concernant la mémoire, l'authenticité et le droit à l’image, 

elles offrent quand même de nouvelles possibilités. En réalité, certains experts soulignent 

comment les personnages virtuels peuvent aider et améliorer la visite d'un musée en rendant les 

expériences plus interactives et compatibles. C'est le cas de plusieurs auteurs qui parlent de la 

capacité des avatars à fonctionner ensemble, proposent des modèles utilisables sur différentes 

plateformes avec des caractéristiques d'identité complexes, ce qui facilite le partage d'histoires 

historiques entre différents établissements (Chatain et al., 2023 ; Genay et al., 2022). Cela 

encourage une conception participative centrée sur l'utilisateur où le visiteur devient co-auteur, 

transformant le musée en un lieu de dialogue et de démocratisation du savoir.  
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Cette ouverture vers une muséologie collaborative fait aussi partie d'une façon plus générale de 

penser au rôle des lieux culturels à l'époque du numérique. C'est ce que Delmas-Glass et ses 

amis mettent en avant au regard des changements dans le monde des GLAMs, où créer 

ensemble change les règles de ce qui est éthique. Plusieurs chercheurs s’interrogent sur les 

GLAMs, en parlant d'évolution, de difficultés et de différents points de vue, ils expliquent que 

le passage au numérique peut aider à créer des choses ensemble avec les groupes concernés 

(par exemple, Venice Time Machine, Reciprocal Research Network), ce qui demande de 

repenser l'éthique de la communication numérique (Delmas-Glass et al., 2021).   

  

Dans cette dynamique, Sitbon, suggère Boris Vian comme exemple numérique. Il imagine un 

héritage culturel après l'ère numérique, où les archives servent de base à des créations 

communes et touchantes, transformant ainsi le souvenir en un vécu partagé. Cette création 

d'expérience et la participation où le souvenir devient une façon de communiquer (Sitbon, 

2022). Baujard décrit également le passage d'un musée conservateur à un musée virtuel où les 

visiteurs occupent une place importante. Dans cette vision, l'institution mue à nouveau et le 

numérique aide à rendre les choses plus accessibles et à faire participer les gens, ce qui peut 

entraîner des problèmes d'organisation, de droit et de gestion (Baujard, 2013). La mise en scène 

interactive, souligne l'importance croissante des technologies immersives (réalité augmentée, 

réalité virtuelle, écrans tactiles) pour que les visiteurs participent à leur propre expérience, grâce 

à des systèmes qui s'adaptent (Guiraud, 2022 ; Cruanes, 2025 ; Dion, 2019 ; Boumhaouad, 

2017).  

  

Les études sur l'éducation confirment cette idée. Messinger et al. (2008) décrivent les mondes 

virtuels (par exemple, Second Life) comme des espaces qui durent, où l'on se sent impliqué, où 

l'on travaille ensemble et qui favorisent la création et la personnalisation (un exemple pour des 

musées participatifs à distance) (Messinger et al., 2008). D’autres montrent que les 

environnements virtuels immersifs aident à se motiver, à se concentrer, à transférer ses 

connaissances et à les utiliser dans des situations réelles, l'immersion doit être organisée de 

manière pédagogique (Clarke-Midura et Dede, 2010). En parallèle, le fait d’utiliser des outils 

numériques interactifs, sur lesquels on effectue des actions faciliterait la compréhension. C’est 

le cas pour Vanleene et al. (2019) qui ont expérimenté un cours de civilisation fondé sur 

l’apprentissage par la pratique. Déjà en cours avec les premiers outils informatiques, le passage 
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au numérique dans les sciences humaines change profondément notre façon de comprendre les 

choses, que Rémy (2020) appelle un « paradigme instrumenté ». Pour lui, les nouvelles 

technologies dans les sciences humaines ne font pas qu’améliorer les méthodes existantes ; elles 

transforment l’idée même de base de données, qui devient flexible, facile à suivre et adaptable. 

Ce changement, celui de la science augmentée, modifie la façon dont on fait de la recherche : 

elle devient une action menée avec la technologie, où le numérique n’est plus seulement un 

support, mais un élément qui crée du sens. Appliquée aux musées, cette idée permet de voir les 

installations immersives non pas comme des ajouts à ce que dit le conservateur, mais comme 

des lieux de réflexion où les connaissances se créent en échangeant avec le monde numérique 

(Mounier, 2017, 2018).  

  

Ces apports pédagogiques montrent pourquoi il est important que les individus participent et 

soient intéressés dans le cadre des environnements numériques. De ce fait, plusieurs projets 

utilisent des technologies immersives afin de faciliter l’accès et la compréhension. Ces projets 

allient des règles communes et des outils qui font appel aux sens pour faire découvrir le 

patrimoine, en faciliter l'accès et le lier à son contexte originel. D’ailleurs, des auteurs comme 

Ioannides, combinent la 3D haute résolution, la réalité virtuelle et les données pour reconstruire 

fidèlement des objets (Ioannides et al., 2018 ; 2021). En effet, dans leur article A web-based 

platform for management and visualization of geometric documentation products of cultural 

heritage sites, les auteurs parlent d’un projet nommé METEORA qui est une plateforme en 

ligne destinée à documenter et visualiser le site de Météores en Grèce, en 2D et 3D. D’après 

eux : « La mission des dépôts numériques de patrimoine culturel (PC) va au-delà de 

l'engagement et de la diffusion ; leurs données de recherche doivent être abordées et corrélées 

spatialement et sémantiquement au service de la conservation et de l'accessibilité. »   

Ainsi, cet outil interactif est créé dans le but de récupérer et de présenter des données. Ce qu’ils 

entendent par données, ce sont : les données géométriques qui permettent de réaliser les 

modèles 3D/2D, les données sémantiques qui vont inclure les métadonnées descriptives (noms, 

dates, contexte historique, contexte culturel, etc.), les données multimédias associées (vidéos, 

fichiers audio), et des données utilisateurs (profil de l’utilisateur : scientifique, archéologue, 

conservateur, touriste, etc.). Ces données sont corrélées de plusieurs manières. Tout d’abord, 

elles sont liées spatialement, de façon à associer les différentes positions dans l’espace. Ensuite, 

elles sont corrélées sémantiquement de manière à donner du sens en structurant les liens entre 

les objets et leur utilité, cela dans le but de rendre les informations interactives, c’est à dire, 



112 
 

avoir les visualisations en temps réel avec des points cliquables et des navigations immersives. 

Si nous parlons de tous ces éléments c’est bien parce que les différents modèles 3D/2D utilisés 

pour ce projet, peuvent être réutilisés pour la base d’un dispositif de musée immersif.   

  

A cet effet, la reconstitution d’un objet ou d’un monument, peut faire l’objet de mise en scène 

dans une visite immersive et ce par le biais des données sémantiques (contexte historique, 

narratif, culturel) qui peuvent être réutilisées dans le but d’une remise en contexte et d’un 

storytelling qui va permettre de créer l’exposition dans le musée immersif. Aussi, les données 

utilisateurs pourront permettre l’adaptabilité des informations aux différents niveaux de 

connaissance des visiteurs et pourront également personnaliser les langues (touristes), ainsi tous 

les visiteurs pourront être sur un même pied d’égalité (équitable). Ce type de projet ouvre la 

porte à une utilisation en dehors du web (plateforme linéaire) pour prendre place dans un espace 

où l’immersion physique, cognitive, et sensorielle pourra se faire. Ce type d’initiative donne 

également lieu à la vulgarisation d’informations scientifiques liées à la recherche, aujourd’hui 

destinées aux visiteurs de musées immersifs.   

  

Pour aller plus loin dans de notre réflexion et donner d’autres exemples pertinents sur cette mise 

en lien et mise en réseau du partage de connaissances par le biais du numérique, Hutchison, 

avec la plateforme meSch17 permet aux institutions de créer facilement des visites immersives 

et interactives. En effet, meSch propose une multitude de dépôts numériques disponibles. Ce 

projet souhaite en faire un usage innovant en les intégrant à un outil de création d’expositions 

intelligentes et adaptatives. Le problème central qui est soulevé ici, c’est la perte de matérialité 

lorsque le numérique se situe sur des plateformes linéaires. meSch veut remettre le physique au 

centre de l’expérience du patrimoine culturel. Aussi, ce projet est pertinent dans notre réflexion, 

puisque meSch est un projet collaboratif entre des conservateurs, des artistes et des designers 

qui travaillent ensemble pour développer une technologie dans le but de créer des expositions 

intelligentes adaptatives. Ainsi, des expositions sont créées sur des bases de systèmes que l'on 

peut toucher et qui tiennent compte du contexte (capteurs, géolocalisation, réalité augmentée, 

mobile) pour des histoires personnalisées sans écran, qui font appel aux sens et qui sont liées à 

un lieu. Lo Turco et ses collègues montrent également au Museo Egizio, un ensemble 

 
17 ATM3 est un projet présenté sur la plateforme Mesch.io, consacré à la modélisation, à la visualisation et à la gestion de données 

patrimoniales tridimensionnelles. Il vise à promouvoir des outils et des méthodes pour l’exploitation de modèles 3D dans les domaines de la 
recherche, de la médiation et de la conservation du patrimoine (Mesch.io, s.d., http://www.mesch.io/atm3-theme/#/). 

http://www.mesch.io/atm3-theme/#/
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d'éléments qui combinent la modélisation 3D, la réalité virtuelle, le WebXR, le 3DHOP, 

l'ATON et la gamification en accord avec les principes FAIR (Findable, Accessible, 

Interoperable et Resuable), afin de partager des objets peu accessibles et de faire participer 

différents publics (Lo Turco et al., 2019).  

Pramartha et Davis, en parlant du kulkul balinais (un instrument traditionnel de Bali), proposent 

l’idée de la culture en utilisant OWL (Web Ontology Language), RDF (Resource Description 

Framework). Dans cette évolution par les outils numériques, les auteurs mettent en avant le Tri 

Hita Karana et le Desa Kala Patra qui sont des idées ancrées traditionnellement, utilisées dans 

le but d’organiser la connaissance et la rendre accessible et interactive. L’objectif principal 

consiste à rendre les savoirs accessibles en les replaçant dans un contexte culturel, afin de 

faciliter leur accueil par les visiteurs et d’aider à créer des musées où les gens peuvent participer 

(Pramartha et Davis, 2016).  

 

L’utilisation de données ouvertes et de logiciels libres pour créer des expériences favorise 

l’échange et la collaboration avec des personnes non experts, ce qui favorise l’inclusion de tout 

le monde (Noehrer et al., 2021). D’autres technologies, plus avancées, telles que la RA combiné 

à l'internet des objets (IoT)25, montrent un système qui fonctionne bien (par exemple, des 

lunettes Epson BT-300 avec un serveur qui identifie les objets) qui permet de voir en temps réel 

les informations provenant des objets connectés, c'est une façon de présenter les choses qui tient 

compte du contexte et qui peut être personnalisée (AlKishri et Al-Bahri, 2021). D'autres 

présentent une réalité augmentée mobile pour le patrimoine d'Oman, avec une intelligence 

artificielle qui reconnaît les objets, une superposition d'images historiques et une double 

interface (pour les visiteurs et le personnel), ce qui montre comment les musées peuvent être 

améliorés grâce à la réalité augmentée (Al-Jabri et al., 2023).  

Dans cette évolution des méthodes, les travaux de Cogima et ses collègues (2019) sont 

essentiels pour comprendre comment intégrer les copies numériques dans des environnements 

construits complexes, comme les musées. En utilisant d’autres technologies de pointe comme 

la modélisation des informations du bâtiment (BIM), des capteurs IoT et l’analyse en temps 

réel, on peut créer des bâtiments intelligents, capables de s’adapter. Ce modèle n’est pas 

seulement pratique : il pose les bases d’une présentation dynamique au musée, où les bâtiments 

eux-mêmes participent à l’explication. Les données collectées permettent de régler la 

température, la lumière, le nombre de visiteurs, mais aussi les contenus numériques affichés, 



114 
 

selon le comportement des visiteurs. Le musée devient ainsi un espace intelligent qui réagit, où 

la mise en scène se développe en fonction de la visite (Cogima et al., 2019).  

Enfin, certains travaux de Liu et ses collègues (2022) sont très importants pour appréhender la 

manière dont les installations immersives sont centrées sur le visiteur et comment elles affectent 

leur esprit et leurs sentiments. En s’appuyant sur des expériences menées dans des musées 

utilisant des systèmes interactifs et sollicitant plusieurs sens, les auteurs montrent que 

l’immersion mise en scène peut avoir un effet mesurable sur la mémorisation, l’émotion et la 

satisfaction des visiteurs. Ils insistent sur l’importance d’une conception méthodique 

rigoureuse, capable d’allier ergonomie, récit et interaction pour créer une expérience où le 

visiteur devient non seulement acteur, mais aussi co-créateur de sa visite. Cette approche 

confirme le changement de méthode du musée, qui passe d’un lieu où l’on regarde passivement 

à un environnement actif où l’on vit des expériences, centré sur le lien émotionnel et intellectuel 

entre la personne, l’objet et l’outil numérique (Liu et Sutunyarak 2024).  

Afin d’approfondir notre réflexion, nous allons nous pencher plus en détail sur les nouvelles 

technologies qui permettent d’habiller et de visualiser les processus de modélisation dans la 

partie suivante.  
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1.5.2. Les modèles numériques du patrimoine : entre technologies de numérisation et 

dispositifs interactifs  

La rencontre entre les nouvelles technologies et la muséologie a donné naissance à une approche 

résolument centrée sur le public, où l'engagement, la personnalisation et l'interactivité 

deviennent autant d'objectifs de conception que de moyens de médiation. Les 

musées abandonnent progressivement leur logique de simple collection pour privilégier des 

expériences construites autour des visiteurs, s'articulant autour d'un triptyque fondamental : 

Utilisateurs/Technologie/Contenu. Cette transformation s'appuie sur les réalités étendues (XR) 

et les serious games pour susciter l’émotion, narration et participation active (Doukianou et al., 

2020).  

Cette évolution accompagne la maturation théorique de la réalité virtuelle dans les sciences 

humaines et sociales, où elle s'impose à la fois comme objet d'étude, application pratique et 

méthode de recherche, ce qui justifie son utilisation comme instrument de médiation contrôlée 

(Fox, Arena et Bailenson, 2009).  

  

L'avènement du numérique a considérablement enrichi et diversifié les outils immersifs. 

Initialement, les dispositifs muséaux s'appuyaient principalement sur des techniques de 

projection, permettant de recouvrir les surfaces architecturales de contenus visuels et sonores. 

Ces premières expériences, bien que ne permettant pas une immersion totale, exigeaient déjà 

une certaine participation des visiteurs et s'intégraient à ces spectacles au contenu narratif limité 

(Allal-Chérif, 2022). Au moyen de collaborations entre scénographes, médiateurs, techniciens 

et de retours des publics, les prémices de l'expérience immersive numérique ont 

progressivement pris forme.  

  

Dans des contextes patrimoniaux spécifiques, les technologies de réalité augmentée, de réalité 

virtuelle et d'intelligence artificielle élargissent l'accessibilité, favorisent le recueillement et 

réenchantent la visite, tout en soulevant des questions d'acceptabilité, de coûts et d'effets 

physiologiques. Cette perspective critique nous rappelle que l'immersion relève autant de la 

dramaturgie et de la médiation que de la technologie : la qualité de l'accompagnement module 

la relation à l'œuvre autant que sa fidélité visuelle (Rueda et al., 2024).   

  



116 
 

L'arrivée de la réalité augmentée a marqué un tournant décisif. Selon la définition de l'ISO 

(International Organization for Standardization), la RA superpose des éléments virtuels au 

monde réel, visibles via smartphones, tablettes ou lunettes spécialisées (Google Glass 2011 - 

2015). Distincte de la réalité virtuelle par ses objectifs et ses usages, elle enrichit la perception 

des visiteurs en apportant des informations contextuelles sans pour autant permettre une 

immersion totale, sauf effort mental particulier de la part de l'utilisateur.  

  

D'un point de vue technique, les technologies immersives s'inscrivent dans un continuum allant 

du réel augmenté à l'immersion complète, mobilisant un écosystème d'interfaces et d'artefacts 

numériques. Cette taxonomie permet d'aligner les choix techniques avec les objectifs de 

médiation : superposition contextuelle pour la RA, substitution scénarisée pour la RV, et 

interaction mixte pour la réalité mixte (La rédaction TechTarget, 2018).  

  

L'exposition « Top Modèles » (2020-2021) au musée des Arts et Métiers de Paris illustre 

parfaitement l'usage de la réalité augmentée pour valoriser les collections. Grâce à des tablettes 

ou smartphones, les visiteurs peuvent scanner les machines exposées pour en découvrir le 

fonctionnement détaillé. La technologie, développée par la start-up Muséopic, reconnaît 

automatiquement les œuvres et diffuse des contenus multimédias adaptés.  

  

Le développement des casques de réalité virtuelle a permis d'atteindre un niveau d'immersion 

bien supérieur. Depuis les premières expérimentations d'Ivan Sutherland en 1968 jusqu'à l'essor 

commercial à partir de 2014, cette technologie offre désormais une expérience multisensorielle 

complète. En plongeant le visiteur dans des environnements numériques interactifs, cette 

technologie permet de recréer des sites historiques avec une fidélité saisissante et de les explorer 

comme s'ils y étaient véritablement (Gélinas, 2014).  

  

Au-delà de la simple reconstitution, les avancées en télé-immersion 3D temps réel ouvrent des 

perspectives inédites de co-présence pédagogique ou chorégraphique sans recours à des avatars 

simplifiés (Kurillo et al., 2008). Ces environnements, ancrés dans la captation de gestes et de 

pratiques vivantes, prolongent les formes traditionnelles de transmission patrimoniale vers des 

modes interactifs et collectifs.  
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 L'intégration de l'intelligence artificielle ajoute une dimension supplémentaire en 

personnalisant et dynamisant l'expérience. Les agents conversationnels, par exemple, peuvent 

guider les visiteurs et répondre à leurs questions en temps réel, comme l'illustre l'Historial 

Jeanne d'Arc en Normandie. Dans ce monument historique, les murs prennent vie grâce à des 

projections de mapping vidéo, tandis que les visiteurs peuvent dialoguer avec une reconstitution 

de Jeanne d'Arc alimentée par les capacités de ChatGPT et documentée par des historiens.  

La numérisation des artefacts connaît également une démocratisation grâce à des pipelines 

photogrammétriques accessibles, permettant même aux petites institutions de développer des 

pratiques de numérisation 3D reproductibles (Apollonio et al., 2021). Aussi, les vitrines 

holographiques de type Pepper's Ghost démontrent comment récit, son et lumière peuvent 

contextualiser l'objet tout en préservant sa centralité (Pietroni et al., 2019). De même, les clips 

de réalité augmentée in situ articulent parcours narratifs modulaires et manipulation 3D pour 

faciliter l'apprentissage de contenus abstraits (Spadoni, et al., 2022). Et la géolocalisation 

couplée à la RA/RV permet d'ancrer les récits historiques dans leur site d'origine, avec une 

double vue carte/terrain qui densifie la relation mémoire-lieu et optimise la compréhension 

(Thiburce, Doulfaquar et Lascar, 2024).  

  

En définitive, les technologies immersives rendent l'espace muséal modulaire, adaptatif et co-

construit avec les publics, reconfigurant la valeur patrimoniale à travers l'expérience vécue 

(Anthes et al., 2016). Contrairement aux musées traditionnels centrés sur la présentation 

d'objets sous vitrine, les musées immersifs sollicitent le corps et les sens des visiteurs par la 

combinaison de différents outils numériques : projections mapping, réalité augmentée, réalité 

virtuelle et intelligence artificielle.  

  

En alliant ces différentes spécificités, les musées immersifs font évoluer la muséographie en 

établissant une transmission du savoir qui s'appuie autant sur l'émotion et l'expérimentation que 

sur l'information. Leur évolution permanente, tirée par le numérique, participe à la création d'un 

espace vivant, modulaire et mouvant qui transforme profondément les modalités de 

transmission et de valorisation du patrimoine culturel.  

L'arrivée des tablettes dans le domaine de la vision augmentée s'inscrit naturellement dans la 

continuité des évolutions entre réalité augmentée et réalité virtuelle, comme l'ont remarqué 
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certains auteurs, le couplage tablette/vision augmentée s’inscrit dans un continuum RA-RV 

(Anthes et al., 2016). Cette approche prend en compte les aspects pratiques tout en rendant ces 

technologies accessibles à des publics variés.   

En associant géolocalisation et technologies immersives, on parvient à ancrer les récits 

historiques dans leurs lieux d'origine, créant un dialogue fécond entre carte et territoire tout en 

tenant compte des incertitudes historiques (modèles « Maître » vs « Exposition »). Cette 

spatialisation du savoir renforce le lien entre mémoire et lieu, rendant la compréhension plus 

intuitive pour les visiteurs (Pacheco et al., 2014).  

  

Les nouvelles technologies modifient profondément l'espace muséal, le rendant flexible, 

évolutif et co-construit avec les publics (Hakvoort, 2013). Cette mue répond aux attentes 

contemporaines d'implication et de participation, créant une convergence inédite entre la 

culture, le divertissement et le numérique. Là où les musées traditionnels présentaient des objets 

figés sous verre, les musées immersifs misent sur des dispositifs qui engagent le corps et les 

sens. D’ailleurs, plusieurs outils numériques se combinent : les projections vidéo qui 

transforment l'espace physique en environnement visuel et sonore mouvant, la réalité 

augmentée qui enrichit notre perception du patrimoine, la réalité virtuelle qui immerge le 

visiteur dans des univers fictionnels interactifs, et l'intelligence artificielle qui adapte 

l'expérience à chaque profil.  

  

En mariant ces approches, les musées immersifs révolutionnent la transmission des savoirs en 

accordant autant de place à l'émotion et à l'expérience qu'à l'information proprement dite. Leur 

évolution constante, portée par le numérique, génère un espace vivant et modulable. En 

sollicitant l'émotion par des ressorts sensoriels, ils transforment en profondeur notre manière de 

valoriser le patrimoine.  

  

Cette faculté d'adapter en permanence aux attentes des visiteurs et aux innovations 

technologiques positionne les musées immersifs comme des acteurs clés dans la transmission 

d'un patrimoine culturel dynamique et inclusif. Pour bien comprendre leur rôle, il nous faut 

cependant préciser ce que nous entendons par patrimoine et quelles motivations nous animent 

à le valoriser, le préserver et le partager.  
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1.6. CONCLUSION DE LA SECTION  

Les réflexions que nous avons explorées jusqu’ici dépassent une simple façon de voir le 

numérique dans les musées. Elles offrent des idées et des pensées plus vastes où l'expérience 

qui plonge le visiteur au cœur du sujet devient un élément qui révèle des difficultés, des 

possibilités, des pouvoirs, des suppositions, mais aussi de nouveaux devoirs pour les institutions 

culturelles. Le musée, dans ce cadre, n'est plus un endroit immobile et destiné uniquement à la 

conservation et à la transmission sélective, il se transforme en un lieu vivant, un endroit de 

création partagée de la connaissance et de la participation des visiteurs, un espace idéal pour 

tester les humanités numériques, au point de rencontre des technologies, de la communication, 

de la morale (éthique) et de l'implication des citoyens. 

Comme le montre Digital Humanities Quarterly (2010), les humanités numériques créent un « 

domaine varié et en développement constant », qui relie : les pratiques habituelles des sciences 

humaines aux occasions offertes par les technologies. Elles ne se limitent pas à l'emploi d’outils 

numériques, mais remettent en question en profondeur la façon dont les connaissances sont 

créées, diffusées et comprises. Dans le milieu des musées, cela se manifeste par des méthodes 

inédites de narrer le passé, d'intégrer les visiteurs, et de concevoir les aspects que peut revêtir 

un héritage culturel actuel. 

Ainsi, les humanités numériques sont vues comme des actions qui croisent plusieurs domaines, 

où une collaboration opère entre l'homme et la machine, montrant un contexte où le papier n'est 

plus le moyen de communication principal. Le musée immersif représente bien ce changement 

: il devient un lieu qui fait appel à tous les sens, où l'on peut agir, basé sur des calculs, où 

l'histoire prend vie sous des aspects variés, mélangeant informations, histoires, sons, photos, et 

parfois même des programmes informatiques intelligents. L'objectif n'est plus seulement 

d'exposer, mais de susciter des émotions et des réflexions, de mettre en place des itinéraires de 

compréhension adaptés à chacun et d'ajuster les histoires à différents types de visiteurs.  

Bien plus qu'une simple tendance, ce changement fait partie d'une histoire plus longue. Les 

humanités numériques ont été créées par la combinaison des sciences informatiques et des 

sciences humaines et sociales, et leur développement actuel montre qu'elles continuent de se 

développer : les façons dont les musées utilisent les outils numériques ne sont pas juste des 

améliorations techniques, mais des éléments culturels importants, avec des significations, des 

questions sociales et des conflits politiques.  
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Par conséquent, les musées doivent agir comme des penseurs critiques sur les questions du 

numérique et de son intégration, en veillant à la façon dont ils présentent les choses, aux normes 

informatiques qu'ils utilisent et aux histoires qu'ils racontent. L'immersion, la réalité augmentée 

ou les avatars virtuels n'ont de sens que si on le fait de manière honnête, claire et ouverte à tous, 

où le visiteur n'est pas juste un observateur, mais quelqu'un qui ressent et comprend.  

Ce paradigme qui engendre un changement de pensée signifie aussi qu'il faut redéfinir les 

métiers de la culture. Le numérique demande des compétences variées : entre conserver et créer, 

coder et raconter, chercher et expliquer. C'est une nouvelle façon de penser, de faire et de 

ressentir qui apparaît, qui demande de toujours de tenir compte de ce que vivent les gens, aux 

différentes cultures et aux façons d'inclure tout le monde.  

   

De ce fait, il faut s’intéresser à l’articulation d’un musée immersif et aux effets qu’il induit chez 

les visiteurs. Avant d’aller plus loin dans notre travail, nous allons proposer une définition du 

dispositif, comprenant sa conception, sa composition et ses objectifs. A cet effet, nous allons 

observer plusieurs points nécessaires : (1) le système global, (2) le système superficiel 

(contenant), (3) le système profond (le contenu), (4) les éléments connexes. Ainsi, nous 

définirons sa nature et sa déclinaison. La décomposition de ces éléments va nous permettre de 

mieux comprendre comment le dispositif est créé et les différentes formes qu’il revêt.  

  

SECTION 2 : Proposition de définition du musée immersif : dispositif numérique  

2.1. Approche conceptuelle de l’expérience dans le champ muséal     

Dans le contexte de la conception d’expériences interactives complexes, notamment dans les 

dispositifs muséaux immersifs, le cadre conceptuel proposé par Benford et ses collègues (2015) 

se révèle particulièrement pertinent. Ces auteurs proposent de développer l’idée de « 

trajectoires » pour étudier des expériences utilisateur hybrides intégrant des espaces physiques 

et numériques, ce qui multiplie les rôles, les interfaces et les temporalités imbriquées. Cette 

analyse se concentre sur l’étude de quatre dispositifs expérimentaux : Desert Rain, Uncle Roy 

All Around You, Fairground: Thrill Laboratory et Day of the Figurines, ils définissent la 

trajectoire comme un parcours cohérent et structuré dans une expérience donnée, co-construit 

avec le visiteur et la logique narrative et organisationnelle prédéfinie par les concepteurs.  
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Ce cadre met en lumière différents aspects fondamentaux : les structures hybrides (espaces, 

temps, rôles, interfaces), les transitions clés (entrées, sorties, changements de rôle, passages 

d’un monde à un autre, évolutions temporelles), et la tension entre la trajectoire canonique, 

c’est-à-dire celle projetée par les concepteurs, et la trajectoire issue du vécu subjectif de 

l’usager. Ce besoin de changement demande une organisation délicate qui cherche à accorder 

le but de la création et ce qui est vraiment vécu. Le lien entre ces évolutions peut aussi aider ou 

gêner les échanges entre les personnes, en créant des relations de mélange ou de séparation 

selon le niveau d'accord permis par le système.  

  

Ce modèle théorique trouve une application directe dans le champ des musées immersifs, où la 

conception des expériences s’articule autour d’un parcours narratif et sensoriel personnalisé. Il 

aide ainsi à mettre en forme les manières de créer des liens avec l'expérience vécue, de guider 

les choix technologiques et scénographiques, et de favoriser une convergence interdisciplinaire 

entre les domaines. In fine, Benford et ses collègues (2015) visent à établir une composition de 

l’interaction et posent les fondements d’un langage commun pour la conception d’expériences 

culturelles immersives et engageantes.  

Dans une perspective complémentaire, les travaux de Kirchberg et Tröndle (2015) sur le projet 

eMotion: Mapping the Museum Experience s’inscrivent dans une approche interdisciplinaire 

visant à comprendre les réactions des visiteurs face à l’art en contexte muséal. Ils identifient 

trois types d’expériences en musée à l’aide de méthodologies issues des sciences sociales, de la 

psychologie et des sciences cognitives, notamment à l’aide d’un dispositif de capture de 

données physiologiques et comportementales. Ces trois expériences sont les suivantes : 

contemplative, enthousiasmante et sociale.  Contrairement à ce que supposaient les approches 

traditionnelles, ces parcours d'expérience ne se définissent pas simplement par des 

caractéristiques socio-démographiques ou des attentes préalables. Ils naissent plutôt de 

l'interaction vivante entre le visiteur, l'exposition elle-même et l'environnement immédiat, qu'il 

s'agisse de la qualité de la scénographie, du confort des espaces ou des échanges entre les 

visiteurs. Cette nouvelle perspective nous invite à repenser fondamentalement la conception 

des expositions, qui peut véritablement influencer et façonner les expériences des publics en 

créant des cadres favorisant la réflexion personnelle, l'émotion ou le dialogue. Dans l'univers 

des musées immersifs, cette approche s'avère particulièrement précieuse pour mieux 

comprendre la diversité des publics, adapter les outils de médiation et imaginer des expériences 

sensorielles qui résonnent avec les comportements et aspirations observés sur le terrain.  
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 Giugliano et Laudante (2019 ; 2020) nous invitent à réfléchir à la place du design dans la 

rencontre entre les technologies numériques et la valorisation du patrimoine culturel. Leur 

analyse prospective montre comment des outils tels que la réalité augmentée, les hologrammes 

ou les interfaces interactives transforment profondément notre rapport à la culture. Ces 

innovations ouvrent la voie à des expériences personnalisées, immersives et multisensorielles, 

rendant la médiation culturelle plus accessible tout en élargissant les publics.  

Plus qu'un simple outil, le design muséal devient ici un véritable moteur d'innovation, créant 

des ponts naturels entre les visiteurs, les technologies et le patrimoine. Les auteures défendent 

une approche globale qui prend en compte à la fois les objectifs culturels, l'inclusion et la 

pérennité des institutions muséales. Les technologies immersives apparaissent alors non pas 

comme de simples gadgets, mais comme de véritables leviers de transformation pour les 

musées, faisant évoluer leurs missions de transmission, de conservation et de partage.  

En définitive, ces différentes perspectives nous aident à imaginer les musées immersifs non 

plus comme de simples lieux d'exposition améliorés par la technologie, mais comme des 

écosystèmes vivants où se croisent narration, interaction, design et engagement sensoriel.  

  

Afin de poursuivre notre travail, nous devons prendre le temps d’étudier les mécanismes du 

dispositif d’immersion. Pour ce faire, nous allons aborder plusieurs angles complémentaires, 

intégrant des disciplines telles que la neuropsychologie. En effet, nous avons besoin de 

comprendre le fonctionnement du cerveau humain pour saisir comment le dispositif influence 

la réception du savoir et permet un apprentissage et un ancrage des connaissances plus efficace.  

Dans un premier temps, nous aborderons l’approche conceptuelle de l’immersion, en mobilisant 

les notions de simulation neuropsychologique et d’immersion narrative. Le but est d'obtenir une 

meilleure compréhension des processus perceptifs et cognitifs qui engagent le visiteur.  

Nous poursuivrons ensuite avec une analyse théorique de l’expérience où nous observerons les 

différentes corrélations entre immersion, mémoire, émotions et ancrage des connaissances, pour 

comprendre comment les dispositifs immersifs favorisent l’apprentissage. Enfin, cette réflexion 

permettra de poser les bases d’une définition du musée immersif.  
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2.2. Approche conceptuelle de l'immersion dans le champ muséal 

:  simulation neuropsychologique et immersion narrative  

La neuropsychologie, explore les relations entre les différentes régions cérébrales et les facultés 

intellectuelles les plus élaborées parmi lesquelles on peut compter : la mémoire, le langage, 

l'attention, les émotions et les comportements. Ce constat a émergé à la suite de l'observation 

de patients présentant des lésions cérébrales. Aujourd'hui, la notion de neuropsychologie s'est 

élargie, allant des tests psychologiques classiques aux techniques d'imagerie médicale les plus 

sophistiquées (Montel, 2020). Ainsi, cette science se consolide grâce à une approche de 

recherche expérimentale, avec l'accompagnement des patients. Cette méthode nous permet de 

mieux saisir le fonctionnement normatif du cerveau tout en développant des solutions pour 

traiter les troubles cognitifs (Unité de Neuropsychologie de l’ULg, 2022).   

  

Aidée par la psychologie et les neurosciences, la neuropsychologie étudie aujourd'hui différents 

problèmes comme ceux qui se déclenchent suite à un accident, ceux qui sont présents depuis 

l'enfance ou ceux qui empirent avec le temps, en évaluant précisément les capacités de pensée 

afin d’améliorer la vie des patients. Cette discipline voit la pensée comme un tout où les 

fonctions exécutives, les émotions et la façon dont nous pensons dans notre environnement 

forment un système complexe où tout est lié. Les technologies d'imagerie actuelles permettent 

d'étudier ces fonctions sans danger et d'améliorer nos idées sur la façon dont les humains 

pensent (Organisation Française des Psychologues spécialisés en Neuropsychologie, s.d.). Cela 

permet de voir la pensée comme un ensemble lié à son environnement, où les fonctions 

exécutives comme la planification, le contrôle de soi, l'adaptation et l'évaluation de soi 

fonctionnent ensemble avec les émotions, surtout lorsqu’on prend des décisions (comme l'a 

montré Damasio). Elle prend aussi en compte la manière dont nos pensées sont liées à notre 

environnement matériel et social, créant ainsi un système de pensée où tout le monde collabore 

(Raczy, s.d.). Grâce aux techniques d'imagerie, nous pouvons maintenant étudier ces fonctions 

du cerveau en toute sécurité et mieux comprendre comment la pensée fonctionne. Ces progrès 

nous aident surtout à comprendre l'importance du cortex frontal dans le contrôle de soi (Centre 

Ressource Réhabilitation Psychosociale, 2023).  

Ce socle théorique éclaire la conception d'expériences muséales immersives qui sollicitent 

simultanément nos capacités perceptives, attentionnelles, exécutives et émotionnelles. Les 

scénographies les plus efficaces privilégient une approche écologique et multimodale, 
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favorisant l'encodage des informations, leur consolidation en mémoire et la prise de décision 

au sein de parcours narratifs structurés.  

 

Les recherches actuelles établissent une distinction fondamentale entre l'immersion technique, 

cette capacité d'un système à isoler et amplifier nos perceptions sensorielles, et la présence, 

cette impression subtile d'être véritablement dans un lieu. Deux perspectives émergent : l'une 

centrée sur ce que l'utilisateur perçoit concrètement, l'autre sur la manière dont l'interface 

transforme notre rapport au monde. Les spécialistes nous invitent aujourd'hui à dépasser l'idée 

simpliste selon laquelle davantage de stimuli équivaudrait à davantage d'immersion, en 

considérant plutôt le rôle actif du spectateur, l'histoire des médias et l'importance de la mise en 

scène.  

Dans le domaine littéraire comme dans notre expérience quotidienne, trois concepts se 

détachent : l'immersion comme enrichissement sensoriel, la présence comme sensation d'être 

ailleurs, et ces multiples facettes du réel qui sollicitent à la fois nos sens et nos émotions. On 

observe effectivement deux approches distinctes : la première privilégie l'expérience perceptive 

immédiate, tandis que la seconde s'intéresse à la manière dont l'interface modèle nos sensations 

(Burkhardt et al., 2003).  

Les critiques contemporains nous engagent à abandonner cette équation quantitative entre 

stimuli et immersion. Il nous convient plutôt de reconnaître la part active du public, d'intégrer 

l'héritage médiatique, avec ses notions de flux et d'effets de réel, et de considérer la diversité 

des dispositifs scéniques. Pour susciter l'investissement émotionnel, la présence doit être 

authentique. Il s'agit de concevoir des environnements virtuels capables d'éveiller des émotions 

précises, sans compromettre l'impression d'être là. Dans cette perspective, l'analyse des 

marqueurs biologiques, comme l'activité électrodermale, nous amène à nous interroger : 

peuvent-ils réellement témoigner objectivement de ces états affectifs ? (Felnhofer et al., 2015). 

Sur le plan théorique, l'immersion s'enrichit par la densité sensorielle et par des environnements 

pensés pour stimuler le cerveau à l'instar du réel. Cette approche, s'inspirant du fonctionnement 

cérébral, cherche à créer des expériences crédibles tout en tenant compte des limites techniques 

et attentionnelles. Quant à la coprésence, elle repose sur la cohérence entre l’apparence et le 

comportement des avatars. Cette harmonie influence directement la distance sociale, la 

mémorisation des échanges et le degré d'implication des participants (Hoyt et al., 2005). Pour 

concevoir des expositions véritablement immersives, il importe de viser une synesthésie 
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organisée : vue, ouïe, toucher, odorat, parfois même le goût. L'enjeu n'est pas d'accumuler les 

stimuli, mais de construire une expérience cohérente où action et perception s'entrelacent 

naturellement, guidées par une scénographie qui canalise l'attention et donne sens à 

l'ensemble. Notre capacité à percevoir et réguler les signaux corporels internes, l'intéroception, 

joue un rôle central dans la construction de nos émotions, de notre identité et de nos 

comportements. Ces mécanismes s'appuient sur des réseaux neuronaux spécialisés, en 

particulier l'insula et le cortex cingulaire (Chen et al., 2018). Les dispositifs haptiques, tels que 

les gants à retour de force ou les exosquelettes, activent les sensations tactiles et kinesthésiques, 

renforçant le sentiment de présence (Perret et Vander Poorten, 2021). Les échanges, les gestes, 

la voix et les sensations enrichissent la visite muséale en la rendant plus intelligible et plus 

émotionnellement significative. Cette approche favorise l'accessibilité universelle et améliore 

le bien-être des visiteurs. 

  

Les technologies multisensorielles peuvent décrypter nos attentes et nos ressentis à travers les 

couleurs, les matières, les sons et les odeurs, devenant ainsi de véritables outils de scénographie 

capables de créer des expériences profondes et mémorables (Velasco et al., 2018). La 

cartographie sensorielle révèle comment les odeurs et les sons structurent notre perception de 

l'espace quotidien, tout en encourageant de nouvelles formes de médiation participative 

(McLean, 2023). Ainsi, concevoir l'exposition comme un environnement sensoriel, avec des 

zones olfactives ou sonores, par exemple, complétées par des outils haptiques et une guidance 

émotionnelle, améliore l'engagement et la mémorisation.  

Il est préférable d'envisager l'apprentissage immersif dans sa dimension contextuelle, où 

savoirs, situation et collectif s'entremêlent (Schuh et Barab, 2007 ; Nelson, 2007 ; Nelson et 

Erlandson, 2008). L'efficacité des environnements dépend d'une médiation claire qui articule 

objectifs, récit, interactivité et évaluation (Feldon et Kafai, 2008). Le principe de modalité 

montre qu'un feedback audio plutôt que textuel allège la charge cognitive et améliore les 

performances dans les tâches complexes (Fiorella et al., 2012). Les approches hybrides mêlant 

réel et numérique stimulent l'exploration, la participation et la mémorisation. Les narrations 

émotionnelles, utilisant réalité augmentée et performance, transforment la transmission 

d'informations en souvenir vécu (Dima et Maples, 2021). Les systèmes XR/AR/VR et les 

serious games permettent la personnalisation, l'usage d'agents conversationnels et la durabilité 

technique (cloud/5G), tout en garantissant l'accessibilité (Doukianou et al., 2020). Dans le cadre 
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du musée immersif, il importe de privilégier des objectifs pédagogiques clairs, un récit interactif 

et des retours multisensoriels, tout en développant rapidement des outils concrets et inclusifs.  

La réalité virtuelle peut provoquer des émotions comparables au réel, avec des réponses 

physiologiques spécifiques et un rôle important de la connectivité cérébrale (Marín-Morales et 

al., 2019). Une bonne coordination visuo-audio-motrice favorise la concentration, la présence 

et la mémorisation. L'étude de l'impact cérébral de l'art révèle comment œuvres et 

scénographies affectent nos émotions, notre émerveillement et notre capacité de distanciation, 

même dans des contextes nouveaux (Atreya et Dhar, 2024). Les environnements immersifs 

activent les circuits cérébraux du plaisir et de la réflexion personnelle, favorisant l'adaptation et 

bénéficiant aux personnes neuroatypiques (Hutson, 2025 ; Hutson et Hutson, 2024). 

L'expérience se vit comme un récit : la richesse des détails sensoriels facilite l'encodage, le 

rappel et la consolidation mnésique, mobilisant l'hippocampe et le cortex préfrontal. Les 

parallèles avec le rêve soulignent le rôle des émotions dans la mémorisation et la créativité 

(Legrand et al., 2016). La réalité virtuelle modifie notre attention et nos émotions (état de flow) 

et peut reconfigurer les stratégies cérébrales pour atteindre des objectifs émotionnels et 

mnésiques (Villemin et al., 2021).  

La personnalisation des avatars et l'identification renforcent l'empathie, la compréhension et la 

mémorisation (Ahn et Bailenson, 2011 ; Fox et Bailenson, 2009). Le sentiment de présence 

prédit l'imitation comportementale post-expérience (Fox et al., 2009). La visualisation en 3D 

en temps réel (par multicaméras) renforce l'incarnation corporelle et permet une exploration 

collaborative du patrimoine (Kurillo et al., 2008). Globalement, la réalité virtuelle transforme 

les réponses psychocorporelles et fait des musées des lieux d'interaction émotionnelle (Fox et 

al., 2009). Le comportement et l'apparence des personnages virtuels influencent la sensation de 

compagnie et la mémoire des interactions (Hoyt et al., 2005). Ainsi, l’utilisation des avatars 

réalistes et personnalisables, des échanges synchrones ou asynchrones, et une présence 

graduelle, améliorent l'implication et les effets durables.  

Pour une expérience équitable entre personnes sourdes et entendantes, il faut convertir les 

informations sensorielles (en vibrations, par exemple) et concevoir des espaces universellement 

accessibles (Witter et al., 2022). Les méthodes adaptatives (suivi oculaire, EEG, reconnaissance 

faciale) permettent des parcours sur mesure qui respectent les singularités cognitives et 

émotionnelles (Nappi et al., 2023). Les expositions multisensorielles et participatives, telles que 

celles de Grande Experiences et teamLab, renouvellent l'engagement, l'attention et la 

mémorisation (Pan, 2021). Il est donc nécessaire de co-concevoir avec les publics, d’adapter 
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l'expérience en temps réel et proposer des modalités sensorielles alternatives (visuelles, tactiles, 

vibratoires).  

   

La façon dont nous nous orientons dans les musées (cartes mentales, signalétique, mémoire des 

parcours) mobilise perception, mémoire, décision et sens (Jacob et al., 2018). Les 

environnements virtuels permettent d'étudier finement les stratégies de navigation (égo-

centrées/allocentrées) et les représentations spatiales (repères, itinéraires, configurations), utiles 

pour les seniors et les personnes atteintes d'Alzheimer (Taillade et al., 2014). Les tâches en 

appartements ou cuisines virtuelles révèlent des difficultés d'organisation subtiles ; transposées 

aux musées, ce réalisme favorise l'appropriation et l'autonomie (Nolin, 2025 ; Pennec, 2019 ; 

Le Foll, 2019). Améliorer la compréhension spatiale, la conscience corporelle et les repères 

multisensoriels (vue, ouïe, toucher) permet de faciliter l'orientation, le bien-être et la 

mémorisation.  

Dernièrement, les deepfakes et l'IA générative proposent de nouvelles possibilités d'immersion 

(recréation de voix et visages, personnages interactifs), mais soulèvent des enjeux juridiques 

(droit à l'image, copyright), de désinformation et de création. L'IA dans la création immersive 

devient partenaire créatif et outil artistique, interrogeant son origine et sa transparence (Cité des 

sciences et de l'industrie, 21 mai 2024). Les formations immersives en compétences en IA 

mettent en avant l'apprentissage par projet, l'éthique et la gestion (SKEMA Business School, 

2025). L'imagination technoscientifique (science-fiction, « promotion de technologies 

parfaites ») stimule l'innovation et l'acceptation des casques et des combinaisons sensorielles 

(Michaud, 2017), tandis que le regard sur le réel et le désir d'évasion expliquent l'attrait pour 

ces expériences (Cattan, 2021).   

  

La réalité virtuelle est utilisée pour atténuer la douleur et réguler les émotions par la focalisation 

de l’attention (Villemin et al., 2021). Sur le plan visuel, la stéréoscopie, le suivi de tête et la 

projection 360° créent l'impression de présence, malgré certaines limites (qualité d'image et 

distorsion) (Gatinel, 2022). En rééducation cognitive, la réalité virtuelle propose des situations 

écologiques, motivantes et mesurables (ex : VAP-S pour les fonctions exécutives), applicables 

à la médiation patrimoniale (Klinger, 2014). La réalité virtuelle clinique n'aggrave pas les 

symptômes schizophréniques et peut améliorer le sentiment d'agentivité et la conscience 

corporelle, ce qui inspire des dispositifs muséaux engageants et accessibles (Lallart et Jouvent, 
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2008). Les environnements immersifs éducatifs favorisent l'empathie, la mémorisation et les 

changements comportementaux mesurables (ex : Becoming Homeless ; acidification des 

océans) (Vacaflor et Lima, 2020). Il apparaît dès lors d’établir des cadres éthiques sur la 

provenance des contenus et le consentement, d’expliciter les objectifs pédagogiques et 

d’évaluer les impacts comportementaux à long terme.  

Les projets « phygital » (Art Forest, Muck Hunt!, Grabbit, Paint 'n' Play) montrent comment 

intégrer objets réels, capteurs simples (RFID, boutons) et enrichissements numériques pour 

renforcer l'intérêt et la mémorabilité (Richardson, 2024). Les expériences in situ en réalité 

mixte, avec avatars émotionnels, récits interactifs et co-conception (personas, parcours 

utilisateurs) amplifient l'apprentissage et l'émotion (Olaz et al., 2022). Les reconstitutions 

historiques (ex : ArkaeVision Archeo) combinent narration, interaction corporelle et précision 

sensorielle pour créer sentiment de présence et appropriation (Pagano et Palombini, 2020). Les 

musées virtuels bénéficient d'une conception centrée utilisateur (XR/AR/VR, agents, 

personnalisation) mais doivent anticiper accessibilité, pertinence des contenus et durabilité 

(Doukianou et al., 2020). Les musées immersifs utilisent le prototypage rapide, des indicateurs 

d'expérience (présence, charge cognitive, émotions) et travaillent avec des équipes 

pluridisciplinaires (historiens, designers, ingénieurs, soignants).  

La mémoire prospective (se souvenir de ce qu'on doit faire) est meilleure dans des 

environnements sensoriels et émotionnels riches ; les décors dynamiques facilitent 

l'imagination et la réactivation ultérieure. Le modèle PEOP replace la personne au cœur de 

l'interaction entre individu, environnement, occupation et performance, justifiant l'adaptation 

de la complexité et la personnalisation (Pennec, 2019). Appliqué aux musées immersifs, ce 

cadre invite à prévoir des actions à accomplir (micro-intentions), des retours différés (souvenirs, 

notifications) et des systèmes d'auto-régulation (objectifs personnels, traces de visiteLes apports 

de la science-fiction à notre imaginaire technologique (Michaud, 2017) et à la « réalité 

montrée » (Cattan, 2021) éclairent l'acceptation de ces outils. Les réflexions sur la vision en 

casque (Gatinel, 2022) explicitent les bases techniques de la présence. Le lien entre usages 

thérapeutiques, éducatifs et patrimoniaux (Klinger, 2014 ; Villemin et al., 2021) propose une 

visite muséale qui touche le sens et le cerveau, attentive aux personnes neuroatypiques (Hutson, 

2025 ; Hutson et Hutson, 2024) et aux conséquences à long terme.  

En synthèse, ces recherches nous invitent à concevoir les musées immersifs comme des lieux 

qui parlent aux sens et à l'esprit : denses en sensations mais signifiantes ; crédibles socialement 

et réalistes ; situés et pédagogiques ; inclusifs et adaptatifs ; transparents sur l'usage des images 
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synthétiques ; évalués par méthodes multiples (subjectives, physiologiques, comportementales) 

; compréhensibles spatialement ; et nourris de savoirs pluridisciplinaires. Cette vision connecte 

directement les mécanismes cérébraux, de l'attention à la mémoire épisodique, en passant par 

la conscience corporelle et l'agentivité, aux ambitions et responsabilités des musées immersifs 

contemporains. Nous avons créé un schéma qui permet de mieux visualiser les zones sollicitées 

lors d’une expérience immersive (partielle ou totale), ainsi nous proposons un schéma qui 

explicite les zones « trompées » du cerveau humain. 

 

 

Si l’on comprend désormais mieux comment notre cerveau et notre corps s'engagent dans une 

expérience immersive. Mais une question essentielle demeure : quel impact cette immersion a-

t-elle sur notre mémoire, nos émotions et notre façon d'apprendre ? C'est précisément ce lien 

fascinant entre l'immersion et l'apprentissage que nous allons maintenant explorer.  

 

2.3. Expérience et immersion : Mémoire, émotions et ancrage des connaissances  

De manière générale, la technologie contribue au développement des connaissances sur un 

sujet. Si ces derniers temps les arts et la culture ont suscité un intérêt croissant, grâce notamment 

aux humanités numériques, il s’avère que cette tendance à la reconstitution numérique des sites 

historiques et des lieux de patrimoine afin de permettre une immersion dans une culture 
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artistique, historique ou étrangère, s’applique de plus en plus dans l’optique d’une portée plus 

grande. Ainsi, une recherche sur les applications des technologies de réalité virtuelle a été 

menée dans les manifestations de musées immersifs et/ou de musées virtuels, et cela a permis 

d'entrevoir ces dispositifs comme des outils permettant de renforcer l'apprentissage (Hutson, 

Olsen, 2021).  

  

Radianti, Majchrzak, Fromm et Wohlgenannt (2020) ont mené des études sur les utilisations 

éducatives des technologies telles que la réalité virtuelle, et ils ont basé leur réflexion sur trois 

lignes de travaux, à savoir le paysage vécu au sein du champ, la construction du contenu 

d’apprentissage et les éléments de structuration de la conception en réalité virtuelle ; ainsi, ils 

ont pu élaborer des théories d’apprentissage (comme savoirs de bases propices à l’élaboration 

d’actes d’apprentissage réussis par la RVEn outre, les études précédentes avaient montré une 

relation positive entre la technologie immersive et l’apprentissage. Certains chercheurs ont fait 

remarquer, comme Bowman (1998) qui a observé le plaisir d’apprendre des élèves par cette 

technologie, ou Huang, Rauch et Liaw (2010) concernant l’apprentissage plus profond et la 

rétention du savoir à long terme via l’expérimentation de la RV, etc. Dans les musées, on peut 

noter que les temps et phases de l’intégration technologique avancent en parallèle avec d’autres 

activités comme l’évolution numérique des smartphones ou les développements des consoles 

de jeux utilisant la technologie des capteurs de mouvement comme en RV ou en RA avec 

parfois des écrans tactiles.    

Le tout premier modèle opérationnel qui nous a instruits sur les réels enjeux de la RV et ses 

bénéfices en éducation a été, en 1999, le projet Science Space, piloté par Salzman, Dede, Loftin 

et Chen, qui, dès lors, a envisagé la construction d’environnements virtuels immersifs pour la 

diffusion et l’enseignement des disciplines scientifiques. L’apprentissage virtuel s’est doublé 

d’un projet devenu un modèle pour une évaluation éducativement efficace. L’idée la plus sagace 

de l’équipe a été de savoir, au-delà des simples interactions entre matériel, logiciel et utilisateur 

qui conditionnent une connaissance minimale des potentialités éducatives, articuler les 

incidents avec d’autres variables. Ainsi, la technologie qui comprenait 3 fonctionnalités : la 

création d’environnements 3D immersifs, de repères multisensoriels et de plusieurs cadres de 

référence, a contribué au succès relatif d’une expérience éducative intégrée en réalité virtuelle. 

Ces résultats ont été fondés sur des retours d’expérience des utilisateurs (UX) 
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Pour essayer de comprendre sur quoi se base la réussite des expériences immersives, Kauhanen, 

et al., (2017) ont proposé d’établir les caractéristiques permettant de décrire les catégories qui 

contribuent au succès d’une expérience sont : immersion, présence, désorientation, sentiment 

de contrôle, plaisir, exploration et mal du simulateur. L’environnement d’apprentissage virtuel 

de chaque apprenant est unique, et les structures qui souhaitent répondre à des objectifs 

d’accessibilité et d’apprentissage doivent réfléchir à la manière dont l’application ou 

l’expérience choisie contribue à l’atteinte, au renforcement ou à l’appui de ces objectifs. 

Ensuite, les modalités prenant en compte les caractéristiques individuelles des apprenants 

doivent être étudiées et des expériences alternatives doivent être proposées à toute personne 

susceptible de souffrir du mal de la RV.   

L’immersion et plus particulièrement la réalité virtuelle (RV), sont de plus en plus largement 

adoptée par divers organismes muséaux et le contenu virtuel devient tout aussi rapidement 

disponible pour les visiteurs.  La technologie de réalité virtuelle, étant une forme de média 

relativement nouvelle pour les visiteurs, présente un risque d'atteinte à l'intégrité de l'utilisateur. 

Par conséquent, si la première expérience dans un dispositif utilisant la technologie de RV se 

fait avec un contenu mal fait, les utilisateurs seront beaucoup moins enclins à utiliser à nouveau 

cette technologie (Kauhanen et al., 2020).  

La RV permet aux experts et aux non-experts de vivre des expériences artistiques et culturelles. 

L'expérience immersive peut apporter de nouvelles perspectives, permettant aux visiteurs de 

musées de voir l'art d'une manière qu'ils ne pourraient pas voir dans la réalité. En outre, la RV 

peut offrir une expérience interactive et plus « pratique » des expositions culturelles que ce qui 

serait possible autrement ; la plupart des artefacts culturels sont exposés derrière des barrières 

et ne peuvent être touchés ou examinés de trop près. Les musées scientifiques, par exemple, 

offrent de nombreuses possibilités d'apprentissage par la pratique qui intriguent et captivent, et 

stimulent l'esprit des visiteurs (Carrozzino et Bergamasco 2010). La RV offre le potentiel 

d'apporter ces types d'expériences aux musées traditionnels, permettant aux visiteurs 

d'apprécier l'art et l’histoire d'une nouvelle manière sans mettre en danger les œuvres d'art elles-

mêmesLes expositions virtuelles dans les musées ne sont pas un concept entièrement nouveau 

(Lepouras et Vassilakis 2004 ; Styliani et al. 2009 ; Wojciechowski et al. 2004), mais avec la 

disponibilité croissante et la baisse du coût des technologies, le concept d'exposition virtuelle 

s'est développé. Au-delà des utilisations évidentes par les musées immersifs, la reproduction en 

3D des objets semble compléter l'expérience muséale et ajouter de nouvelles façons d'apprécier 

et d'entrer en contact avec le musée (Hürst et al. 2016). La Nuit étoilée de Van Gogh est un 
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exemple éclatant à ce propos. Lors de l’exposition qui s’est déroulée à Lille en 2024-2025, ce 

musée immersif a proposé une visite alliant répliques de toiles physiques, projections mapping 

et audio et a permis d’étendre l’image au-delà du cadre et des murs environnants dans un 

environnement 100% virtuel en fin de visite, en proposant pour quelques euros de plus, une 

immersion totale dans les tableaux du célèbre peintre. Les participants portant un dispositif de 

visualisation monté sur la tête (casque Meta Quest 3S) ont navigué dans plusieurs œuvres 

comme s’ils en faisaient partie, afin de comprendre chaque histoire et explication liée à chaque 

tableau présenté. Il est intéressant de noter que les participants ont indiqué une préférence pour 

ces environnements numériques par rapport aux environnements statiques connus dans le 

musée réel, cette préférence ne s'applique pas au contenu, mais à la forme donnée au contenu 

(l’exposition en mouvement et dynamique générée par les effets sonores et visuels). Il est vrai 

que nous pourrions nous demander si les effets supplémentaires détourneraient l'attention de 

l'œuvre d'art réelle ? Mais les participants présents lors de cette visite souhaitaient cet élément 

supplémentaire dans un monde entièrement virtualisé pour vivre l'expérience d'une œuvre d'art 

autrement. Les participants voulaient cette action supplémentaire afin de vivre une expérience 

en plus, pour compléter la visite en immersion partielle du début ; bien que le cadre d'un musée 

soit familier, l'élément inhabituel des peintures morphing et en mouvement crée un sentiment 

d'appartenance (Bosworth et Sarah 2019). 

  

Également, la cognition qui implique le système cognitif ne peut être occulté dans cette 

réflexion. Le terme « cognition » est synonyme de « connaissance ». La psychologie cognitive 

ou psychologie de la cognition vise à comprendre la façon dont nous connaissons tout ce que 

la vie nous donne à rencontrer : le monde, les autres et nous-mêmes. Elle cherche à décrire le 

fonctionnement de ce que l'on peut appeler notre « système cognitif ». Ce système est composé 

de l'ensemble des processus mentaux par lesquels nous formons et nous utilisons nos 

connaissances. Parmi ces processus, on distingue notamment ceux qui sont impliqués dans nos 

activités de perception, d'attention, de mémorisation, de langage et de raisonnement. Ce champ 

de la psychologie aborde des questions fondamentales liées à l'organisation de notre vie 

mentale. Il cherche à comprendre les mécanismes qui nous permettent de percevoir, de 

mémoriser et, plus généralement, de penser les différentes composantes de ce monde. En 

étudiant les propriétés de notre système cognitif, ses capacités comme ses limites, il vise à une 

meilleure compréhension de notre conscience du monde et de nos activités de pensée qui 

s'articulent à chaque instant avec nos actions. La psychologie cognitive fournit également tout 
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un ensemble de réponses pratiques et concrètes sur bon nombre de nos activités quotidiennes 

pour lesquelles une connaissance des propriétés de notre système cognitif peut éclairer les 

attitudes ou les comportements à adopter face à certaines situations. Par exemple, pourquoi est-

il dangereux de conduire et de téléphoner en même temps ? Pour aller plus loin dans notre 

explication, nous pouvons citer la définition officielle trouvée sur le CNRTL (Centre National 

de Ressources Textuelles et Lexicales) : “A.− PHILOS. Qui concerne la connaissance. Le 

champ cognitif ; l'activité cognitive; les facultés, les fonctions cognitives. Les opérations dont 

les intellects sont les principes, sont des opérations cognitives (Gilson, L'Esprit de la philos. 

médiév.,t. 1, 1931, p. 190).L'élément proprement cognitif de la perception (Ricœur, Philos. de 

la volonté, t. 1, 1949, p. 315): ... sous le nom commun de pensée, il [Descartes] place 

indistinctement tous les phénomènes de conscience, affectifs, volitifs, cognitifs, parce qu'il lui 

suffit de la pensée en général pour y fonder sa doctrine. Hist. gén. de la philos.,1861, p. 408.  

− Qui est capable de connaissance. Un être cognitif. Si, au lieu d'une conscience affective pure, 

je produis une conscience cognitive (Sartre, L'Imaginaire,1940, p. 97).  

B.− PSYCHOL. APPL. Qui concerne les moyens et mécanismes d'acquisition des 

connaissances. Système cognitif; aptitude, dissonance, structure cognitive.  

♦ Test cognitif. Synon. Test de connaissance ou d'efficience (p. opposé au test d'aptitude).  

C.− LING. Fonction cognitive ou référentielle du langage. Fonction de communication se 

traduisant dans la langue par la phrase assertive servant à informer, à faire connaître une pensée 

à un interlocuteur » (Ling. 1972).”  

  

Dans son sens philosophique, le mot « cognitif » désigne tout ce qui relève de l’activité de 

connaissance, c'est-à-dire les actions mentales par lesquelles on remarque, comprend, juge ou 

pense. On parle alors de capacités à connaître (comme l'intelligence, la façon de voir, la 

mémoire) ou encore d'actions pour connaître (comme rendre abstrait ou analyser). On voit cela 

chez Gilson (1931), qui lie les actions pour connaître aux règles de l'intelligence, ou chez 

Ricœur (1949), qui distingue un aspect « proprement cognitif » dans la perception. Cette 

approche philosophique du cognitif souligne que l’expérience immersive dans les musées peut 

être conçue comme une mise en activité de la pensée au sens large, comprenant la vision, la 

mémoire, le jugement, et non comme un simple fait de recevoir un contenu de manière passive. 

Elle regroupe une façon de penser personnelle et réelle (subjectivité cognitive incarnée), comme 
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l'ont montré les études sur la connaissance située et incarnée (Schuh et Barab, 2007 ; Chen et 

al., 2018). Dans le domaine de la psychologie cognitive, le mot « cognitif » est défini les 

mécanismes mentaux qui permettent d'apprendre, de traiter, de stocker et de restituer des 

informations. Cela comprend des fonctions telles que l'attention, la mémoire, le langage, la 

pensée ou encore le raisonnement. On parle alors de systèmes cognitifs, de formes cognitives, 

ou d'aptitudes cognitives. Cette définition est la base des tests cognitifs, qui évaluent l'efficacité 

et l’efficience de l'intellect, contrairement aux tests d'aptitudes axés sur le potentiel. Cette 

définition permet de voir les dispositifs muséaux comme des moyens de rendre la connaissance 

active, en utilisant expressément des fonctions comme la mémoire des événements, la capacité 

à changer d'avis (Klinger, 2014), ou le contrôle de l'attention. Par exemple, les scénarios 

interactifs ou les parcours personnalisés influencent la manière de traiter l'information, 

stimulant ainsi l’apprentissage et le souvenir par la rétention mnésique. Pour une meilleure 

visualisation, nous avons créé deux schémas reprenant les composants de la cognition et la 

manière dont le système cognitif traite l’information à des fins d’apprentissage. Enfin, dans le 

domaine du langage, le rôle cognitif est lié à son rôle de référence, c'est-à-dire à sa capacité à 

informer ou à transmettre une pensée. Cela se voit dans la grammaire avec les phrases qui 

affirment, qui ont pour but de transmettre un message à un destinataire. Cette dimension du 

langage cognitif rappelle que le fait de transmettre le savoir par le biais de dispositifs immersifs 

passe aussi par des formes de narration ou d’affirmation, qu’il s’agisse d’avatars narrateurs 

(Olaz et al., 2022), de récits scénarisés (Dima et Maples, 2021), ou d’agents conversationnels 

(Doukianou et al., 2020). La médiation immersive devient une action cognitivo-communicatif, 

le fait de rendre les choses plus prenantes devient ainsi un acte de connaissance et de 

communication, où la langue est utilisée pour organiser la pensée du visiteur et le guider dans 

son expérienceAfin de mieux saisir les processus cognitifs à l’œuvre dans les dispositifs 

immersifs, nous avons créé un schéma qui permettra de visualiser plus clairement les éléments 

et le cheminement de l’information, de sa réception/perception à sa transformation en 

connaissance ancrée. 
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Le système cognitif humain peut être influencé par différents types d’immersions, 

principalement distinguées en deux catégories : l’immersion partielle et l’immersion totale. Ces 

deux formes d’engagement sensoriel se différencient par le degré d’isolement du sujet par 

rapport à son environnement réel.  

L’immersion partielle correspond à une expérience où l’individu est plongé dans un 

environnement virtuel sans être totalement coupé du monde extérieur. Selon le Grand 

dictionnaire terminologique, l’immersion partielle est « Immersion dans un monde virtuel qui 

ne prive pas totalement l'utilisateur de la perception du monde extérieur ». L'immersion partielle 

est obtenue soit par le port de vidéolunettes, soit par l'utilisation d'un écran de grande taille. 

L'immersion partielle n'obture pas totalement la vision périphérique de l'utilisateur, 

contrairement à l'immersion totale, qui, grâce au visiocasque, l'isole du monde extérieur. Dans 

cette forme d'immersion, les interactions avec le monde virtuel se font souvent à travers des 

périphériques d'entrée très simples (ex. : clavier, souris, manette).”.  

Et l’immersion totale est une “Immersion dans un monde virtuel où aucun indice du monde 

extérieur n'est perçu, l'utilisateur étant complètement plongé, grâce à des interfaces 

sensorielles, dans un environnement interactif en 3D généré par l'ordinateur. L'immersion 
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totale, grâce au visiocasque, par exemple, permet de couper l'utilisateur du monde extérieur, 

alors que l'immersion partielle, qui recourt aux vidéolunettes ou à un écran de grande taille, 

ne l'empêche pas de distinguer l'environnement extérieur. Cette forme d'immersion n'est pas 

seulement utilisée pour le divertissement, mais trouve aussi des applications dans les domaines 

médicaux et militaires, notamment.” La première approche permet à l'utilisateur de conserver 

un certain contact avec son environnement réel, notamment grâce à des dispositifs tels que des 

lunettes vidéo ou de grands écrans. Cette forme d'immersion virtuelle ménage une partie du 

champ visuel pour percevoir ce qui nous entoure, tout en s'appuyant sur des interfaces familières 

telles que la souris, le clavier ou la manette. Bien qu'elle ne sollicite pas tous nos sens, cette 

expérience influence notablement notre manière de penser, car elle associe images et sons au 

traitement cognitif de l'information. La seconde approche, en revanche, transporte entièrement 

l'utilisateur dans un univers virtuel en effaçant toute référence au monde tangible. À l'aide 

d'équipements comme les casques de réalité virtuelle qui stimulent plusieurs sens, cette 

immersion recrée un environnement tridimensionnel où l'on se sent véritablement présent. La 

vue, l'ouïe, le toucher, parfois même l'odorat et le goût, contribuent à renforcer cette impression 

de réalité et d'engagement. Cette rupture complète avec notre environnement physique et 

favorise une implication cognitive et émotionnelle profonde, le cerveau interprétant le monde 

virtuel comme une expérience authentique. On retrouve cette immersion totale non seulement 

dans le divertissement, mais aussi dans des domaines tels que la formation, la recherche 

médicale ou les simulations militaires, où la fidélité sensorielle et la réactivité cognitive sont 

déterminantes pour l'apprentissage et la réussite. Afin de faciliter la compréhension de ces deux 

approches, nous avons élaboré un schéma d’explication de ces deux immersions et les liens 

directs avec les systèmes sensoriels et cognitifs. 
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Après avoir brassé cette pluralité informationnelle, nous sommes désormais en mesure de 

proposer une définition appropriée au dispositif de musée immersif. La partie suivante va nous 

permettre de mettre en lumière une définition, accompagnée d’une explication aussi complète 

que possible.   

 

2.4. Proposition de définition du “musée immersif” en tant que dispositif numérique   

Le terme « musée immersif » ou « immersive museum » a été introduit en 2013 par Gido 

Hakvoort, chercheur à l’Université des sciences appliquées de Windesheim (Pays-Bas). Selon 

lui, le musée immersif se conçoit comme un écosystème complexe où visiteurs, objets exposés, 

technologies et espaces architecturaux s'entremêlent dans une danse permanente entre réel et 

virtuel (Hakvoort, 2013).   

Dans notre travail de recherche, nous allons plus loin dans l’analyse dans le but de proposer 

une définition le plus complète possible. Selon Hervé Glevarec (2022), le dispositif est 

caractérisé par « un système de places, à destination d’un destinataire, porté par un promoteur 
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et contenant une prescription ». Le dispositif fait référence à une structure organisée dotée 

d’outils, de partenaires et d’une intention précise. Dans le cas du musée immersif, nous 

retrouvons un promoteur (le musée ou l’institution culturelle actrice du patrimoine), un 

destinataire (le visiteur), et une prescription (le musée immersif). Cette prescription s’appuie 

sur des technologies innovantes pour instaurer un dialogue entre l’item et le spectateur. Loin 

d’être un simple gadget, ce dispositif redéfinit notre rapport au patrimoine en sollicitant 

l’ensemble des sens, le système cognitif, la compréhension et l’interprétation des informations, 

l’ancrage des connaissances, en somme, c’est une évolution qui bouleverse l’accès à la culture. 

Le dispositif s’inscrit dans un contexte et cadre institutionnel précis et il ne s’agit pas 

simplement de rendre la visite plus attractive ou spectaculaire, mais bien de proposer une 

expérience structurée, pensée pour susciter l’engagement, l’émotion et la compréhensionPour 

aller plus loin dans notre définition, nous avons fait état d’une composition triptyque du 

dispositif qui intègre plusieurs dimensions complémentaires : technique, sociale et patrimoniale 

:    

1. La dimension technique qui s'appuie sur des technologies issues des humanités numériques, 

organisées en deux volets : 

 (1) Les technologies intégrées dans l'équipement muséal (Photogrammétrie, scanner, 

BIM/HBIM, etc.) qui permettent de construire et créer la connaissance ;  

(2) Et les technologies externes, permettant la visualisation et l'interaction (écrans tactiles, 

dispositifs de visualisation : smartphones, tablettes, objets connectés, systèmes d'immersion 

RV, RA, RM, projection, etc.), qui prolongent et enrichissent l'expérience au-delà du lieu 

physique.   

2. La dimension sociale où l'objectif premier de cet outil est de rendre le savoir accessible à 

tous par une approche ludique et interactive. Les informations sont présentées avec leur 

contexte, replaçant les connaissances dans leur époque et leur culture d'origine. Les récits 

(storytelling) occupent une place centrale : ils tissent des liens entre les différents contenus 

grâce à une narration qui guide le visiteur, l'aide à comprendre, à ressentir et à s'approprier, et 

à ancrer les connaissances dans la mémoire. On parle également d’une médiation numérique où 

le visiteur occupe une place centrale face aux collections. Cette dimension intègre la co-

production et co-création de sens et de savoir visiteur-institution.  

3. La dimension patrimoniale où le dispositif contribue activement à la préservation du 

patrimoine sur le long terme. Il participe à la conservation et à la recontextualisation des objets 
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anciens, à la protection du patrimoine culturel, et à la création de reproductions numériques 

fidèles (avatar numérique) pour préserver la mémoire d'éléments fragiles ou disparus. La 

reconstitution numérique de monuments ou d'objets perdus ouvre ainsi de nouvelles 

perspectives pour la recherche et la médiation culturelle, redonnant vie à des témoignages 

historiques oubliés et élargissant notre compréhension de sujets méconnus ou peu visibles. 

Cette dimension intègre la collaboration GLAM, qui consiste à travailler en co-production entre 

les différentes institutions patrimoniales par le biais d’outils numériques (bases de données 

ouvertes, partage de données, collections numérisées, archives ouvertes, etc.)  Conçu comme 

un organisme évolutif, le musée immersif observe, analyse et s'approprie les comportements 

émergents pour enrichir continuellement l'expérience muséale. Sa démarche repose sur un 

processus itératif alliant expérimentations technologiques et observation des interactions 

humaines, visant à créer des espaces à la fois intelligents, interactifs et profondément sociauxCe 

dispositif donne lieu à une nouvelle forme de médiation culturelle. Une médiation numérique 

des connaissances, s’articulant autour des technologies immersives, visant à immerger le 

visiteur dans une expérience sensorielle augmentée. Cette immersion peut être totale, 

notamment par l’usage de la réalité virtuelle (RV), ou partielle, par le biais de certaines 

technologies telles que l’intelligence artificielle (IA), le deepfake, la réalité augmentée (RA), la 

réalité mixte (RM), et les projections sonores et visuelles.  

En s’appuyant sur nos recherches, l’immersion totale au sein d’un environnement virtuel ou 

fictif sollicite la majorité des sens : la vue, l’ouïe, l’odorat, le toucher et parfois même le goût 

pour un résultat se déroulant en complète déconnexion avec la réalité physique. Un exemple 

concret est l’Historium de Bruges, en Belgique, qui propose un musée immersif qui mobilise 

quatre sens sur cinq. L’immersion partielle se déroule quant à elle, dans un environnement réel, 

enrichi par des éléments fictifs ou virtuels ou dans un environnement virtuel qui ne prive pas le 

visiteur de la perception du monde extérieur. Bien que ces outils ne sollicitent pas l’ensemble 

des sens de manière directe, ils exercent une influence significative sur la cognition et la 

perception des visiteurs. Parmi ces technologies, on retrouve la réalité augmentée (RA), le 

mapping vidéo, les projections à 360°, et plus récemment, l’intelligence artificielle (IA). Dans 

ce dernier cas, l’IA propose des agents conversationnels qui va créer des réactions 

neuropsychologiques chez l’utilisateur, en stimulant le circuit de récompense. 
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L’interaction avec un assistant (agent) conversationnel IA procure une expérience singulière : 

on obtient des réponses sur mesure qui semblent faites pour nous. Cette personnalisation 

engendre une satisfaction immédiate en réponse à notre curiosité naturelle. En effet, notre 

cerveau réagi de la même façon que lorsque l’on reçoit récompense. Ce mécanisme active en 

nous un système neurochimique bien particulier, libérant de la dopamine qui vient stimuler nos 

facultés d'attention, de mémoire et de raisonnement.  

La composition et le fonctionnement d’un musée immersif combine à la fois la forme (le 

contenant) et le fond (le contenu). Le musée immersif est un système complexe qui se compose 

de plusieurs éléments essentiels : les technologies, la scénographie et le storytelling sont les 

composants qui permettent de concevoir le dispositif. Ces items fondent un environnement où 

le visiteur peut vivre une expérience à la fois informative, interactive et mémorable, où la 

technologie sert le récit, où le savoir se transmet et enrichie les connaissances de chacun, où la 

conservation et la mise en valeur du patrimoine dans le respect de chacun prend vie. Nous allons 

détailler la construction du dispositif en nous attelant à expliquer chaque point qui le compose.  

Dans un premier temps, le contenant désigne tout ce qui façonne la perception du visiteur. Il 

repose sur deux composantes principales : les technologies immersives et les supports de 

lecture.  
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1.Le contenant : la forme du dispositif 

a) Les technologies immersives partielles et totales  

Ces technologies permettent de plonger le visiteur dans des environnements virtuels ou hybrides 

:  

• La réalité virtuelle (RV) qui propose une immersion totale à travers un casque qui 

propose une visualisation 3D et 360° des avatars numériques. Cette technologie s’adapte 

à la gestuelle de l'individu qui le porte.  

• La réalité augmentée (RA) juxtapose des avatars numériques au monde réel. Ces 

derniers sont visualisables sur un smartphone, une tablette ou des lunettes connectées.  

• La réalité mixte (RM) conjugue ces deux approches en permettant d'interagir avec les 

deux mondes : le réel et le virtuel.  

• Les projections visuelles et le mapping produisent une immersion élargie à l’aide des 

projections murales, des images à 360° ou des mappings architecturaux.  

• La projection audio haute définition (HD), projette une spatialisation sonore ou des 

sons binauraux qui renforcent la sensation de présence et d’enveloppement.  

b) Les supports de lecture  

Ce sont les outils avec lesquels les visiteurs interagissent et par lesquels l’expérience est vécue 

: smartphones, tablettes, casques RV, projecteurs, lunettes AR/RM ou encore systèmes 

audiovisuels.  

Le choix du support influe directement sur le degré d’immersion, l’accessibilité du dispositif 

(individuelle ou collective) et la mobilité de l’expérience (in situ ou à distance).  

2. Le contenu : le fond du dispositif 

Le contenu correspond à la matière qui créer les avatars numériques patrimoniales et qui nourrit 

l’immersion. Il s’appuie sur deux points : d’une part, les artefacts et pratiques vivantes et d’autre 

part, les monuments historiques.  

a) Les artefacts, œuvres et pratiques vivantes  

Ces éléments sont numérisés à l’aide de technologies de capture précises :  
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• La photogrammétrie, est une prise de vue à la seconde sous plusieurs angles avec 

l’ajout de textures pour une reconstitution fidèle des modèles 3D.  

• Le scan structuré ou laser permet de scanner l‘item et d’en relever les volumes et les 

mesures métriques, pour une numérisation de sculptures ou d’objets fragiles.  

b) Les monuments historiques  

Pour les bâtiments et sites patrimoniaux, d’autres outils plus complexes sont utilisés :  

• Le BIM, HBIM ou Digital Twin qui intègre des données historiques, matérielles et 

structurelles.   

• Le scanner 3D ou LiDAR qui permet de recréer numériquement un monument avec 

une précision fine.  

• La modélisation paramétrique (via Revit, ArchiCAD, etc.) qui sert à simuler des 

variantes, des phases de restauration ou des reconstructions.  

Ces procédés génèrent des modèles 3D, des textures, des sons et des récits qui constituent la 

base du musée immersif.  

3. La scénographie : mise en espace et expérience sensorielle  

La scénographie se situe dans l’aspect spatial du dispositif. Elle définit le parcours et le sens de 

circulation du visiteur à travers la disposition des projections, lumières, écrans, interfaces 

interactives. Elle prend en compte l’ergonomie, l’accessibilité et à la cohérence entre les 

différents composants du dispositif. Par exemple, c’est la scénographie qui décide où placer un 

mapping, comment orienter le regard du visiteur ou les outils interactifs à utiliser pour animer 

et faire vivre l’expérience.   

4. Le storytelling : la narration au service du sens  

Le rôle du storytelling est de recontextualiser les informations en donnant du sens aux objets 

numériques à travers la remise en contexte par la narration. Ainsi, les données numériques sont 

transformées en récit immersif qui définit le thème, la structure narrative, le fil conducteur, les 

points de vue et la temporalité du parcours. Durant une visite, les visiteurs peuvent écouter une 

voix off, des dialogues, des effets sonores qui contribuent à rendre l’expérience vivante et 

engageante. Le storytelling répond à des interrogations fondamentales : qui parle ? à qui ? 

pourquoi maintenant ?  
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Nous avons dressé un schéma qui récapitule et détaille le dispositif dans son ensemble. Ce 

schéma se découpe en trois parties : 

Partie 1 : vue d’ensemble du dispositif 
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Partie 2 : le contenu (fond) du dispositif 

 

Partie 3 : le contenant (la forme) du dispositif 
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2.5. CONCLUSION DE LA SECTION   

En croisant les différentes trajectoires (Benford et al.), les catégories d'activités et les apports 

du design numérique, on comprend que le musée immersif dépasse la simple innovation 

technique. Il constitue plutôt un écosystème complexe où le récit, l'agencement spatial et 

l'implication du visiteur convergent pour transformer la visite en une expérience singulière. 

Cette conception, ancrée dans le fonctionnement cérébral, éclaire la manière dont la stimulation 

de nos sens, de notre attention, de notre mémoire et de nos émotions favorise l'engagement et 

l'apprentissage. Elle marque une distinction fondamentale entre les dispositifs d'immersion et 

le sentiment de présence réelle, soulignant que la qualité de la scénographie, la cohérence du 

vécu et la marge d'action laissée au visiteur comptent davantage que la surenchère 

sensorielleDès lors, envisager le musée immersif comme un ensemble à la fois technique, social 

et patrimonial permet de saisir les choix de médiation (réalité augmentée, interfaces tactiles, 

projections, agents conversationnels), les impératifs d'accessibilité, ainsi que les cadres de 

production et d'évaluation. Tous ces éléments convergent vers un objectif central : générer des 

instants porteurs de sens où la technologie sert une intention culturelle précise, et où la co-

construction de significations avec les publics devient déterminante pour la persistance des 

souvenirs. Sous cet angle, l'immersion, qu'elle soit totale ou partielle, agit comme un levier pour 

capter l'attention, soutenir la mémorisation et faciliter l'assimilation des connaissances, à 

condition que la mise en scène instaure une harmonie sensorielle maîtrisée et que le récit 

accompagne le visiteur sans surcharger ses capacités cognitives. Les cas analysés, qu'il s'agisse 

de reconstitutions historiques ou d'expériences in situ, révèlent que la réussite tient à 

l'adéquation entre intention et vécu, à des itérations successives et à une collaboration 

interdisciplinaire. Ainsi, le musée immersif fonctionne à la manière d'un organisme vivant : il 

observe, s'ajuste et élabore ses propositions en s'appuyant sur les données d'usage, les 

contraintes patrimoniales et des objectifs pédagogiques définis.  

   

Pour consolider cette architecture, il nous faut à présent explorer les mécanismes de production 

du sens au sein de ces dispositifs. La section suivante : Approche théorique : la dimension 

sémiologique/sémiotique, analysera comment les signes, les codes, les artefacts et les modalités 

communicationnelles influencent notre appréhension des environnements immersifs, et 

comment la conception des interfaces, les potentialités d'interaction et la narration orientent 

l'interprétation des visiteurs.  
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SECTION 3 :  Approche théorique : la dimension sémiologique/sémiotique  

À mesure que les musées évoluent pour suivre les progrès technologiques, la façon dont les 

gens les visitent se transforme également et dépend de plus en plus d'outils interactifs et 

immersifs. Ces nouveaux musées ne se contentent pas de montrer les artefacts ; ils créent des 

mondes emplis de symboles où chaque élément : image, son, lumière, façon de naviguer, geste, 

aide à créer du sens. Pour comprendre cela, on ne peut pas simplement étudier la technologie ; 

nous devons pousser notre analyse pour comprendre Comment les symboles, eux aussi, sont 

impactés ? Par ces nouvelles technologies, en effet, au travers des représentations immersives, 

les artefacts vont changer d’aspect visuel et donc changer parfois d’interprétation. La 

sémiologie (sémiotique), en tant qu'étude des signes et des symboles, nous éclaire sur notre 

façon d’étudier les nouveaux aspects visuels et les nouvelles façons de montrer les choses. 

Lorsque cette science est utilisée dans le cadre des musées immersifs, elle permet de nous 

interroger sur les histoires narrées qui entourent les artéfacts virtuels, les images, la façon dont 

les choses sont présentées, et aussi les liens et corrélations entre l'objet, l'endroit et le visiteur. 

Cette approche en sémiologie et en sémiotique nous aide à comprendre comment, au travers de 

l’immersion, le musée crée du sens, comment il dirige et aiguille notre vision, et comment il 

organise ce que le public ressent et comprend.  

Cette approche fait partie d'une longue tradition de pensée, allant de l'étude critique des musées 

à l'étude des signes dans l'espace, en passant par l'étude de la diffusion et de la transmission des 

informations. Elle nous invite à considérer le musée non seulement comme un endroit destiné 

à conserver et observer les artéfacts, mais également comme un ensemble d’éléments qui se 

composent de nombreuses façons de communiquer qu'il faut lire et comprendre et de mise en 

scène qui narre une histoire où se rencontrent l'idée du conservateur, l'histoire de l’artéfact 

exposé, et le visiteur.  

Dans cette partie, nous allons donc proposer une réflexion sur les musées immersifs sous le 

prisme de la sémiologie. Il s'agira, d'une part, de poser les bases et d'autre part, d’analyser et 

expliciter comment les outils qui intègrent de la technologie immersive changent les habitudes 

d’exposition de la part des musées et autres institutions patrimoniales et de compréhension de 

la part des visiteurs.  
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3.1. Fondements théoriques de la sémiotique appliquée aux musées immersifs  

Cette partie va nous permettre de poser les bases de la sémiologie/sémiotique au regard des 

approches fondatrices (Saussure, Peirce, Barthes...) et comment cette science des symboles va 

nous permettre de comprendre la réinterprétation des signes et symboles que les visiteurs se 

font des collections au travers des nouvelles expositions immersives. 

Dans un premier temps, Saussure considère que le signe découle d'une association entre un 

signifiant et un signifié. Le signifiant représente la forme d’un mot ou ce que l’on entend ou 

voit directement, or le signifié représente l’idée que ça évoque. En effet, ce système prend appui 

sur la corrélation entre les différents signes et non sur l’opposition ou la différence, les uns avec 

les autres. Ainsi, la pensée de Saussure explique qu'un signe relie un mot à une idée dans un 

système où chaque chose a de la valeur grâce à sa place, pas à ce qu'elle est vraiment ; dans un 

musée immersif, chaque lumière, matière, mouvement ou son a de l'importance grâce à sa place 

dans un ensemble qui crée un « langage » pour l'exposition, c'est-à-dire un ensemble de choses 

à voir et à comprendre ensemble (Campbell, 2010). Dans le cas des musées, immersif. Cela 

signifierait que les éléments visuels, sonores ou spatiaux n'auraient de sens que s'ils étaient mis 

en corrélation. Regroupés, les éléments formeraient un langage cohérent doté d’un système de 

signes qui aguillerait la compréhension et l’interprétation du visiteur.  

 

Dans un second temps, Peirce nous propose une approche qui conçoit le processus d’étude en 

trois points : un signe (ce qui est perçu), un objet (ce à quoi il renvoie), et un interprétant (l’idée 

que le signe fait naître chez l’observateur). Son approche met en lumière une interprétation 

adjacente à l’expérience, au contexte et à son sens. De ce fait, ces trois éléments s’expliquent 

par (1) ce qui est représenté, (2) ce à quoi cela fait référence et (3) comment on le comprend.   

Ces deux processus s’appliquent aux environnements immersifs puisqu’ils regroupent un 

ensemble de signes qui présentent une ressemblance avec les objets réels, qui représentent des 

idées, qui dirigent la façon dont le visiteur comprend et agit, en liant ce qu'il voit, ce qu'il ressent, 

ce qu'il déduit et ce qu'il apprend (Liszka, 2010 ; Bourdin, 2005). En suivant ces deux idées, 

Umberto Eco propose une vision plus large : une façon de comprendre les règles (des ensembles 

de liens établis par la culture) et une façon de comprendre comment les signes sont créés (des 

façons de s'exprimer, des stratégies pour le texte), ce qui déplace l'attention des « objets » vers 

la façon dont ils sont organisés et la façon dont on les comprend. Les musées immersifs 

deviennent des « textes culturels » qui font appel à plusieurs sens et dont la compréhension est 



148 
 

guidée par des règles visuelles, architecturales, sonores et de comportement ; l'immersion est 

alors une façon de faire comprendre les choses qui demande au visiteur d'utiliser des 

compétences prévues en amont (Eco, 1976). Aussi, Barthes (dans son ouvrage Mythologies, 

1957) rappelle que les images et les autres éléments de la culture populaire transmettent, en 

plus de leur sens direct, une idée cachée (l’explicite et l’implicite) (Barthes, 1957) ; de ce fait, 

nous comprenons qu’il est possible de transmettre un message caché, souvent idéologique ou 

symbolique que le récepteur du message, comprend inconsciemment. Juxtaposé aux musées 

immersifs, cette pensée nous donne à réfléchir sur le rôle du musée quant à la construction et 

l’articulation d’une exposition immersive qui se doit d’être neutre et juste quant aux 

représentations des contextes et des reproductions numériques. D’ailleurs, les musées 

immersifs peuvent être perçus comme des créateurs d'histoires qui font passer des choix de 

point de vue historique, d'identité ou politiques comme des évidences.  

Laurier défend l'idée suivante, la manière dont nous utilisons les éléments est importante en 

elle-même : un signe n'a de sens que s'il est utilisé par des groupes de personnes, pour 

communiquer et selon des règles d'utilisation ; appliquer cette idée aux musées immersifs, c'est 

les voir comme des systèmes où les installations, les visiteurs et les situations créent ensemble 

des façons de comprendre les choses qui sont utiles (Laurier, 2007). Lyytinen prolonge la 

réflexion avec les systèmes d'information : le sens des interfaces et des données ne se réalise 

que dans une action qui a un but, l'immersion dans un musée, loin d'être une simple réception 

de sensations, est une activité guidée par des objectifs, des effets et des parcours, une façon de 

comprendre les signes par leur utilisation (Lyytinen, 1987). Ainsi, il est nécessaire de 

comprendre comment les choses sont placées dans l’espace et le message qu’elles portent pour 

nous permettre de visualiser les liens qu’il y a entre elles.  

Cependant, il est parfois nécessaire de comprendre comment certains objets sont utilisés par un 

groupe d’individus dans un contexte de vie réelle et dans une situation précise (époque, pays, 

situation historique et politique, etc.) pour savoir et comprendre la signification et la 

représentation d’un objet. Nous pouvons illustrer cette réflexion par l’exemple d’une figurine 

trouvée dans un tombeau datant de l’Égypte antique, qui pourrait sembler insignifiante si nous 

l’étudions hors contexte. Mais replacée dans le contexte des croyances funéraires de l’époque, 

de la ville et des pratiques vernaculaires d’un peuple, elle peut dès lors se révéler être un 

oushebti, c’est-à-dire un objet rituel destiné à accompagner le défunt et à travailler pour lui dans 

l’au-delà. Pour aller plus loin, Peirce pense que la « rhétorique » (methodeutic) est essentielle 

pour que les signes fonctionnent bien. En effet, ce n'est pas juste une question de style, mais 
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une étude portant sur la manière dont les signes ont des effets durables (habitudes, idées, 

actions) sur ceux qui les comprennent. Bergman rappelle l’importance de créer des 

environnements qui aident les visiteurs à explorer, à organiser leurs déductions (abduction, 

induction, déduction) et à changer leur façon de voir les choses ; « l'effet-signe » devient une 

façon de concevoir et d'évaluer les installations immersives (Bergman, 2007). Selon Sadowski, 

la sémiotique « systémique » explique ces effets en distinguant les informations perçues et 

interprétées, et en montrant comment les symboles s'articulent dans l'échange d'informations 

entre les êtres vivants et leur environnement ; un musée immersif bien fait améliore ces deux 

aspects en offrant des indices visuels et des clés d'interprétation (Sadowski, 2016). 

Nicole Everaert-Desmedt (2023) souligne que le signe de Peirce est à la fois triple et dynamique 

: le signe n'est pas seulement une représentation, mais une chaîne continue d'interprétation 

appelée « sémiose ». Chaque interprétation peut devenir un nouveau signe dans une autre série 

d'interprétations, ce qui rend la signification infinie, liée au contexte et en constante évolution. 

Cette idée est très utile pour comprendre l'expérience immersive dans un musée, où les visiteurs 

mobilisent leurs expériences personnelles (connaissances, émotions, souvenirs) pour saisir les 

installations sensorielles. De plus, sa distinction entre ce que le signe montre directement de 

manière explicite et ce qu'il essaie de représenter indirectement de manière implicite nous aide 

à comprendre comment les installations immersives offrent plus qu'une simple perception : elles 

donnent un accès indirect à la mémoire collective ou à une signification historique, symbolique, 

parfois inconsciente (Everaert-Desmedt, 2023).  

 

L'idée du tournant « incarné » remet en question la signification, le corps et la façon dont nous 

percevons les choses. La signification se crée par l'expérience physique : elle émerge de nos 

sens et de nos mouvements ; le musée immersif, en mobilisant nos postures, nos gestes et nos 

déplacements, crée un sens « en action » plutôt que de simplement nous fournir des 

informations (Zlatev, 2012). Badir met en lumière l'intérêt d'un lien entre la phénoménologie et 

la sémiotique : la réduction, la variation éidétique18 et la formalisation nous permettent 

d'analyser une « sémioception » où ce que nous ressentons a déjà une signification, et où la 

structure du sens est vécue avant d'être exprimée ; c'est ce qui permet à une muséographie de 

transformer l'expérience sensorielle en connaissance (Badir, 2020). Sonesson suggère d'utiliser 

 
18 Dans la phénoménologie de Husserl, la réduction eidétique désigne la méthode permettant de passer de la conscience des objets concrets à 

l’intuition de leurs essences pures (eidos). Elle consiste à écarter tout ce qui est contingent ou accidentel afin de saisir la structure nécessaire 

et invariable de la chose. Cette opération constitue la première étape de la démarche phénoménologique, avant la réduction proprement dite 
(Encyclopædia Universalis, s.d., https://www.universalis.fr). 

https://www.universalis.fr/
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une approche sémiotique qui combine la pensée personnelle et les expériences concrètes, en 

reliant les analyses de ce que l'on ressent et les tests pratiques ; lorsqu'on l'applique aux 

expériences immersives, on regarde comment les visiteurs transforment ce qu'ils voient, 

entendent et touchent en idées, en fonction de leur développement, de leurs habitudes culturelles 

et de ce qu'ils ont en mémoire (Sonesson, 2011). Dans la même pensée, Klinkenberg, explique 

que l'étude des signes visuels gagnerait à prendre en compte le corps : on ne regarde pas 

uniquement une image, on la traverse, on l'anticipe et on agit avec elle ; la façon dont 

l'immersion fait appel à plusieurs sens et utilise différents codes devient alors un élément 

important pour la signification, et pas seulement une simple « ambiance » (Klinkenberg, 2010). 

Enfin, Rosso propose l'idée de « corps-musée » : le visiteur devient un outil de communication 

dont les mouvements, les positions et les rythmes d'attention créent ensemble le sens de 

l'exposition. Ainsi, l'installation est une organisation qui implique le corps et les signes dans 

une action qui se déroule à un endroit précis (Rosso, 2020). L'œuvre (ou l'installation) n'est pas 

tellement faite pour être vue, mais plutôt pour être vécue, dans un échange entre celui qui 

regarde et ce qui est regardé. 

Michel Balat (2007), dans son livre Le corps sémiotique, propose une façon originale de relier 

le langage, la perception et la pensée à travers trois actions principales : l'écrivain (l'action de 

noter les choses de manière concrète), le visiteur (l'expérience de voir les choses sans rien dire) 

et l'interprète (le fait de donner un sens en devinant). Dans un musée immersif, ces trois actions 

nous aident à comprendre l'expérience comme un travail d'équipe entre le corps, la perception 

qui flotte et l'interprétation active. L'écrivain, c'est le corps qui écrit dans l'espace en se 

déplaçant, le visiteur est l'état où les sens se promènent, et l'interprète relie les indices que l'on 

perçoit. Cette façon de voir le sens en trois parties implique une sémiotique où le corps est 

présent, où les choses sont liées, où tout est en mouvement, et où le visiteur devient un acteur 

qui crée, en produisant lui-même du sens à partir d'un environnement qui a du sens (Balat, 

2007).  

Correa réexamine la réflexion tryptique de Peirce, selon laquelle il existerait : l’icône, l’indice 

et le symbole. Du point de vue de l'esthétique : l'icône fait directement appel à la perception et 

aux émotions, l'indice rend la présence réelle, et l'« aspect esthétique » est plus important que 

la logique structurée dans l'expérience ; les immersions, par le biais de l’esthétique, privilégient 

donc les liens entre les images et les indices, qui précèdent et nourrissent l'interprétation des 

idées (Correa, 2017). Caccamo, en s'appuyant sur Jappy, met l'accent sur les sous-icônes 

(image, schéma, métaphore) : une exposition immersive réalise souvent ces trois niveaux : 
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l'image pour la ressemblance immédiate, le schéma pour la structure de l'interaction, la 

métaphore pour la comparaison imaginative (Caccamo, 2022). Brandt, quant à lui, crée une 

grammaire des schémas (flux, liens, contours, etc.) : les mises en scène immersives, avec leurs 

transitions et leurs histoires, sont de véritables « dessins de la pensée » que l'on traverse 

physiquement et mentalement (Brandt, 2012). La photographie et les écrans occupent une place 

importante dans les musées immersifs : lorsqu’on nous immerge dans un dispositif immersif, 

on ne se contente pas de montrer une photo, on crée les conditions pour qu'elle soit reconnue, 

prouvée et comprise. Sadowski explique ce pouvoir en parlant de ce qui montre (trace) et de ce 

qui ressemble (image) : le fait d'être présent à distance (grâce à l'indice) et le plaisir de voir une 

copie (grâce à l'image) expliquent pourquoi les projections et les images sont si touchantes ; 

l'ombre, qui est un « indice en image » parfait, montre ce mélange de preuve et d'incertitude qui 

fonctionne si bien dans certains endroits (Sadowski, 2016 ; 2020). Paquet et Roque, chacun à 

sa façon, rappellent que les images ont leurs propres règles (forme, sens), leurs propres motifs 

qui se déplacent et leur propre matière ; quand on est plongé dans quelque chose, il faut 

respecter ces règles et ne pas réduire l'image à un simple texte ou dessin (Paquet, 1990 ; Roque, 

2011). Dondero et Basso Fossali, expliquent qu'il faut voir la photographie comme quelque 

chose de plus complexe, en tenant compte de son utilisation, de sa matière et de la façon dont 

elle est présentée ; les musées immersifs, s'ils ne veulent pas simplement en mettre plein la vue, 

devraient utiliser cette richesse de la photo (Fossali et Dondero, 2006).  

 Keane insiste sur le fait que les objets ont une influence : les objets, les textures et les 

installations ne se contentent pas de donner du sens ; ils guident nos actions et notre façon de 

comprendre les choses. Ce qui est montré par les objets (sons, surfaces rugueuses, espaces) relie 

le sens à ce que l'on ressent et à nos émotions, ce qui est très important dans les expériences 

immersives (Keane, 2018 ; 2024). Fourmentraux décrit l'« objet-frontière » comme un lien entre 

les mondes sociaux et techniques ; dans l'immersion, les objets et les interfaces ne sont pas 

neutres : ils influencent nos positions, nos mondes et notre façon d'interpréter les choses 

(Fourmentraux, 2011). Davallon considère l'espace comme un moyen de communication : des 

musées qui montrent des objets à ceux qui montrent des connaissances, et maintenant des points 

de vue, l'exposition « écrit » avec l'espace et pas seulement « dans » l'espace ; le parcours 

devient une façon de s'exprimer, et l'immersion un type de musée basé sur la façon dont l'espace 

est utilisé pour communiquer (Davallon, 2011). Schmitt, de son côté, voit la scénographie 

comme un jeu entre ce que l'on regarde et ce que l'on nous montre ; au lieu d'être une simple 

décoration, elle change notre façon de voir et de juger les choses : c'est à la fois poétique et 
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instructif (Schmitt, 2010). « Montrer que quelque chose a un sens » n'est jamais neutre et 

suppose une intention et une compréhension de la façon dont les gens regardent ; les immersions 

doivent donc combiner l'expérience et la façon dont on comprend ce que l'on voit, sinon on 

risque de ne rien comprendre. Macé, en étudiant les sceaux du Moyen Âge, montre qu'ils ont 

trois aspects importants (images codées, matière, lien avec le document) ; les immersions qui 

présentent le patrimoine peuvent s'inspirer de cette richesse symbolique pour combiner 

l'autorité, la mémoire et l'expérience personnelle (Macé, 2017).  

Eco a montré que les créations et les systèmes culturels sont « ouverts », mobilisent de 

nombreuses façons de les comprendre, guidées par des méthodes d'écriture et ce que le lecteur 

type attend ; appliqué à l'immersion, le récit en forme de « labyrinthe » est une bonne façon de 

faire, à condition d'organiser l'interprétation ensemble sans la forcer (Eco, 1962). Hoxha 

reprend et pousse plus loin cette idée d'ouverture : les « bruits dans le récit » (perturbations, 

contradictions, changements de direction) ne sont pas des erreurs, mais ce qui rend 

l'interprétation vivante et variée ; l'immersion est plus intéressante si ces bruits sont utilisés pour 

créer du sens (Hoxha, 2018). En même temps, il met en garde contre l'idée que la sémiotique 

puisse tout expliquer : les systèmes immersifs, avec trop de signes, dépassent les modèles 

habituels et demandent une façon de faire qui tient compte du dialogue et de la pratique 

(Hoxha, 2016). Bouissac donne un exemple avec le cirque : un « super-code » mélange actions, 

costumes, accessoires, musique, lumières ; l'impact symbolique vient du mélange de différentes 

façons de faire et de la participation du public, le musée immersif utilise aussi cette logique 

avec plusieurs codes et une action en retour (Bouissac, 1971). Bertrand et ses collègues 

proposent une façon de raconter qui s'inspire de la littérature (transport, images mentales avec 

plusieurs sens, incarnation) pour que la présence en réalité mixte aille au-delà de l'éducation et 

du divertissement ; l'accord entre le récit et le corps devient une façon de s'impliquer (Bertrand 

et al., 2021). Nelson, dans un contexte d'apprentissage concret et amusant, ajoute la 

représentation multiple, la liberté de se déplacer et l'interaction guidée par l'apprenant pour créer 

du sens ; celui qui apprend en visitant devient co-auteur du parcours (Nelson, 2007).  

Pour l'avenir, Hoxha souligne le « mélange » des codes et de l'interprétation dans le travail 

d'Eco : les environnements immersifs peuvent être vus comme des labyrinthes de signes où le 

sens vient d'un mouvement guidé par de nombreux codes et une connaissance personnelle 

(Hoxha, 2025). 

Certains courants de pensée suggèrent de se concentrer moins sur la communication par le 

langage et plus sur la communication par le comportement, qui est implicite, où les échanges 
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entre personnes utilisent des indices non verbaux comme les actions, les positions ou les traces 

laissées dans l'environnement. Dans les musées immersifs, cette réflexion permet de 

comprendre comment les visiteurs assimilent naturellement des signes spatiaux, lumineux ou 

sonores comme des messages, sans recourir à des mots ni à des signaux clairs. Le musée devient 

un environnement actif, où l'architecture, la lumière, les objets interactifs ou les mouvements 

faits par le visiteur communiquent sans bruit, guidant les interprétations et les comportements. 

Ainsi, les musées immersifs utilisent une sémiotique de l'action, où les objets parlent par leurs 

effets, et où le public lit l'espace comme un message à déchiffrer.  

L'idée d'« expérimental » en sémiotique ne consiste pas à vérifier un système déjà existant, mais 

à regarder comment de nouvelles façons de communiquer apparaissent quand les gens 

interagissent : Galantucci et Garrod montrent comment les signes et les règles se mettent en 

place grâce aux réactions des autres, en passant d'une forme ressemblant à la réalité à une forme 

symbolique selon ce qu'il faut faire ; appliqué aux situations où l'on est immergé ensemble dans 

un environnement, cette idée explique comment on crée ensemble des façons d'interpréter les 

choses sur le moment (Galantucci et Garrod, 2011). Le projet MUSE, où des élèves créent un 

musée virtuel, montre comment cette façon d'enseigner passe par la création : on apprend 

ensemble à comprendre les différentes façons de communiquer et à connaître les possibilités 

offertes par les signes quand on crée des parcours et des contenus (Ho et al., 2011). En ce qui 

concerne le patrimoine, Partarakis et ses collègues décrivent comment les métiers liés au 

patrimoine sont transformés en expériences XR : les gestes, les personnages virtuels et les 

contextes historiques sont mis en scène dans des histoires qui montrent et expliquent en même 

temps ; l'objectif est de transmettre de manière interactive et sensible une connaissance acquise 

par la pratique (Partarakis et al., 2020). Pagano et ses collègues (ArkaeVision) montrent 

comment utiliser la réalité virtuelle, une histoire racontée, la classification de Bloom et 

l'apprentissage par l'expérience pour que les gens soient le plus présents, attentifs et qu'ils 

retiennent le plus d'informations possible ; l'« émotion cognitive » devient un moyen important 

pour aider à se souvenir (Pagano et al., 2020). Enfin, Latham explique que l'« expérience du 

musée » est une façon de donner un sens aux choses en se basant sur la connaissance des objets 

(par les sens, les émotions et l'intellect) ; l'objet devient un moyen de transmettre une 

connaissance liée à un lieu, parfois personnelle, ce qui confirme que la visite est une expérience 

personnelle qui fait appel à la mémoire et à l'identité (Latham, 2012).  

D’autres proposent une façon de voir les signes où la forme perçue est dynamique, régie par 

des points d'attraction et des changements brusques ; quand on est plongé dans un 



154 
 

environnement, les changements de lumière, de volume sonore ou de proximité des objets 

agissent comme des « événements » qui transforment l'attention et la signification 

(Wildgen, 2020). La sémiotique est une science fondamentale pour comprendre comment 

anticiper et gérer la complexité du vivant, et non pas seulement se concentrer sur le « signe » ; 

les immersions, en créant des représentations incomplètes mais utilisables, font appel à cette 

capacité d'anticipation.  

En termes d'information, Vogel montre que, pour Peirce, l'information n'est pas un simple 

transfert mais une augmentation de la connaissance grâce aux signes ; un dispositif immersif 

n'envoie pas un message fermé, il lance un processus d'interprétation où celui qui interprète se 

transforme (Vogel, 2014). Mutis et Issa, en se basant également sur la pensée de Peirce, 

analysent les « documents » techniques comme des systèmes de signes qui ont une « sémantique 

faible » (ils ne représentent pas tout) ; c'est une bonne comparaison pour l'immersion : anticiper 

comment le public va interpréter les choses réduit la différence entre ce que le créateur veut 

dire et ce que les gens comprennent vraiment (Mutis et Issa, 2008).  

Barthes révèle la façon dont le sens est construit : le mythe fait passer des idées créées par 

l'histoire pour des vérités évidentes ; toute mise en scène immersive, à cause de son impact sur 

les émotions, peut donner l'impression que des histoires sur l'identité sont des réalités, d'où 

l'importance d'une analyse et de points de vue différents (Barthes, 1957). Meeùs distingue 

différents types d'expression (visibles, officielles) et de contenu (liés à un élément extérieur) ; 

l'immersion mélange les deux, et doit gérer ce qui reste obscur et qui demande une explication 

plutôt qu'une simple traduction, ce qui est essentiel pour une médiation faite correctement 

(Meeùs, 2009). Enfin, Leone soutient une étude des images fondée sur la culture (sémiosphère, 

Lotman) : le sens d'une image (ou d'une salle immersive) dépend de l'environnement culturel 

dans lequel elle est créée et perçue ; il faut remettre le caractère direct de l'émotion dans son 

contexte pour éviter une mauvaise interprétation (Leone, s.d.).  

 D’autres auteurs proposent une étude des signes fondée sur l’expérience et liée à la culture, qui 

examine comment le sens est créé. Pour eux, le sens n'existe pas seul ; il apparaît grâce aux 

habitudes sociales, aux contextes dans lesquels on s'exprime et aux échanges rituels ou 

symboliques. Appliquée au musée immersif, cette idée permet de comprendre comment les 

visiteurs créent du sens ensemble, grâce à une interaction entre le corps, la technologie et 

l'histoire racontée. L'exposition devient un lieu d'expérience, où le sens dépend du parcours 

effectué, des attentes et des références culturelles de chacun. Ainsi, nous devons considérer 

l'interprétation comme une action sociale, liée au corps et à la mémoire.  
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L’étude des signes prend en compte les variations d'intensité et de durée des émotions ; les 

immersions jouent justement sur les rythmes, l'importance et les différences entre les sensations 

pour organiser un « parcours d'émotions », ce qui est utile pour analyser et évaluer 

(Zilberberg, 2005). D’une autre manière, l'idée d'épaisseur émerge pour décrire les différentes 

couches matérielles, temporelles et symboliques de l'œuvre ; une immersion réussie rend cette 

épaisseur visible en superposant des images, des sons, des textures et des lumières, que l'on 

peut explorer comme un paysage de signes.  

Thellefsen et Friedman prennent également appui sur l'idée de Peirce concernant les images, en 

montrant l'importance des sortes d'images (dessins, schémas, comparaisons) et des « choses 

qu'on apprend à côté » : aucun signe ne fonctionne sans qu'on ait déjà des connaissances et des 

perspectives (Thellefsen et Friedman, 2023). Les musées immersifs doivent donc montrer des 

indices pour activer ces choses qu'on apprend à côté et améliorer l'idée d'image avec des plans 

(schémas) et des ressemblances (comparaisons). Cette vision rejoint celle de Correa sur 

l'importance de ressentir avant de comprendre dans l'immersion (Correa, 2017). 

Schiller évoque l’idée de « l'auto-expérience dans un miroir » : le miroir (au sens large, les 

choses qui font réfléchir) devient un outil pour comprendre quand il fait partie d'un cercle 

d'interprétation, contrairement à une façon de voir le reflet qui ne sert pas à comprendre ; Cela 

peut être appliqué aux expositions immersives, en effet, le musée immersif peut utiliser cette 

façon de réfléchir (miroirs, surfaces, personnages virtuels) pour changer la façon dont on se voit 

et en faire un moyen d'apprendre et de ressentir (Schiller, 2023). Selon Samain, notre façon de 

voir est construite par nos capacités à sentir et à bouger, ainsi que par les mouvements de notre 

corps, les immersions réussies créent des « mondes propres » qui permettent de comprendre et 

d'agir (Funktionskreis), en offrant différentes possibilités pour différents publics (Samain, 

2021). 

Ainsi, si Schiller et Samain mettent en lumière la manière dont l’immersion engage le corps, 

les sens et la subjectivité du visiteur pour créer une expérience personnelle de compréhension, 

il convient d’observer comment cette expérience se construit par des choix de représentation, 

d’interprétation et de langage. Vouilloux démontre que décrire une œuvre, c'est déjà 

l'interpréter, et que la façon dont on regarde crée l'objet, et par extension, les immersions en 

décrivant avec l'espace, doivent montrer clairement leurs choix et leurs façons de dire la vérité 

(Vouilloux, 2014). Badir (2007) relie la sémiotique à son origine dans le langage et les médias 

: comprendre ce que la « société demande » (publicité, médias) qui a façonné ses méthodes aide 

à comprendre les immersions comme des langages culturels qui utilisent plusieurs moyens 
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(Badir, 2007). Enfin, Berthelot-Guiet, en prenant appui sur le travail de Barthes, montre 

comment la sémiotique s'est équipée pour analyser les images de communication ; ces outils 

(parcours, idées qui reviennent, carrés) sont toujours utiles pour rendre objectives les façons de 

faire de l'immersion (Berthelot-Guiet, 2004).  

Broden, met en parallèle des « façons de comprendre » (deuil/échange) et des valeurs 

importantes (vouloir, pouvoir, savoir-faire) qui ressemblent à la manière dont une exposition 

relie le sensoriel et l’émotionnel et le narratif et l’intellectuel pour créer une « expérience 

partagée » (Broden, 2007). Enfin, Bianchi et Vassallo insistent, chez Eco, sur 

« l'encyclopédie » (ensemble de connaissances partagées) et le « lecteur idéal », une immersion 

responsable doit montrer clairement l'encyclopédie qu'elle suppose, sinon elle risque d'exclure 

ou de fausser l'interprétation (Bianchi et Vassallo, 2015). Certaines comparaisons mettent en 

évidence les avantages et les inconvénients des deux approches de Saussure et Peirce. L'idée de 

Saussure met en lumière la dimension habituelle et différente des règles de l'immersion, l'idée 

de Peirce saisit la façon dont on interprète, l'image et l'indice des environnements. Les musées 

immersifs ont l’intérêt de ne pas choisir qu’une seule approche : ils utilisent les deux en même 

temps, comme un système et comme un processus (Mohd et al., 2014 ; Yakina et Totu, 2014).  

Au niveau des récits, ArkaeVision montre comment le récit interactif, les mouvements en réalité 

virtuelle, le sentiment d’être présent, de se situer et le souvenir se combinent, selon des règles 

scientifiques claires (avec un guide, un déroulement étudié) : c'est un type de récit historique 

précis mais touchant (Pagano et al., 2020). Dans le travail de Partarakis et ses collègues, 

Heritage Crafts XR ou le fait de faire revivre des métiers artisanaux anciens (tel que la poterie, 

le tissage...) par le biais de différentes réalités (RA et RV), présente la transformation d'un geste 

artisanal menacé en un avatar expert, reliant la protection, la transmission et l'attrait touristique 

; le récit lié au contexte (histoires de métier) stabilise l'interprétation (Partarakis et al., 2020). 

Literature-based MR Presence19 utilise l'imagination et l'incarnation pour aller au-delà du 

simple divertissement éducatif et créer un sentiment d'être là qui transforme (Bertrand et al., 

2021). MUSE (musée virtuel créé par des élèves) sert de terrain d'étude des signes : ici, la 

création sert de terrain d'apprentissage des règles, des possibilités et de la responsabilité dans le 

récit (Ho et al., 2011). 

 
19  Litterature-based MR Presence est une façon d’utiliser la réalité mixte (entre virtuel et réel) pour faire vivre une œuvre 
littéraire ou plonger dans un récit. 
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Latham rappelle que nous n’apprenons pas seulement des choses sur des objets, mais aussi avec 

eux, dans un système où la connaissance vient des objets, l'évaluation des musées doit tenir 

compte de ces expériences de savoir (Latham, 2012).  

L'étude des signes actuelle se concentre sur le corps, les émotions et l'impact visuel. Zlatev 

insiste sur la création de sens par le corps, comme déjà dit, Rossolatos applique au marketing 

l'influence des émotions et la manière de raconter une histoire par la mise en scène, ce qui peut 

s'appliquer aux musées immersifs comme parcours d'attachement émotionnel. Cambre voit 

l'image comme un lieu d'action symbolique (impact), ce qui rejoint l'idée d'une exposition 

comme un théâtre de significations. Roie Thomas s'interroge sur l'image actuelle et la création 

de personnalités, un point essentiel pour la construction de l'identité et de la mémoire en 

immersion (Zlatev, 2012 ; Rossolatos, 2012 ; Cambre, 2012).  

Hoxha souligne les limites de l'étude des signes qui prétend tout expliquer ; l'« excès de signes 

» dans les immersions exige de la modestie méthodologique et une ouverture au dialogue 

(Hoxha, 2016). Barthes demande une vigilance particulière à l’égard des idées reçues actuelles. 

Leone insiste sur l'environnement des signes et la diversité des interprétations. Enfin, Meeùs 

sur ce qui reste à interpréter. Ensemble, ils définissent une manière d'aider les gens à 

comprendre qui montre ses règles, offre plusieurs points de vue, et donne au visiteur les outils 

pour comprendre et contredire (Barthes, 1957 ; Leone, s.d. ; Meeùs, 2009). 

Nous allons nous atteler à approfondir ces réflexions afin de déterminer le rapport direct de la 

sémiotique dans un contexte virtuel. Pour ce faire, nous allons plus amplement discuter de l’état 

actuel des connaissances dans ce domaine.  

 

3.2. Sémiotique de la virtualité et des environnements numériques  

 

Comment l'aménagement de l'espace dans les musées qui utilisent la réalité virtuelle peut-il 

donner du sens ? Cette question nous pousse à étudier la réalité virtuelle en considérant trois 

aspects liés : (1) l'organisation de l'espace et des outils (comment les choses sont placées, les 

chemins à suivre, les écrans et les instructions) ; (2) comment le visiteur comprend et réagit (ce 

qu'il voit, son attention, ses émotions, ce qu'il fait, ce qu'il retient) ; (3) ce que les musées doivent 

faire (être fiables, beaux et respectueux) lorsqu'ils créent des environnements qui peuvent 

influencer nos sentiments et notre façon de penser. En utilisant plusieurs sens (vue, ouïe, 

toucher, odorat) et en voyant comment les choses changent (comment le sens évolue), nous 
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pensons que les musées immersifs sont utiles car ils savent organiser des éléments qui donnent 

du sens, où l'espace et la réalité virtuelle aident à comprendre, mais à condition de pouvoir 

prendre du recul pour voir comment fonctionnent les signes, leurs règles et leurs effets. En 

suivant les idées de penseurs comme Peirce et Greimas, Bujar Hoxha suggère de voir comment 

le sens se construit comme un mouvement : des « pré-signes » aux « actes-signes » et « post-

signes », le sens apparaît suite à une interaction entre la personne et l'endroit où elle se trouve. 

Cette idée, appliquée aux musées, montre que l'immersion est comme une histoire vécue, où le 

visiteur participe à créer le sens à partir de nombreuses informations sensorielles et d'histoires 

en évolution (Hoxha, 2024). En parlant de plusieurs langues, Hoxha montre aussi que les signes 

créent des identités et des différences de manière complexe, avec des émotions fortes (fierté, 

honte) : dans un musée immersif, cela signifie qu'il faut créer des parcours qui acceptent la 

diversité et les différentes interprétations, plutôt que d'imposer une seule idée (Hoxha, 2018). 

Enfin, en insistant sur le fait que les signes peuvent évoluer et que l'on construit une réalité en 

percevant, comprenant et classant les choses, Hoxha nous aide à voir l'immersion comme une 

façon de donner du sens, toujours variée et liée à un lieu (Hoxha, 2024). 

 

Dans cette même vision de la construction du sens dans l’immersion, Jean-Marie Bloch 

souligne qu'apprendre, c'est donner du sens en suivant des règles tacites qui organisent nos 

attentes, nos actions et nos interprétations. Dans le cas des musées immersifs, cela montre qu'il 

existe des règles implicites qui guident notre compréhension à travers l'aménagement, les outils 

et les ambiances : l'apprentissage se fait en agissant et en interprétant, en interagissant avec le 

sujet, le support et le contexte (Bloch, 2005).  

En ce qui concerne les musées, Jean Davallon propose de comprendre l'exposition comme une 

écriture à travers l'espace, les formes, les chemins, les lumières et les sons donnent du sens au-

delà des objets, en impliquant le corps du visiteur. L'impression d'être présent aide à 

comprendre et à transformer la relation entre savoir et expérience grâce à l'espace (Davallon, 

2011). Ainsi, l'aménagement immersif s’apparente à un texte présentant plusieurs types de 

signes, il utilise des indices, des images, des symboles et des règles, tout en imposant des 

rythmes et des façons de faire attention. Daniel Chandler explique que la sémiotique va au-delà 

des mots : tout aspect culturel peut être considéré comme un signe, régi par des règles sociales. 

Dans un environnement immersif, les codes (sonores, visuels, tactiles) et l'intrigue créent une 

réalité sociale perçue comme allant de soi, d'où la nécessité de comprendre ces codes (Chandler, 

2001 ; Chandler, 2007). Parallèlement, Sémir Badir distingue les médias qui sont des objets de 
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discours de ceux qui créent du sens, et introduit l'idée d'utiliser plusieurs médias pour analyser 

les mélanges (audio, vidéo, spatial, interactif) qui forment les dispositifs immersifs (Badir, 

2007).  

Pour ce qui est de la réalité virtuelle, Frank Biocca la voit comme un processus de 

communication immersive qui combine le sentiment d'être présent, la présence sociale à 

distance et l'échange symbolique. Dans un musée immersif, ces aspects transforment le visiteur 

en acteur qui interprète, et la narration devient multisensorielle, interactive et construite 

ensemble. Des exemples comme Second Life qui fonctionne comme un espace de 

représentation symbolique où les avatars, les objets et les paysages sont des signes interprétés 

et créés par les utilisateurs, permettent l'étude des signes selon les idées de Saussure, Peirce et 

Barthes, révélant que l'immersion dépend moins de la technologie que de la capacité à 

comprendre un ensemble de signes culturels.  

Henk Gazendam propose une méthode sociale, pratique et sémantique pour les systèmes 

d'information où les environnements virtuels sont des lieux de construction influencés par 

l'imagination. La coordination repose sur la communication et l'organisation autonome de 

nombreuses représentations, ce qui s'applique aux musées immersifs vus comme des systèmes 

de signes construits ensemble par les utilisateurs (Gazendam, 2001).  

 

Ricardo Gudwin et João Queiroz soutiennent une approche de l'ingénierie des signes inspirée 

de Peirce : l'intelligence est la capacité de s'adapter en utilisant les signes. Appliqué à une 

exposition, cela permet de créer des dispositifs qui réagissent aux actions des visiteurs 

(cognition partagée, création de signes par la forme), rendant l'immersion significative et liée à 

un contexte (Gudwin et Queiroz, 2007). Il existe des signes qui ne signifient rien de précis mais 

qui agissent directement dans les réseaux de machines et d'informations (cartes, capteurs, 

signaux lumineux). Dans le cas d’un musée immersif, ces déclencheurs non verbaux activent 

des réactions physiques (émotions, gestes) et créent des ensembles où l'efficacité n'est pas 

seulement dans la représentation, mais dans l'action.  

 Certaines places de l'étude des signes dans les arts du spectacle du côté du mélange des 

sensations ; le moment spectaculaire se produit grâce à des codes et des règles partagés, et la 

présence engage le spectateur en tant que co-créateur de sens, des idées qui peuvent être 

appliquées aux espaces muséaux hybrides (projections, sons spatialisés, interactions). D’autres 

proposent une approche basée sur les émotions : la réalité augmentée combine la narration 
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participative et l’immersion sensorielle pour faire vivre le patrimoine comme une expérience 

physique. La réalité augmentée ne remplace pas la réalité, elle modifie notre façon de la 

ressentir, en concentrant l'attention sur un voyage narratif à l'intérieur du site (Dima et Maples, 

2021).  

Ralitza Bonéva décrit le dispositif immersif comme un outil de mise en scène, une structure qui 

organise l'espace et le temps, oriente l'action et efface l'instance qui énonce. Dans un musée, les 

éléments sonores, visuels et interactifs influencent la posture (spectateur, acteur, observateur) 

et ouvrent une façon de documenter ce qui est vécu (Bonéva, 2012). Julie Woletz rappelle que 

l'immersion existait avant le numérique, l'enveloppement dans un lieu (panoramas, CAVE) et 

la limitation du champ de vision (stéréoscopes, HMD) renvoient à deux traditions anciennes 

d'effacer les limites entre le réel et ce qui est montré, aujourd'hui relancées par les mouvements 

du corps (Woletz, 2018). L’idée d’immersion sensorielle, transformée par la possibilité 

d’interagir en temps réel et de faire appel à plusieurs sens, fleurit dans ce contexte.  

 

La simulation numérique ne cherche plus seulement à imiter l'apparence, mais aussi les 

comportements physiques, sociaux et interactifs. L'utilisateur hésite entre se laisser immerger 

et prendre le contrôle, créant ainsi une vision critique de la réalité. Au musée, l'image devient 

un outil pour agir, changeant notre façon d'apprendre. Maria Roussou explique comment les 

environnements interactifs immersifs peuvent aider à apprendre grâce à des parcours 

personnalisés et multisensoriels (ex. ReaCTor™). Elle souligne aussi les problèmes (coût, 

utilisation facile), en insistant sur le fait que l'explication doit être plus importante que la 

technique (Roussou, 2000). Dans le Mémorial de la No Mafia à Palerme, Carlo Andrea 

Tassinari analyse une mise en scène qui utilise les émotions (création, disposition, 

sensibilisation, moralisation) pour transformer le visiteur en citoyen engagé. Il met en garde 

contre certains dangers : des parties qui parlent trop d'elles-mêmes et un rôle trop important 

donné aux victimes (comme dans l'Holocauste), ce qui déséquilibre le rapport entre émotion et 

raison (Tassinari, 2023).  

Le patrimoine, symbole et point de repère pour comprendre le temps (citation de Leniaud), 

nécessite de ressentir l'espace physiquement et émotionnellement (citation de Zevi). Les musées 

immersifs rendent cette vision dynamique et partagée du patrimoine plus vivante, en utilisant 

les sens et le corps comme moyens de se souvenir (Référence indiquée par l’auteur : « Le 

patrimoine, un modèle actuel de représentation de l’espace et du temps ? »). Gaëlle Lesaffre 

explique que la fiction peut être un moyen légitime d'expliquer si elle est claire, logique et bien 
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identifiée (en faisant la distinction entre ce qui est une interprétation et ce qui est connaissance 

établie). L'espace devient alors un lieu où les restes, les personnages et les environnements 

créent ensemble un monde qui a du sens (Lesaffre, 2012).  

Pour aller plus loin, dans l'interprétation d'Eco, la difficulté de représenter la mort montre un 

espace flou où la forme prend son sens par son mystère. Les environnements immersifs qui 

parlent de ce qui ne peut être dit doivent donc prévoir des moyens de faire réfléchir.  

Chaim Noy compare quant à lui, les livres d'or et les outils participatifs : plus d'interactions ne 

signifient pas forcément une participation réelle, les interfaces peuvent donner l'impression 

d'être ouvertes tout en renforçant le contrôle de l'institution. Il distingue l'interaction (agir sur) 

de la participation (création commune reconnue), une distinction essentielle pour les musées 

immersifs qui veulent donner du pouvoir au public (Noy, 2016). De plus, Isabelle Illanes (à 

propos de M.-S. Poli) rappelle que le texte d'exposition, comme un scénario visuel, influence 

le sens dans les environnements numériques, même en immersion, le texte reste un point de 

repère et un moyen d'interpréter activement (Illanes, 2022).  

  

D’autres, comme Saleme et ses collègues, suggèrent d'utiliser plusieurs sens, comme le toucher, 

l'odorat et le goût, pour rendre les gens plus intéressés ; les problèmes à résoudre encouragent 

à utiliser des méthodes simples et faites maison, adaptées aux musées (Saleme et al., 2020). 

D’ailleurs, Perret et Vander Poorten font un inventaire des gants (gants haptiques), des dés 

(objets tangibles et interactifs qui permettent d’être connectés ou d’interagir avec des systèmes) 

et des exosquelettes (qui sont des dispositifs portables qui permettent aux visiteurs de se 

déplacer en mouvement avec une insistance, d’ailleurs, ces dispositifs sont souvent utilisés dans 

des cas de rééducation) qui permettent de ressentir les choses au toucher et de bouger. Cela est 

pertinent dans le cas des musées, puisque ces outils permettent de toucher et sentir des items 

intangibles. Toutefois, nous constatons la présence de difficultés notables : d’une part, les outils 

ne doivent pas être imposants et garder une taille tout à fait acceptable, et d’autre part, les outils 

ne doivent pas excéder une certaine somme. Pour cela, il est nécessaire d’anticiper la création 

et la mise en place d’un dispositif immersif en tenant compte de ces impératifs et il faut 

également imaginer des prototypes précis en amont, en pensant l’inclusivité de publics et de 

vérifier la facilité d’utilisation (Perret et Vander Poorten, 2021).  

  

Certains auteurs expliquent comment les éléments extérieurs (comme les couleurs, les sons et 
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la musique) influencent et modifient notre façon d’appréhender les choses ; ces pratiques se 

développent dans les musées immersifs afin d’organiser des expériences multisensorielles dans 

le but d’influencer les sentiments, les émotions et la compréhension des visiteurs, c’est pour 

cela que les éléments exposés doivent être clairs (Velasco et al., 2018).  

Certains outils peuvent être limités, en effet, l’HoloLens (Microsoft) limite le champ de vision 

d’une interface en demi-cercle : des objets copiés, des personnages qui racontent des histoires, 

des gestes simples et un ajustement automatique du corps, les résultats sont bons pour que les 

gens puissent utiliser et apprécier les visites avec réalité augmentée uniquement (Hammady et 

Ma, 2019).  

Dans une même logique, Dal Falco et Vassos parlent des expériences où les objets évoluent et 

deviennent des personnages, avant, pendant et après la visite, par le biais de la réalité 

augmentée, l'intelligence artificielle et de programmes interactifs. Cela crée une histoire longue, 

pleine d'émotions et de relations sociales, qui convient particulièrement aux petits musées (Dal 

Falco et Vassos, 2017). Cette idée de narration évolutive est également enrichie par Pujol et ses 

collègues, qui combinent des personnages types, des informations sur les gens, la réalité 

augmentée et des histoires qui s'adaptent. Le parcours (temps, espace, rôles, façons d'interagir) 

crée une aventure culturelle personnelle que les visiteurs peuvent renouveler à leur convenance, 

prolongeant la visite (Pujol et al., 2022).  

Pour structurer ces expériences immersives, des auteurs distinguent la façon dont on crée 

(montrer et exposer) et dont on développe (en ajoutant ou en distribuant) les liens entre le texte 

et l'image. Cette vision aide à organiser les différents moyens (texte, image, son, interaction) 

pour créer la compréhension et l’intérêt des visiteurs (Cameron et al., 2011). Les interfaces des 

musées immersifs servent de canal communicationnel, de Souza voit l'interface comme une 

façon de communiquer sur la communication. Ainsi, le musée entre dans une discussion avec 

les visiteurs par un va-et-vient d’indications et de retours visibles (de Souza, 2006).  

L’utilisation du langage pour influencer l'esprit dans les histoires et les images qui orientent la 

façon de penser et d'agir, comporte un risque de dépendance au numérique si les signes sont 

utilisés pour captiver plutôt que pour faire comprendre. Dans un musée immersif, il faut donc 

faire preuve d'éthique dans la création. Le numérique change la façon dont on perçoit les objets 

en les transformant en quelque chose d'immatériel, les outils utilisés reflètent des choix 

politiques et esthétiques. Le musée immersif doit reconnaître l'importance des technologies qui 

façonnent l'accès à la connaissance. D’ailleurs, certains analysent le reportage immersif (vidéos 
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à 360°) comme un paradoxe : il promet un accès direct à la réalité, mais c'est une construction 

des médias. Dans un musée, cette promesse de vérité émotionnelle nécessite des outils critiques 

(cadrage, sources, contre-champs) (Toursel et Useille, 2020). Par ailleurs, d’autres montrent le 

lien entre la perception (personnelle ou avec les autres), ce qui nous motive (de l'intérieur ou de 

l'extérieur) et l'envie de visiter ; les outils interactifs et les histoires favorisent l'engagement 

émotionnel et intellectuel, ce qui est important pour que la culture et le tourisme durent (Herman 

et al., 2023).  

Six niveaux différents existeraient : matériel, observation, structure, signification, utilisation, 

société ; dans les musées immersifs, cela crée des règles qui vont au-delà de la simple technique 

pour inclure le sens, l'action et les règles sociales (Liu, 2003). Une autre approche propose de 

comprendre les choses en utilisant des comparaisons, des associations et oppositions 

(métaphore/ironie) pour créer des visites personnalisées (scénarios, reconnaissance/création de 

plan) (Furtado et al., 2014). D’autre, souhaite une expérience naturelle qui se concentre sur le 

lien entre le corps, l'environnement et la technologie, la façon dont un outil suggère des actions 

en fonction de ce que le corps peut faire dans une situation est appelée affordance cognitive 

(Malacria, 2023).  

Winograd et Flores nous encouragent à considérer la conception comme une interprétation 

personnelle, le contexte (habitudes, façons de faire) influence notre compréhension, et les 

problèmes deviennent des occasions d'apprendre. Pour l'immersion, il est important de prévoir 

des moments de pause et de réflexion (Winograd et Flores, 1987). Dans cette continuité, 

L’immersion ne veut pas dire qu'il n'y a pas de règles, dans les musées, l'immersion va de pair 

avec des méthodes traditionnelles qui permettent de prendre du recul. C'est plus efficace quand 

le visiteur possède les clés pour comprendre (surtout dans des environnements inconnus).  

  

De son côté, Nicolas Esposito est d'avis à conserver l'ambiance des jeux qui impliquent des 

méthodes de réalité virtuelle recréant les atmosphères (lumière, sons, meubles, interactions) 

grâce à des enquêtes, des résumés et des modèles 3D interactifs ; cela peut être utilisé dans les 

musées pour relier le savoir à des souvenirs émotionnels (Esposito, 2005 ; Esposito, 2008). 

Cette approche sensible de l’immersion est également partagée par Nicolas et ses collègues 

(archéologues) montrent comment les scanners, l'impression 3D et la réalité virtuelle offrent de 

nouvelles façons de remettre les choses dans leur contexte, on peut explorer sans abîmer, 

manipuler des objets concrets, s'immerger mentalement, c'est une nouvelle façon de présenter 

les choses (Nicolas et al., 2015 ; 2016).  
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Dans une veine encore plus narrative, Olaz et ses collègues concentrent leur réflexion sur une 

réalité mixte sur place (projections 3D, personnage virtuel avec qui on peut parler, objets réels) 

qui combine différents domaines de conception, personnalisation et émotions, l'église de 

Roncesvalles est un exemple d'immersion narrative, intellectuelle et collective (Olaz et al., 

2022).  

  

Pour comprendre ce que produit cette immersion sur les plans sensoriel et symbolique, 

Dominique Chateau et Martin Lefebvre fondent le lien entre l'esthétique et la sémiotique sur 

l'idée de Firstness de Peirce (la première impression de sensation) : l'immersion dans un musée 

implique une perception sensorielle qui donne du sens. Cela justifie d'utiliser moins d'images 

et de sons pour privilégier la qualité de l'expérience plutôt que d'en mettre trop (Chateau et 

Lefebvre, 2008). En revanche, Élodie Mielczareck voit dans l'œuvre d'Attal une uniformisation 

qui aliène : la répétition et la neutralisation de l'espace créent un présent sans fin (T0 = T1 = T2). 

Les musées immersifs doivent éviter ce cercle vicieux en réintroduisant l'histoire, les ruptures 

et les contrastes (Mielczareck, 2011).  

Witting et ses collègues améliorent l'exploration en autonomie dans des espaces restreints par 

la méthode Next-Best View et la mémorisation du trajet, ce qui double la vitesse d'exploration. 

De même, des agents (robots, balises, guides numériques) pourraient adapter les visites aux 

centres d'intérêt et à la position des visiteurs, en gérant les embouteillages, les impasses et les 

cartes dynamiques de ce qui attire l'attention (Witting et al., 2018).  

Les musées immersifs rendent le patrimoine plus accessible (Roussou, 2000), organisent des 

échanges construits ensemble (Gazendam, 2001 ; Gudwin et Queiroz, 2007) et adaptent 

l'expérience (Pujol et al., 2022 ; Dal Falco et Vassos, 2017). Mais leur fort impact émotionnel 

peut retenir l'attention et donner une fausse impression de participation (Noy, 2016), ou 

uniformiser les sensations (Mielczareck, 2011). Il est important de montrer comment 

l'information est présentée, de permettre les débats et de garantir une interprétation critique 

(Chandler, 2007 ; Toursel et Useille, 2020). Ainsi, la Firstness (Château et Lefebvre, 2008) n'est 

pas absolue : elle doit être intégrée à des règles (codes, normes, échanges) qui permettent de 

discuter du sens.  

Une étude des signes de la virtualité dans les musées immersifs doit être évolutive, c'est-à-dire 

que le sens apparaît dans l'action, la perception et la construction commune (Hoxha, 2024 ; 
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Bloch, 2005). Elle doit aussi utiliser plusieurs formes d'expression, où les médias se mélangent 

et interagissent (Badir, 2007 ; Chandler, 2007). De plus, la présence est physique et située 

(Malacria, 2023). L'immersion continue des traditions d'enveloppement et de simulation 

(Woletz, 2018). Enfin, la morale et la pensée sur le pouvoir des émotions demandent de la 

transparence et des outils de pensée critique (Tassinari, 2023).  

Ainsi, l'espace créé ne contient pas le sens : il le lance, le forme et le dirige en liant émotions, 

règles et actions dans une histoire discutée avec le visiteur. Le but est de baser ces histoires sur 

des accords clairs, des modèles à plusieurs niveaux, et des évaluations qui prennent en compte 

l'émotion, la compréhension et la responsabilité. Dans ce contexte, la narration immersive joue 

un rôle primordial, car elle structure le sens en mobilisant les émotions, les signes et les 

interactions. C’est dans cette optique sémiotique que l’expérience muséale s’articule et prend 

forme dans le but de transformer l’exposition en parcours de sens partagé.  

  

3.3. Narration, immersion et sémiotique dans les musées immersifs  

Cette partie parle de l'aspect narratif et symbolique d'un système immersif, en lien avec la façon 

dont on crée du sens, l'implication du public et la diffusion de la culture.  

 

Le développement des musées immersifs change profondément la façon dont les organismes 

culturels perçoivent leur rôle de transmission. On ne se contente plus de simplement montrer 

des objets avec des textes : il s'agit maintenant de créer des histoires où l'on apprend par 

l'expérience, en échangeant et en construisant ensemble. Ce changement nous oblige à penser 

à trois points importants qui guideront cette réflexion : l'histoire, comprise comme une façon 

de s'exprimer adaptable, et pas seulement comme un récit simple ; l'immersion, vue comme un 

engagement du corps, des sens et des émotions ; et la façon dont on étudie les signes, pas comme 

une liste d'éléments, mais comme la science de la création et de la compréhension du sens dans 

une situation donnée. Si l'on considère que le musée immersif est un système de signes qui 

responsabilise les créateurs et les institutions (choix des voix, des façons d'interpréter, des 

possibilités offertes), alors il faut comprendre les types de signes et d'histoires qu'il utilise, les 

façons dont il encourage à participer, et les idées implicites qu'il transmet. Cette vision nous 

amène à relier des idées théoriques (Eco, Greimas, Fontanille, Merleau-Ponty, Keane, etc.) avec 

des exemples concrets (VR, AR/XR, systèmes numériques et physiques) pour élaborer une 

façon de comprendre comment fonctionnent les musées immersifs responsables.  
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Beaucoup de critiques se centrent la façon dont les musées racontent des histoires, disent qu'ils 

répètent une leçon simple en voulant plaire, en fixant un début, un milieu et une fin, mais en 

laissant peu de place à l'action du visiteur. Au contraire, les environnements immersifs utilisent 

des récits non linéaires et connectés, qu'on peut modifier et où le visiteur peut changer le 

déroulement de l'histoire, l'ordre des informations ou le point de vue utilisé. L'étude de Choi, 

Park et Jun sur le mur de la ville de Séoul (Hanyangdoseong) en est un bon exemple, la réalité 

virtuelle y est conçue comme un système avec des choix, basé sur l'évaluation de l'importance 

du lieu, un marquage des préférences spatiales et un regroupement qui divise les histoires en 

différentes parties ; le visiteur « vit » l'histoire et participe à sa fin, ce qui renforce 

l'appropriation des informations historiques et la personnalisation de l'expérience (Choi et al., 

2024).  

  

Ce passage du récit à l'expérience vécue trouve une base théorique solide dans l'interprétation 

d'Umberto Eco faite par Bujar Hoxha. Selon Eco, raconter une histoire est un processus ouvert, 

où le texte (ou l'installation) reste une structure ouverte, nécessitant une participation active de 

l'interprète qui change selon les différentes périodes de temps utilisées (réelles, inventées, 

psychologiques, liées à d'autres textes). Cette variété de temps n'est pas seulement un décor, 

mais la base même de l'interprétation. Ces principes montrent comment les éléments de la mise 

en scène, en tant qu'histoires ouvertes, invitent à des parcours variés qui mêlent réalité et fiction 

pour créer une expérience personnelle d'interprétation (Hoxha, 2023). De plus, Hoxha souligne 

que l'histoire, au lieu de séparer réalité et fiction, relie différents codes retravaillés par celui qui 

interprète, la diversité des temps (réel, fictif, psychologique) permet différentes façons de 

comprendre, ce qui, dans un environnement immersif qui fait appel à tous les sens, transforme 

l'immersion en une histoire vivante, une « forêt narrative » comme le dit Eco, où la façon dont 

le visiteur se sent fait partie du sens (Hoxha, 2024).  

  

Un musée immersif n'est pas seulement une suite d'images à regarder, c'est une expérience où 

les sens sont impliqués, un mélange de la façon dont on donne du sens et de la façon dont on 

ressent les choses. L'apport de Driss Ablali est très important ici, en mettant le ressenti (avant 

même de penser, sensible) au cœur de la manière dont on donne du sens, il change notre 

compréhension de la signification en se basant sur le corps, la présence sensible et l'émotion, 

éléments essentiels pour comprendre l'expérience immersive. Dans un musée immersif, le sens 

ne vient donc pas seulement d'histoires structurées (séparées), mais aussi du contact sensible 
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avec l'environnement (continu), de l'intensité des expériences et de la présence simultanée du 

sujet et du monde (Ablali, 2004).  

  

La discussion entre la façon dont on ressent les choses et la façon dont on donne du sens, 

proposée par Sémir Badir, renforce cette idée. La description des bases cachées du sens n'est 

utile que si elle prend en compte la façon dont le phénomène apparaît, sa qualité et son aspect 

concret. L'idée de « sémioception » rappelle ainsi que toute perception dans un musée est 

influencée par des idées symboliques. Mais, dans l'immersion, ces idées sont replacées dans 

une relation physique avec l'espace, que la façon dont on donne du sens peut décrire sans réduire 

l'expérience à un simple « texte » (Badir, 2020).  

En termes de conception, la carte sensorielle de Kate McLean montre comment les paysages 

olfactifs, sonores et tactiles permettent de rendre réelles des dimensions de l'environnement qui 

seraient autrement invisibles. Transposés à la muséographie, ces outils utilisent l'odorat, l'ouïe, 

le toucher et aident à ancrer la mémoire dans l'expérience, tout en montrant l'importance de la 

façon dont on ressent les ambiances (McLean, 2022).  

Les nouveaux usages des technologies immersives ne sont pas seulement des moyens de 

communication ; elles changent complètement la façon dont on perçoit l'espace dans un musée. 

L'étude de Jung et Dieck montre que la réalité étendue change notre perception de l'espace, de 

l'histoire et du rôle du visiteur, que l'interaction avec plusieurs sens nous aide à nous approprier 

les informations, et que le récit raconté dans l'espace place l'histoire dans un ensemble d'indices, 

d'événements et de points de repère que le visiteur explore activement. De ce fait, le visiteur 

devient un participant (Jung et Dieck, 2019).  

De plus, l’idée entre le physique et le numérique décrite par Lupo fait évoluer le musée vers un 

endroit où le matériel et l'immatériel se rejoignent, et où l'innovation basée sur la culture 

implique la création, l'organisation et la personnalisation à plusieurs. Le musée devient un lieu 

où l'on raconte des histoires et une plateforme où l'on peut participer grâce à des outils tels 

qu'ArtLens ou des installations immersives (Lupo, 2021).  

Sur place, les travaux de Pacheco et ses collègues montrent à quel point la réalité augmentée 

géolocalisée et la reconstruction 3D sont efficaces pour placer la mémoire dans l'espace, 

l'environnement réel devient une façon de raconter une histoire, les différentes époques se 

superposant au présent en fonction de la position et de l'orientation du visiteur. Cette histoire 

racontée sur place, avec des points d'intérêt, relie les émotions, le lieu et l'histoire, pour une 
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compréhension plus personnelle (Pacheco et al., 2014). Cependant, certains nous invitent à être 

prudents. La réalité augmentée/virtuelle peut, si elle est mal utilisée, simplifier la découverte 

du patrimoine, uniformiser les histoires et encourager le tourisme de masse de l'histoire. Le 

musée a donc la responsabilité de combiner l'effet d'immersion avec la rigueur historique, la 

diversité des opinions et le respect de la représentation (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 

2019).  

Les projets EMOTIVE22 transforment la découverte du patrimoine en se basant sur une histoire 

émotionnelle et une conception axée sur l'utilisateur. Perry et al. (2017) soulignent les défauts 

des musées virtuels axés sur l'objet et plaident pour des histoires plus personnelles, une 

interactivité accrue et l'attention portée aux dynamiques sociales (groupes de personnes), afin 

que la visite devienne une expérience partagée et mémorable (Perry et al., 2017). Katifori et 

d’autres, décrivent en détail les outils (éditeur de scénarios, extensions de réalité mixte, rendus 

photoréalistes, objets tangibles peu coûteux) permettant de créer ces expériences personnalisées 

à la fois sur place et en ligne (Katifori et al., 2018). Berlanga-Fernández et Reyes, du point de 

vue des humanités numériques, montrent que ces environnements immersifs créent une 

présence accrue où le sens n'est pas simplement reçu, il est créé à la rencontre du corps, de 

l'espace et de la technologie. Le visiteur n'est pas isolé, il est situé dans un environnement 

d'actions, d'émotions et de signes numériques (Berlanga-Fernández et Reyes, 2024).  

À cette échelle, l'interaction tangible et personnelle renforce l'appropriation. Ho Chu et 

Mazalek, à travers le projet EMBody, montrent comment des objets augmentés, manipulables, 

favorisent une exploration sensorielle qui renforce la mémoire et l'engagement intellectuel, 

transformant le musée en un environnement dynamique et participatif (Ho Chu et Mazalek, 

2019). Si l'influence est partagée, elle doit aussi être examinée et discutée. En étudiant les 

parcours des visiteurs à grande échelle, Hoseb Abkarian et son équipe utilisent des données 

GPS pour identifier, grâce au regroupement, six façons différentes de s'impliquer. L'âge, la 

connaissance de l'événement et le type de billet ont un impact sur les déplacements dans l'espace 

et le temps, ce qui incite les créateurs à adapter les mises en scène à la diversité des visiteurs 

(Abkarian et al., 2022).  

Dans une approche participative, Vanessa Ágata de Abreu Santos et Jan van der Borg montrent, 

à travers des cartes culturelles créées ensemble, comment les trois idées de Lefebvre (espace 

imaginé/ressenti/vécu) révèlent des histoires émotionnelles et des liens cachés pour les outils 

venant d'en haut, la cartographie des histoires et des émotions deviennent des façons d'ancrer 

la mise en scène dans les voix des communautés, contre les politiques qui imposent une seule 
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culture (de Abreu Santos et van der Borg, 2023). En même temps, Alexandra Galitzine-

Loumpet ouvre un sujet important dans les contextes postcoloniaux, les musées numériques, 

basés sur l'image, l'explication et l'intention plutôt que sur les objets réels, créent des musées 

symboliques qui soulèvent des questions d'authenticité, de reproduction virtuelle et de visibilité 

de la diaspora. Un musée immersif qui s'en inspire doit faire de la narration un espace de 

dialogue plutôt qu'un simple remplacement de l'objet (Galitzine-Loumpet, 2014).  

Un des plus grands dangers de l'explication numérique est le désordre de symboles souligné par 

Marie Després-Lonnet. En effet, les images, autrefois claires, ont perdu leur sens évident et 

nécessitent une mémoire visuelle, une habitude ou un apprentissage implicite, sans un ensemble 

cohérent de symboles (métaphores, étapes à suivre, réactions). L'interface immersive mélange 

les codes au lieu de faciliter l'action, ce qui crée de la confusion et des difficultés (Després-

Lonnet, 2004).  

Plus tôt encore, Abdelmajid Chadli rappelle les problèmes d'une étude des symboles qui ne 

tiendrait pas compte de la façon dont on les utilise, de l'inflexibilité des modèles narratifs, de 

l'absence de règles pour passer d'un niveau de signification à un autre, de l'ignorance du 

contexte dans lequel ils sont reçus. Pour le musée immersif, la conséquence est claire. Il faut 

considérer l'exposition comme une action de communication située, où le visiteur participe à la 

création du sens, en y apportant ses émotions, ses perceptions et ses références culturelles 

(Chadli, 2008). Ce point rejoint, d'un point de vue critique, l'idée d'une idéologie des signes 

avancée par Webb Keane : aucun système de signes n'est neutre. Les technologies qui font appel 

aux sens et à la narration activent des idées culturelles, politiques et esthétiques sur ce qu'est un 

signe, ce qu'il peut faire et à qui il « parle ». Identifier ces façons de comprendre et en assumer 

la responsabilité relève d'une éthique de conception et d'explication (Keane, 2024). 

L'avertissement est d'autant plus important qu'il est toujours d'actualité. Hodge et D'Souza, dès 

1976, ont analysé la galerie aborigène du Western Australian Museum comme un moyen de 

communication de masse où des codes artificiels peu clairs risquent de trahir ou d'étouffer les 

moyens d'expression sensoriels et oraux des cultures exposées, la reconnaissance des formes 

non verbales (matérielles, multisensorielles) y apparaît comme une condition pour une 

communication moins centrée sur une seule culture (Hodge et D'Souza, 1976). 

 

Sur ces réflexions, la création de musées immersifs devient un art d'assembler des lieux, des 

significations et des émotions pour une communication accessible à tous. Ces nouveaux musées 
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offrent de nombreuses possibilités de communiquer et de participer, ce qui aide à s'investir, à 

se souvenir et à rendre les expériences accessibles. L'importance accordée à la création centrée 

sur l'utilisateur, à la création en commun avec le public et les experts, et à l'attention portée aux 

aspects spatiaux, sensoriels, émotionnels et intellectuels vise à aller au-delà du simple regard 

pour créer une relation entre le visiteur et le patrimoine ; le musée devient un lieu d'expérience 

et d'échange culturel amélioré. 

Le musée immersif responsable utilise des histoires ouvertes où le visiteur a un rôle actif, 

structuré par des choix clairs (montrés sur une carte et justifiés). Les moments (réels, imaginés, 

ressentis) doivent être clairs et compréhensibles, pour que le visiteur sache où il se situe dans 

l'histoire (Hoxha, 2023 ; Hoxha, 2024 ; Choi, Park et Jun, 2024). L'histoire s'écrit dans le lieu, 

pas à côté : des points de repère, des zones qui attirent l'attention, des endroits où l'on ressent 

des émotions fortes, des transitions que l'on peut sentir, des objets que l'on peut toucher et des 

paysages olfactifs, sonores et tactiles aident à comprendre les choses avant de réfléchir et à s'en 

souvenir (Jung et Dieck, 2019 ; McLean, 2022). Pour éviter le désordre d'informations, il faut 

simplifier les choses, utiliser des images simples pour l'interface et s'assurer que les actions ont 

un effet visible, il faut apprendre à comprendre en pratiquant, mais en étant guidé par des 

repères clairs (Després-Lonnet, 2004). 

Les histoires qui touchent fonctionnent bien quand elles sont liées à des lieux, des 

communautés, des souvenirs et que l'on peut les partager (présence ensemble, synchronisation, 

rôles différents). La création en commun et l'attention aux différents types de personnes limitent 

les idées du conservateur (Perry et al., 2018 ; Katifori et al., 2017). L'analyse des trajets réels 

(suivi volontaire, respect de la vie privée) et des types d'utilisation (regroupement) permet une 

création adaptable qui offre différents choix sans imposer de comportements. Le but est d'ouvrir 

des chemins de compréhension variés (Abkarian et al., 2022).  

Les cartes culturelles participatives (cartes d'histoires et d'émotions) offrent des bases pour 

intégrer des histoires locales et des émotions. Elles réduisent les erreurs des politiques qui ne 

tiennent compte que d'une seule culture et renforcent la crédibilité du dispositif (De Abreu 

Santos et Van der Borg, 2023).  

Tout dispositif doit expliquer clairement ces éléments : qui parle ? au nom de qui ? avec quelles 

conséquences ? Et accepter les tensions entre la présentation, la visibilité et les risques 

d'utilisation inappropriée. Le matériel numérique et les contextes postcoloniaux nécessitent une 

manière de gérer les symboles tout en tenant compte des enjeux. 
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Les activités doivent également s'inscrire dans une suite logique (avant, pendant, après la visite) 

: informations avant la visite, guides sur place, activités en ligne, tout en privilégiant 

l'importance du lieu pour les sites sensibles. Le lien entre le physique et le numérique n'a 

d'intérêt que s'il permet de comprendre et de se souvenir. 

Le musée immersif n'est ni un lieu de divertissement ni seulment de la technologie, c'est une 

façon d'organiser les informations qui permet d'agir, de voir et de comprendre, où la 

connaissance devient réelle grâce à l'expérience. Le succès ne dépend pas du nombre d'écrans 

ou du réalisme des images, mais de l'équilibre entre : (a) des histoires faciles à comprendre ; (b) 

des éléments qui aident à être attentif, à se souvenir et à ressentir des émotions ; (c) un ensemble 

de signaux clairs ; (d) une participation et une diversité réelles des opinions ; (e) une façon 

claire d'expliquer et de montrer les choses.  

Les études citées montrent que le rôle actif du visiteur, l'implication de la communauté, 

l'utilisation de tous les sens et la création commune font passer l'explication du rôle de simple 

transmission à celui de création commune : la réalité virtuelle pour raconter des histoires (Choi, 

Park et Jun), la réalité étendue spatialisée (Jung et Dieck, 2019), les histoires qui touchent et 

l'interaction physique, la réalité augmentée géolocalisée (Pacheco et al.) montrent un avenir où 

la responsabilité n'est plus une option, mais la base d'une compréhension partagée, claire, située 

et ouverte à la discussion.  

La façon de comprendre l'immersion proposée ici, qui relie la structure et l'expérience, les 

signes et le corps, l'idéologie et l'émotion, offre un moyen de créer et d'évaluer des musées 

immersifs qui ne se contentent pas d'impressionner, mais aident à mieux voir, ouvrent les 

histoires et rendent compte des mondes dont ils s'occupent. C'est ainsi que l'immersion devient, 

non pas un obstacle, mais une façon claire de comprendre le patrimoine.  

  

3.4. CONCLUSION DE LA SECTION 

L'étude des signes dans les musées immersifs nécessite plusieurs approches et perspectives  

différentes : une façon de comprendre les signes (Saussure, Peirce) et les règles (Eco), une étude 

sur la manière dont les gens utilisent et sont affectés par ces musées, une logique de 

compréhensions du sens à travers l'expérience personnelle, une étude de la manière dont les 

images et les photos sont utilisées, une étude des signes dans l'espace et les objets, une façon 

de raconter des histoires avec de nombreuses voix différentes, des approches expérientielles et 

l’implication des visiteurs, des dynamiques de compréhension sur comment le sens évolue, et 
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une façon de penser de manière critique. L'idée de Saussure est importante pour comprendre 

les règles et les oppositions dans une exposition immersive (par exemple, le contraste 

clair/sombre comme une différence importante), mais elle ne suffit pas à expliquer comment le 

sens apparaît au fur et à mesure que l'on avance. L'idée de Peirce capture la façon dont les 

visiteurs découvrent des indices et des images, tandis qu'Eco nous rappelle que les règles sont 

établies au fil du temps et que l'œuvre ou l'installation s'attend à un certain type de visiteur. Une 

conception immersive responsable doit donc combiner la structure des règles (Saussure), la 

manière dont les gens cherchent à comprendre (Peirce) et une stratégie pour guider l'ouverture 

d'esprit (Eco). 

Si l'immersion rend les idées fausses naturelles, c'est toujours dans un environnement où les 

images et les souvenirs circulent, l'analyse doit donc séparer les façons dont les choses sont 

exprimées (formes visuelles) et ce qu'elles signifient (histoires, souvenirs) et reconnaître ce qui 

est « intraduisible » et nécessite une interprétation approfondie. On obtient ainsi un ensemble 

de trois éléments : spectacle, culture, commentaire pour guider la façon dont on partage 

l'information (Barthes, 1957 ; Leone, s.d. ; Meeùs, 2009).  

Le sens personnel apparaît à travers un corps de musée en situation, en mobilisant des façons 

de penser multisensorielles et des compétences d'interprétation fondées sur la culture. La 

conception immersive doit donc prendre en compte les personnes : ajuster les éléments 

corporels et culturels sans confondre l'ergonomie et la simplification du sens (Zlatev, 2012 ; 

Klinkenberg, 2010 ; Sonesson, 2011).  

Les schémas de conception combinent l'image, la structure et la similitude. Concevoir une salle, 

c'est « composer » ces trois éléments pour soutenir des déductions logiques et compréhensibles 

(Brandt, 2012 ; Thellefsen et Friedman, 2023 ; Caccamo, 2022). L'efficacité d'une immersion 

est évaluée par la façon dont elle encourage la recherche (méthode), la façon dont elle soutient 

les utilisations spécifiques (information pratique) et la façon dont elle augmente les 

connaissances (l'information comme un processus de signification). Ces trois mesures se 

rejoignent pour former des indicateurs fiables qui vont au-delà de la simple « satisfaction » 

(Bergman, 2007 ; Lyytinen, 1987 ; Vogel, 2014).  

Le « labyrinthe » d'Eco est une condition pour que l'interprétation se fasse ensemble. Hoxha 

transforme ces « bruits » en ressource. La bonne question de conception n'est pas « réduire le 

bruit », mais « organiser une polyphonie » où chaque détour produit du sens sans perdre le fil 

de la recherche (Hoxha, 2018 ; Eco, 1962 ; Eco, 1976). Ainsi, le mélange de narration, 
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d'immersion et d'étude des signes dans les musées immersifs permet aujourd'hui de changer 

profondément la façon dont on partage le patrimoine. Ces outils mettent le visiteur dans un rôle 

actif, le plongent dans des histoires spatiales, sensorielles et temporelles variées, et font appel 

au corps, aux émotions, aux souvenirs et à l'intelligence. Cependant, ce changement pose des 

problèmes. En effet, il faut rester fidèle à l'histoire, donner la parole à plusieurs voix et opinions, 

rester accessible à tous, éviter que tout se ressemble et que les histoires soient douteuses sur le 

plan moral, et comprendre que les signes ne sont pas neutres, mais porteurs d'idées.  

La responsabilité des musées aujourd'hui est donc de créer des projets conscients, qui racontent 

une histoire, étudient les signes et sont immersifs, tout en étant réfléchis, participatifs, ouverts 

à tous et critiques. Les musées immersifs peuvent devenir des lieux d'apprentissage, 

d'expériences enrichissantes, mais aussi des lieux où l'on remet en question les histoires, les 

pouvoirs et les significations. L’étude sémiotique des musées immersifs a révélé la diversité et 

la sophistication des outils sensoriels et symboliques employés pour construire l’expérience du 

visiteur. Grâce aux méthodes d'analyse de Saussure, Peirce, Eco, Barthes et de nombreux 

penseurs actuels, l'immersion a pu être vue comme un langage varié, où les signes, le corps, 

l'espace et l'histoire se mélangent dans un processus dynamique d'interprétation. L'étude des 

signes nous a donc donné des outils puissants pour comprendre comment les musées immersifs 

créent du sens, en combinant des signes qui ressemblent, montrent et symbolisent, en organisant 

l'exposition de manière narrative et spatiale, mais aussi en faisant participer activement le 

visiteur, qui devient un acteur de l'expérience à la fois sensorielle, intellectuelle et émotionnelle. 

En insistant sur les aspects concrets de la manière dont on crée du sens, les approches actuelles 

ont élargi le domaine d'étude des signes à l'expérience vécue, à la mémoire, aux émotions et au 

corps, transformant le musée en un lieu d'interprétation personnel, subjectif et en constante 

évolution. Cependant, cette interprétation fondée sur l'étude des signes, qui se concentre sur les 

signes et les outils, ne suffit pas à elle seule à comprendre tous les enjeux culturels, sociaux et 

politiques des musées immersifs. Même si l'on a vu que tout lieu de musée est porteur de codes 

et d'idées reçues, il faut aussi s'intéresser aux personnes qui les visitent, à ce qu'elles en font, 

aux groupes et aux identités auxquelles elles appartiennent ou qu'elles créent, ainsi qu'aux 

relations de pouvoir qu'elles mettent en avant ou contestent.  

 C'est là que la sociologie et l'ethnologie prennent le relais. En étudiant les pratiques sociales, 

les parcours des visiteurs, les façons dont ils s'approprient ou sont exclus, ces disciplines 

prolongent et enrichissent l'étude des signes. Elles permettent de replacer les outils immersifs 

dans des contextes sociaux concrets : qui les crée, pour qui, avec quelles intentions, dans quels 
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cadres administratifs, économiques et politiques ? Comment les expériences vécues sont-elles 

différentes selon l'âge, le sexe, l'origine, le niveau de culture ? Quelles tensions apparaissent 

entre le spectacle, la médiation et le commerce ? Et comment les musées peuvent-ils devenir, 

grâce à l'immersion, des lieux de dialogue, de diversité et de participation ?  

À partir de ces interrogations, la partie qui suit entamera une pensée croisée en s’appuyant sur 

les idées de la sociologie de la culture, de l’ethnologie muséale et des études critiques. L'objectif 

sera d'aller au-delà de la simple idée du sens que ces outils créent, afin d'étudier les conditions 

sociales de création, d'accueil et d'utilisation de ces aventures immersives.  

  

SECTION 4 : Approche théorique : la dimension sociologique  

Après avoir étudié les musées dans leur dimension sémiologique/sémiotique, comme des 

moyens de créer du sens, des signes et des moments symboliques, nous allons maintenant nous 

concentrer sur les situations sociales, culturelles et politiques dans lesquelles s'inscrivent les 

musées et, par extension, le dispositif immersif. En effet, les musées ont de tout temps été 

touchés par des représentations sociales, par des jeux de pouvoir, des difficultés d'accès, des 

idées partagées et des diversités mitigées. 

Les méthodes de la sociologie de la culture et de l'étude des cultures au musée aident justement 

à remettre les systèmes immersifs dans les conditions où ils sont apparus, où ils sont utilisés et 

où ils sont reçus. Elles nous encouragent à voir les musées non seulement comme des lieux 

destinés à la découverte de savoirs multiples, mais également comme des organisations sociales 

modelées par des règles, des plans, des images et des groupes de personnes variés.  

 

4.1. Musées comme espaces de participation : fonction sociale du musée  

Aujourd’hui, repenser le rôle social du musée implique de dépasser ses trois missions 

traditionnelles : conserver, étudier, exposer. Le musée devient un lieu de participation et de co-

construction des savoirs.  Cette collaboration savante se voit construire par des individus et 

groupes, ce qui remet en question et renouvelle la présentation et la transmission des savoirs, 

avec une considération particulière pour la manière dont ces connaissances sont présentées, 

exposées, avec une attention particulière portée sur la responsabilité collective dans la 

transmission.  
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L’idée centrale de ce chapitre se focalise sur l’idée que le développement des dispositifs 

immersifs et participatifs ne relève pas simplement d’une évolution technologique. Il 

transforme en profondeur la manière dont les musées formulent la vérité, présentent les preuves, 

établissent les règles de représentation, et surtout, accueillent les visiteurs. Autrement dit, la 

participation ne constitue pas un simple ajout fonctionnel : elle représente un véritable défi 

institutionnel.  Ce tournant exige un partage du pouvoir, une réflexion critique sur l’histoire, 

notamment postcoloniale, la prise en compte des expériences personnelles, ainsi qu’une 

ouverture à des formes d’apprentissage multiples et inclusives.  

Pour que cette transformation soit significative, il est nécessaire de mettre en dialogue des 

notions clés, telles que le respect de l’autre, le partage culturel, l’appropriation, la libération, la 

valorisation du patrimoine, ainsi que les politiques publiques, sans les dénaturer, et de les 

expérimenter concrètement dans les musées.   

 

L'essor des activités immersives et participatives n'est pas seulement une mise à jour 

technologique. Cela change la façon dont on perçoit la vérité dans un musée, la manière dont 

les preuves sont présentées, les règles de conduite relatives à la représentation, ainsi que la 

manière dont les visiteurs sont accueillis. En d'autres termes, la participation n'est pas seulement 

une plus-value, mais un véritable tournant pour le musée. Cela implique de partager le pouvoir, 

de réfléchir à l'histoire (surtout après la colonisation), de reconnaître les expériences 

personnelles et d'ouvrir le débat sur les différentes façons d'apprendre. Pour cela, il faut relier 

différentes idées (comme le respect des autres, le partage de la culture, l'appropriation, la 

libération, la promotion du patrimoine, les politiques publiques) sans les déformer et les tester 

dans des musées réels.  

L'approche de Levinas, offre une base solide pour comprendre ce changement vers la 

participation. Pour Charles, l'art n'est plus un simple divertissement en période difficile, mais 

devient un acte de générosité totale, un mouvement vers l'autre sans retour, qui brise la 

limitation du « beau » indépendant et ouvre l'œuvre vers l'infini et le temps de l'autre. La 

véritable œuvre, qu'il appelle « liturgie », dépasse tout objectif utilitaire et laisse place à une 

parole vivante qui s'oppose à la fermeture de ce qui a été dit (Charles, 2000). Ciaramelli précise 

que l'art ne révèle pas une vérité fixe, mais résonne avec le « il y a », un fond obscur de 

l'existence, qui appelle à une interprétation sans fin. C'est parce que l'œuvre résiste à ce qui est 

dit qu'elle invite à une interprétation vivante, autrement dit, une communication avec autrui qui 
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ne se laisse pas enfermer (Ciaramelli, 1994). Olcèse, en redonnant de la valeur au plaisir, y voit 

le moment où se forme le moi sensible. Le plaisir rend vulnérable et donc ouvert aux autres. 

L'art, et surtout la poésie, réveille cette sensibilité première et peut faire naître une responsabilité 

(Olcèse, 2022). Enfin, Armengaud rappelle la tension chez Levinas entre l'interdiction de la 

représentation et la possibilité d'un art qui contourne l'idolâtrie par des pratiques d'effacement. 

Il s'agit d'obstruer les formes pour laisser apparaître le visage, d'éviter de piéger l'autre par 

l'image et de rouvrir l'appel éthique (Armengaud, 2000).  

Présentées dans un musée, ces idées empêchent de penser que l'immersion et l'attention sont la 

même chose. Une présentation qui immerge les visiteurs peut soit cacher les autres sous un effet 

spectaculaire, soit laisser de la place pour le calme, le silence, et d'autres points de vue où l'on 

peut exprimer ce qui est différent. La participation devient alors moins mesurable, et davantage 

une manière de partager ce qui est présenté, s'ouvrir à l'histoire des autres (la communauté 

concernée, les autres visiteurs, les personnes qui expliquent), accepter que l'œuvre ne soit pas 

totalement « à nous », et que ce que l'on dit dépasse nos expressions (Charles, 2000 ; Ciaramelli, 

1994 ; Olcèse, 2022 ; Armengaud, 2000).  

Dans les musées immersifs, la médiation représente un ensemble d'actions qui crée un lien entre 

celui qui envoie, celui qui est entre les deux, et celui qui reçoit, moins comme un simple 

transfert d'informations que comme une création de sens partagée. Ces formes (orales, 

écrites/techniques, numériques, participatives) changent les rôles et mélangent le spectacle, 

l’enseignement et l’animation. Cette importance s'accompagne d'une fragilité. En effet, la 

médiation est considérée comme coûteuse, peu prioritaire dans un système où il faut être 

rentable, menacée par l'automatisation et l'intelligence artificielle, alors que les œuvres (surtout 

celles d'aujourd'hui) sont de plus en plus compliquées et ont besoin de personnes capables 

d'ouvrir plusieurs portes d'entrée, avec des moments différents et sur mesure. Ce rôle demande 

des compétences spécifiques, une bonne culture générale, une connaissance précise des 

visiteurs, une bonne compréhension des situations économiques et sociales, la gestion de projets 

et la recherche d'argent. En somme, le médiateur est un acteur important plus qu'une simple 

personne qui transmet. Pourtant, la profession n'est pas encore bien définie ; les noms changent 

; les statuts sont différents ; la position dans l'organisation est basse ; il y a des tensions avec le 

marketing qui utilise les mêmes outils pour comprendre les visiteurs mais cherche d'autres 

choses (améliorer, convertir, fidéliser). La médiation est à la fois nécessaire et fragile, touche à 

tout et peut être détournée : un paradoxe qui se retrouve dans toute idée de participation.  
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La participation ne sort pas de nulle part, elle fait partie d'une longue série de règles culturelles 

françaises où l'on se bat entre la démocratisation (l'accès aux œuvres importantes) et la 

démocratie culturelle (l'acceptation de toutes les façons de faire). Fondu et Vermerie pensent 

que le grand changement s'est fait avec Malraux (1959) puis Lang (dans les années 1980). L'État 

assure l'accès à la culture, puis affirme que la culture comprend aussi les activités des amateurs 

et des gens ordinaires, mais l'importance de l'argent et le fait de donner plus de pouvoir aux 

régions rendent le but initial moins clair et augmentent les inégalités entre les endroits (Fondu 

et Vermerie, 2016).  

 

Arnaud refait le chemin de l'idée de se libérer et d'apprendre aux citoyens à bien réfléchir, puis 

il montre comment la sociologie de la reproduction critique cette idée. A partir des années 1960-

70, se libérer veut dire mettre en avant les cultures moins importantes, et plus récemment, cela 

veut dire être créatif, ce qui est parfois utilisé par les institutions, au lieu d'aider à résister, se 

libérer peut devenir une façon de s'adapter (Arnaud, 2015). Même si on essaie d'ouvrir les accès 

(en rendant l'entrée gratuite, en étant plus près des gens), il y a toujours des non-publics (gens 

qui ne viennent pas), le travail des conservateurs, des bibliothécaires, des professeurs, des 

animateurs et le fait de construire ensemble avec les villes sont très importants, mais ils sont 

limités par des inégalités importantes qu'on ne remet presque jamais en question.  

 

Dans les projets de région, Langeard montre que la participation des habitants est de plus en 

plus utilisée pour aider les gens à s'intégrer et à construire ensemble. Cependant, on ne sait pas 

tellement ce que veut dire participation, ce qui crée des problèmes pour les professionnels des 

musées et rend difficile de savoir si ça marche bien, il vaut mieux regarder comment les choses 

changent au fur et à mesure, plutôt que de simplement regarder des chiffres à la fin (Langeard, 

2016).  

Ces analyses nous mettent en garde : si on ne fait pas attention, la participation aux musées 

pourrait juste être une esthétique pour attirer plus de monde, ou pour faire accepter des histoires 

qu'on a déjà décidées (Arnaud, 2015 ; Langeard, 2016).  

Le fait de considérer le monde comme un patrimoine, lié à la mondialisation et au numérique, 

a conduit les musées à placer aujourd’hui les visiteurs au centre. Ils doivent varier ce qu'ils 
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proposent, garder les visiteurs intéressés, et créer des expériences qui touchent les gens. Le 

numérique est maintenant une norme de découverte des choses. Mais en même temps, on fait 

du marketing autour du patrimoine, et en voulant attirer les gens, on risque de le transformer en 

marchandise, de perdre son côté authentique et de faire du musée un simple endroit où l'on 

ressent des émotions. Le but n'est pas de ne pas faire de marketing, mais de le faire de façon 

responsable. Il faut que l'expérience aide les gens à comprendre les choses, et ne pas la voir 

comme un produit à vendre.  

Dans ce contexte, le fait de s'approprier les objets, comme l'expliquent Derlon et Jeudy-Ballini, 

ressemble moins à un vol qu'à une manière de comprendre. On fait circuler les connaissances, 

on les transforme, on en discute, parfois on se dispute, parfois on change les règles. S'approprier 

les connaissances change l'objet et la personne, et cela peut aider les individus qui ont moins de 

pouvoir ou qui présentent des différences (Derlon et Jeudy-Ballini, 2015). Un musée qui fait 

participer les gens essaie justement de guider cette façon de s'approprier les choses sans 

l'empêcher, en acceptant que cela puisse avoir des bons et des mauvais côtés (Derlon et Jeudy-

Ballini, 2015).  

Pour Suzzarelli, les musées modernes évoluent. Les mises en scène sont interactives et 

connectées, tenant compte de tous et de la société. La recherche, la collecte et la communication 

se transforment avec l’importance de la parole et du numérique, ainsi le musée agit dans la 

société (Suzzarelli, et al., s.d.). Mais le musée n’est jamais neutre. Moulin (avec Caillet) explique 

que le musée est un lieu social où se jouent les valeurs importantes, la reconnaissance et 

l’approbation. L’étude des métiers et l’économie de la culture montrent les rapports de force 

entre la création, le marché et l’administration (Moulin et Caillet, 1994). L’histoire du quai 

Branly analysée par Grognet révèle ces problèmes. En rendant beaux des objets qui ont perdu 

leurs racines, le musée risque de refaire les erreurs du passé et de cacher comment ils ont été 

obtenus. D’un autre côté, la science de l’ethnologie n’a pas toujours réussi à se renouveler, 

laissant la place à des musées qui cherchent surtout à impressionner (Grognet, 2007). Ici, la 

participation ne peut pas se limiter à des écrans, elle demande à ce que chacun puisse 

s’exprimer, jusqu’à partager la manière de raconter les histoires, et à ce que l’histoire des 

collections soit connue de tous (Grognet, 2007 ; Moulin v Caillet, 1994).  

L’histoire de l’influence du musée sur la société nous aide à comprendre le musée 

d’aujourd’hui. Vergnioux rappelle que le musée de la Révolution, puis de la République, 

devient un moyen d’éduquer le peuple et d’améliorer la société. La Troisième République va 

encore plus loin avec les musées dans les écoles, en associant les collections et une manière 
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d’apprendre simple (Vergnioux, 2007). En parallèle, la collaboration entre les classes sociales, 

la participation, l’expression et la créativité, loin des modèles de l’école et de la médecine, 

même si la sociologie critique montre, dès les années 1970, que les classes moyennes s’en 

emparent et que cela fonctionne moins bien avec les classes populaires (Eloy, 2016). Besse 

situe les MJC20 dans ce contexte. Un projet de société pour vivre la culture, très important dans 

les années 1970, puis plus fragile (à cause de la concurrence, de l’argent, de l’offre) et qui essaie 

de se renouveler en accueillant les cultures urbaines. Une tension constante entre l’engagement 

et la gestion, l’éducation et l’institution (Besse, 2016). Cette histoire montre que la participation 

aux musées aujourd’hui s’inscrit dans une tradition d’éducation populaire, mais doit éviter de 

refaire les mêmes erreurs : être trop directif, uniformiser les cultures, cacher les problèmes 

(Vergnioux, 2007 ; Eloy, 2016 ; Besse, 2016).  

Les collections techniques étudiées par Corcy et Demeulenaere-Douyère, souvent temporaires, 

dispersées, modifiées, montrent que ce qui est considéré comme patrimoine peut changer : 

l’utilité, le fait d’être dépassé, les changements politiques et économiques influencent la 

mémoire technique. Le musée se trouve partagé entre trois missions essentielles : préserver les 

objets, produire du savoir sur eux, et les rendre accessibles et compréhensibles au public (Corcy 

et Demeulenaere-Douyère, 2017). La participation peut ici constituer un moyen de faire preuve 

de prudence. En effet, les communautés de pratique, les anciens employés et les amateurs 

éclairés participent à la documentation, à la transmission et parfois à la reconstitution de ces 

ensembles, diminuant ainsi le risque d’oubli (Corcy et Demeulenaere-Douyère, 2017).  

  

Dans un style plus littéraire, le musée n'est pas seulement un endroit beau, mais aussi un refuge 

pour les souvenirs où se mélangent l'étrange et le laid. Le musée se bat contre l'oubli, mais 

risque de figer le vivant, rendre statique ce qui devrait rester dynamique. Dans un musée 

immersif, cette appréhension devient une véritable démarche, concevoir des espaces où l'on n'a 

pas besoin de tout comprendre, admettre qu'une part de mystère est nécessaire pour que la 

rencontre puisse véritablement s'opérer.  

Si l'on doit évaluer la participation, Leclerc propose de changer nos aprioris. Au lieu de chercher 

un « impact » lointain et difficile à cerner, il faut plutôt regarder comment l'expérience change 

les gens, c'est-à-dire les transformations sensorielles, émotionnelles, physiques et narratives qui 

modifient, même un peu, la façon dont les visiteurs voient les choses. Les expositions et les 

 
20 « Les Maisons des Jeunes et de la Culture (MJC) sont des associations d'Education Populaire qui travaillent à l'émancipation individuelle 
et collective de tous. » https://mjcidf.org 
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spectacles qui osent déranger favorisent des rencontres qui durent, à condition de faire partie 

d'un ensemble culturel plus vaste et d'être menées avec une créativité simple (Leclerc, 2022). 

Cette idée renforce l'importance des méthodes qualitatives (entretiens, observations, 

témoignages) pour juger du rôle social du musée (Leclerc, 2022). En tenant compte de ces idées, 

comment définir une participation responsable ?  

Premièrement, en créant ensemble. Faire participer les communautés et le public dès le début 

(en définissant les questions, en choisissant les objets, les langues et les styles), pendant (avec 

des explications ouvertes, des parcours variés, des ateliers, des contributions visibles) et après 

(avec des commentaires, des améliorations, une diffusion des résultats) permettrait une 

participation responsable. Cette création commune implique de reconnaître qu'il y a des 

inégalités (entre ceux qui ont des connaissances spécialisées et ceux qui ont de l'expérience, 

entre le capital culturel et le capital social) et de mettre en place des mesures pour compenser 

ces inégalités (Derlon et Jeudy-Ballini, 2015).  

Deuxièmement, il s’agit de proposer une médiation adaptée, attentive à la façon dont les gens 

s’expriment, en laissant de la place au silence, à la musicalité des histoires, à l’effacement des 

images trop remplies, et en créant des espaces qui protègent les personnes et évitent de les 

enfermer (Charles, 2000 ; Armengaud, 2000 ; Ciaramelli, 1994). 

Troisièmement, en mettant en place une politique d'accessibilité large, pas seulement pour les 

personnes à mobilité réduite et les langues, mais aussi pour l'accès au numérique, le temps 

disponible, les coûts financiers, la sécurité émotionnelle (sentiment d'être à sa place). Ici, 

l'histoire des centres sociaux et des MJC nous rappelle que l'accueil se fait par des gestes simples 

(accueil, rythme, droit à l'essai), autant que par de grandes déclarations (Eloy, 2016 ; Besse, 

2016).  

Quatrièmement, en ayant une éthique concernant l'origine des œuvres et les conflits 

d'interprétation, expliquer comment les œuvres ont été acquises, ouvrir les dossiers (comme au 

musée du Quai Branly), organiser des débats informés, accepter des histoires différentes et, si 

nécessaire, rendre les œuvres (Grognet, 2007 ; Moulin et Caillet, 1994).  

Cinquièmement, en faisant une évaluation continue, en utilisant à la fois des chiffres (nombre 

de visiteurs, profils) et des informations qualitatives (parcours, appropriations, émotions, 

relations), sur le long terme, au plus près de ce que les gens font, avec des critères négociés 

(Langeard, 2016 ; Leclerc, 2022).  
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Et enfin, en utilisant la technologie avec modération. En réalité, l'immersion n'est pas le but 

ultime, mais une chance de vivre la connaissance différemment. Il faut penser à son entretien, 

à ses problèmes, à ses coûts, et garder le lien avec les objets réels, leur aspect vieilli, leur parfum, 

leur texture, sans quoi la confiance dans le patrimoine disparaît (Corcy et Demeulenaere-

Douyère, 2017).  

Un musée participatif et responsable est un lieu d'échange entre différentes personnes qui 

accueille, enseigne et apprend des autres. Il utilise la médiation comme un pont entre ce qu'on 

souhaite transmettre et ce qui est transmis, l'appropriation comme un travail de traduction (et 

non de simple prise de possession), l'émancipation comme une possibilité (et non un ordre), la 

mémoire comme un accueil (et non un lieu de deuil), l'expérience comme une influence (et non 

un produit). Cette vision ne rejette pas le marketing ni la gestion, elle les met au service des 

aspects majeurs : la diversité des opinions, la justice narrative, la préservation des collections 

et l’attention portée aux publics. Ce musée sait que les collections techniques risquent d'être 

oubliées si elles ne sont pas reconstruites avec ceux qui les ont utilisées, que les personnes sont 

mal représentées si on prend l’initiative de parler à leur place, que le plaisir rend responsable si 

l'on reste conscient de ses limites (Corcy et Demeulenaere-Douyère, 2017 ; Olcèse, 2022).  

Ainsi, on voit à quel point la participation fait appel à l'héritage citoyen (éducation pour tous), 

aux actions du gouvernement (rendre accessible/démocratie), à l'importance symbolique 

(marché/institution), à la morale (respect/oubli), à la mémoire (musée/ville), aux connaissances 

locales (projets pour le territoire), jusqu'à la manière dont les outils sont conçus 

(immersion/retenue). Loin de faire l'unanimité, elle ouvre un espace de discussions 

intéressantes. Si l'on voulait un critère principal, on choisirait celui-ci : un musée est juste pour 

la société quand il permet à chacun de s'exprimer sans que son avis soit détourné, quand il 

explique clairement ses propres choix, quand il partage le pouvoir d'interpréter et accepte les 

désaccords qu'il provoque. C'est seulement ainsi que l'expérience enrichissante peut entraîner 

des changements durables, pas tellement changer le monde, mais plutôt changer notre façon de 

nous comporter (Leclerc, 2022).  

Pour aller plus loin dans cette réflexion de justice, nous allons nous intéresser aux inégalités 

existentielles dans les musées. L’objectif est de comprendre les enjeux qui se jouent en termes 

d’équité. 



182 
 

4.2. Musées, pouvoir, publics et inégalités culturelles  

 

Voir le musée immersif comme un type de cérémonie (expérience collective, ritualisée, 

symbolique) moderne met en lumière les deux aspects de cette organisation. Dans un premier 

temps, un lieu où l'on partage des expériences et, en même temps, un outil qui montre un 

pouvoir symbolique. Par « cérémonie », on ne parle pas d'une action officielle avec des règles 

strictes, mais plutôt d'une manière d'organiser des gestes, des objets, des chemins et des histoires 

qui créent un sentiment de reconnaissance, d'appartenance et de niveaux d'importance. Dans un 

second temps, les éléments (technologies immersives) renforcent les dynamiques collectives et 

orientent les émotions et l’attention. Dans ce contexte, la médiation ne sert pas seulement à 

transmettre des informations, mais c'est une forme de maîtrise des émotions qui, en contrôlant 

ce que l’on perçoit, ce que l'on ressent et ce que l'on comprend, crée les conditions pour 

permettre ou empêcher l'accès à la culture officielle. De ce point de vue, la question des musées, 

du public et des inégalités ne concerne pas seulement le nombre de visiteurs, mais elle touche 

à la responsabilité des musées dont la capacité à voir et à comprendre est répartie dans la 

société.  

Cette perspective à travers les cérémonies permet de relier trois aspects : (1) le modèle 

d’organisation de l’expérience dans la société, (2) le fonctionnement interne des musées 

(programmes, décors, marketing, règles du gouvernement), (3) les outils de médiation (y 

compris l'immersion) qui influencent la rencontre du public avec les œuvres et les 

connaissances. L'idée principale ici est double : (i) les outils d'immersion peuvent rendre plus 

facile l'accès à certains éléments (plaisir, émotion, manipulation, histoire personnelle) sans pour 

autant supprimer les différences de compétences et de connaissances culturelles, et (ii) parce 

qu'ils fonctionnent comme des cérémonies puissantes, ils obligent les musées à être très attentifs 

à la manière dont ils sont conçus, en faisant de l'inclusion et de l'attention aux autres des 

principes fondamentaux plutôt que de simples ajouts.  

L’on ne peut comprendre la situation actuelle sans revenir à la remise en question critique de 

l'idée du musée comme lieu de distinction. Loin d'être un endroit neutre, le musée montre ce 

que certaines personnes connaissent déjà : il récompense ceux qui maîtrisent les codes, punit 

ceux qui ne comprennent pas les règles de l'observation, approuve la culture dite cultivée et fait 

passer pour naturelles des différences qui sont en réalité créées par la société. De ce fait, le 

nombre de visiteurs n'indique pas un intérêt naturel, mais plutôt le résultat d'une éducation (à 

l'école, en famille) qui apprend aux gens à « voir », à comprendre, à classer et à nommer ce qui 
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est présenté comme important à observer. Les premiers rapports ont immédiatement souligné 

la conséquence politique : la gratuité ne signifie pas un accès réel, car sans les compétences 

nécessaires, beaucoup de personnes n'entrent pas ou se sentent comme des étrangers, l'exclusion 

se dissimulant derrière une façade d'ouverture (Bourdieu, 1972 ; Rodriguez, 1967 ; Schulmann, 

s.d.).  

La particularité des études suivantes sur la façon dont on reçoit les contenus culturels tient à 

l'étude précise des comportements. En mesurant le temps avec précision, Passeron et Pedler 

(2019) montrent que le temps passé devant l'œuvre n'est pas juste un signe d'intérêt : chez ceux 

qui possèdent le plus de diplômes, il peut diminuer car le regard sélectionne davantage, 

connaissant déjà les points de repère qui comptent et la vitesse adaptée à un parcours efficace. 

L'attention n'est pas une ressource égale pour tous, c'est une compétence sociale qui se voit dans 

les déplacements, les temps d’arrêts, les commentaires, et qui varie selon le sexe, l’âge, le 

diplôme ou le milieu social (Coavoux et al., s.d.). En d'autres termes, la visite au musée est 

façonnée par la société, on s'y conduit comme cela nous a été appris à le faire, et l'endroit ainsi 

que son organisation renforcent cela.  

Les musées scientifiques ne sont pas différents, même s'ils se veulent plus ouverts. À Paris, 

l'augmentation du nombre de visiteurs n'a pas vraiment rendu le public plus diversifié de façon 

durable, les personnes de catégories sociales élevées sont les plus nombreuses, tandis que les 

étudiants ou les personnes issues de milieux populaires viennent de temps en temps, selon les 

endroits et les moments. Les expositions importantes attirent surtout les habitués, la division du 

public reste la même. En résumé, la promesse d'ouverture à tous se heurte aux habitudes de la 

société et aux difficultés que les dispositifs imposent, même discrètement (Eidelman, 1992). 

Plus tard, l'analyse du problème de l'ouverture à tous (plus de visiteurs, mais pas forcément plus 

d'appropriation) montre trois éléments qui peuvent aider, mais aussi poser problème : (1) la 

gratuité (utile pour certains jeunes), (2) la visite en famille (première étape symbolique), (3) le 

tourisme populaire (un public qui vient de temps en temps et ne se considère pas comme un 

public de musée) ; autant de façons d'apprendre les codes sociaux qui créent des identités de 

visiteurs qui ne sont pas fixes, qui dépendent du contexte et qui évoluent (Jonchery, s.d.).  

Pour Coavoux, il est essentiel de faire la différence entre l'envie (le désir, le goût pour l'art) et 

la compétence artistique (la capacité à comprendre et à interpréter l'art de manière appropriée). 

La visite en famille peut donner l'envie, mais pas forcément la compétence, d'où l'impression 

de ne pas tout comprendre. Pour que la transmission réussisse, il faut quelqu'un qui connaisse 

bien le sujet (un parent, un guide, un enfant qui en sait plus), sinon l'appropriation reste fragile 
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(Coavoux et al., s.d.). À l'autre bout du spectre, l'école et la lecture montrent aussi ces 

différences. Les collégiens venant de milieux populaires préfèrent les objets faciles à 

comprendre, visuels et proches de leur monde, les milieux favorisés sont plus ouverts à 

différents styles. La même offre n'a pas les mêmes conséquences, l'égalité d'accès annoncée se 

heurte à des habitudes déjà différentes (Étienne, 2016). D'où l'importance de méthodes capables 

de comprendre ces pratiques en situation (observer les rituels discrets comme le silence, les 

postures), de croiser les informations venant d'entretiens, de questionnaires et d'outils 

technologiques (suivi du regard, analyse du parcours) et de savoir écouter les publics en ligne, 

où la réputation en ligne et les échanges sur les réseaux sociaux deviennent des lieux de 

réception et de contre-discours (Petr, 2014). 

 Cette analyse montre que les différences entre les cultures sont complexes. Elles touchent au 

pécuniaire, à la pensée et aux symboles. Les moyens de communication peuvent aider à se 

rencontrer, mais sans supprimer ces différences. C'est justement là que les musées ont un rôle 

à jouer. Ils doivent expliquer clairement ce qui est souvent sous-entendu dans la façon de 

regarder l'art.  

En comparant les visites en groupe (avec des proches) et les visites seules, Debenedetti montre 

que l'accompagnement change notre perception, nos émotions et nos sentiments face aux 

œuvres. Il y a des échanges de paroles et de gestes, un soutien moral et des histoires racontées 

ensemble sur place. Au contraire, la personne seule préfère réfléchir par elle-même et analyser 

les choses en profondeur. L'auteur propose une explication en deux étapes : (1) les raisons et 

les contraintes (âge, sexe, niveau d'éducation, type de lieu, disponibilité des amis, besoin de 

parler aux autres ou d'être indépendant) influencent la formation des groupes ; (2) ces groupes 

qui visitent ensemble modifient la façon dont on reçoit les œuvres (temps passé devant, choix 

de ce qu'on regarde, émotions ressenties, types de commentaires). Enfin, il suggère d'étudier les 

relations au niveau micro (à l'intérieur des groupes) (rôles, importances, personnes qui s'y 

connaissent) et l'effet des outils numériques (objets partagés, informations en ligne) sur les 

visites à plusieurs. Cette idée montre comment les relations sociales influencent la manière dont 

on comprend les œuvres et peuvent réduire ou augmenter les différences culturelles selon les 

connaissances du groupe (Debenedetti, 2009).  

Depuis les années 1960, les chiffres sur les visiteurs (types, raisons, nombre de visites) ont servi 

à orienter les décisions politiques concernant la culture. Mais l'importance donnée aux chiffres 

a parfois mis l'accent sur des objectifs de gestion (nombre de personnes, cibles, satisfaction), 

en oubliant les aspects émotionnels, politiques et personnels de la visite. Il est donc nécessaire 
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de mixer les méthodes, de replacer les chiffres dans le contexte au cœur du quotidien de chacun, 

de tenir compte du fait que chacun a sa propre identité et du rôle du numérique, qui change 

notre rapport à ce qui est proposé. De même, l'étude des loisirs nous rappelle que le temps libre 

n'est pas forcément du temps consacré à la culture. D’ailleurs, la lecture est moins pratiquée, la 

télévision reste populaire, le sport ne change pas beaucoup, et la façon dont le temps libre est 

réparti est différente selon les personnes (sexe, éducation). Cette situation générale limite ce 

que l'on peut attendre des musées. Ils ont un pouvoir, mais il est limité par le temps dont 

disposent les gens et par leurs priorités (Pronovost, 2014).  

   

Sous une forte pression financière et de concurrence, les musées évoluent vers des méthodes 

d'entreprise : image de marque, bâtiments remarquables, alliances avec des entreprises privées, 

expositions transformées en événements, mesures des résultats. La mise en scène devient plus 

intense, l'envie d'impressionner est visible, et la boutique prolonge la visite en dehors des salles. 

Cette transformation basée sur le marché soulève des critiques sur la perte d’objectif et une 

influence plus grande des riches sur les programmes, tout en montrant une difficulté : s'adapter 

aux règles des villes et du tourisme qui donnent au musée un rôle d'acteur économique (Vivant, 

2008). Dans ce contexte, le marketing culturel n'est pas juste une ruse du marché : il peut aider 

à expliquer, à bien choisir son public, à communiquer avec différents groupes, à condition de 

rester fidèle au but artistique et à l'importance de l'accès pour tous. Ce travail de médiation a 

toutefois ses artisans : ces passeurs de savoir, pourtant hautement qualifiés, qui naviguent dans 

la précarité tout en aspirant à une juste reconnaissance de leur mission éducative et relationnelle 

(Peyrin, 2012). De manière plus générale, il faut arrêter de refuser le marketing dans le monde 

de la culture, car cela vient d'une image de l'artiste et de l'idée que le domaine doit être 

indépendant. Il faut plutôt voir le public comme participant à la création de valeur et de sens, 

sans transformer l'expérience en marchandise ni oublier la mission. On rejoint l'idée que les 

« mondes de l'art » (groupes de personnes) créent ensemble la valeur symbolique, et que les 

institutions doivent trouver un équilibre entre stabilité et flexibilité, art et industrie, culture et 

économie (Bourgeon-Renault et Gombault, 2014).  

   

Au niveau du public, la fréquentation dépend de plusieurs raisons : apprendre, plaisir, se 

distinguer, être ensemble, mais aussi de blocages symboliques et financiers (éloignement de la 

culture, peur de ne pas comprendre). D'où la nécessité d'un marketing qui parle de plaisir, de 

beauté, de partage, de groupes qui se retrouvent pour des événements, tout en rendant les choses 
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plus faciles. Quant aux attentes des gens, elles sont partagées. D’une part, ceux qui ne viennent 

pas veulent une culture plus facile d'accès, et d’autre part, ceux qui viennent régulièrement ont 

peur que la qualité baisse. C'est un problème classique que l'explication peut transformer en 

différentes possibilités sans changer le contenu (Luckerhoff, 2007).  

   

Parler d'inégalités demande de ne pas faire des erreurs. En effet, penser que les publics sont 

tous pareils ou juger les différences porte tout de suite préjudice. L'idée de précarité montre que 

les difficultés de la vie (emploi, santé, logement) ne peuvent pas se résumer à une simple 

étiquette, il faut tenir compte de l'intégration, de la domination, de la compétition, des conflits, 

ainsi que des situations des pays et des parcours de vie actuels (Franssen, 2011). Pour le 

chercheur, travailler avec des personnes qui protestent ou qui sont en difficulté demande de se 

remettre en question, séparer les faits des opinions, reconnaître ses propres idées, ne pas utiliser 

les mêmes catégories que les personnes concernées, tout en gardant un esprit critique (Mathieu, 

2015). Pour les musées, cette remise en question est possible, elle demande une réflexion 

éthique de la création, de l'explication et de l'évaluation.  

   

Le concept de « soin » change la mission sociale du musée. A cet égard, prendre soin des gens, 

des groupes et des histoires, surtout celles oubliées est une mission qui devient principale. L'idée 

de prendre soin, un travail lié aux relations, aux sentiments, et à l'éthique, transforme le lieu en 

un endroit pour créer du sens ensemble, où les objets montrent la mémoire, le bien-être et le 

lien social. En regardant des études faites en Angleterre, on voit que ces projets renforcent le 

sentiment d'être ensemble, donnent la parole à des personnes qu'on n'attend pas et changent le 

rôle du lieu, qui passe de la simple participation à un engagement fort (Morse, 2021). Ce 

changement ne supprime pas les problèmes (argent, pouvoirs, résistances internes) mais ouvre 

une voie de responsabilité qui relie justice sociale et devoir de protéger le patrimoine.  

  

Dans d'autres situations, les musées sont aussi des outils de l'État et des lieux pour montrer son 

identité, ils présentent, choisissent, modifient le patrimoine selon des jeux de pouvoir et des 

idées nationales. L'étude des cultures aide à comprendre ces significations sociales, la 

sociologie, à voir les rapports de force derrière la mise en valeur des objets. Les exemples du 

monde arabe montrent que le musée peut changer politiquement : lieu de mémoire, de résistance 

ou de changement d'identité, selon les situations et les participations des communautés (El-Said 

et Aziz, 2022).  
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L'immersion rend plus fortes toutes les choses dont on a parlé. En tant qu'habitude moderne, 

elle guide le corps (positions, mouvements), remplit les sens (son, lumière, image), en créant 

une histoire qui prend le contrôle des visiteurs. Ce pouvoir de captiver a un avantage, il rend 

l'accès plus facile par la sensation, le sentiment, l'histoire vécue, autant de moyens utiles pour 

des personnes qui ne savent pas lire des objets de manière savante. Mais il y a trois grands 

dangers :  

  

• Effet spectacle : l'émotion se sépare de la connaissance. On « vit » l'exposition sans 

apprendre quelque chose qu'on peut utiliser ailleurs. L'impression de savoir remplace 

l'apprentissage des codes pour comprendre.  

• Nouvelles difficultés : problème avec le numérique, les sens (fatigue, inconfort, 

différences neurologiques), la pensée (lecture numérique et d'histoires) ; le système 

demande des connaissances cachées.  

• Plus de pouvoir pour l'histoire : parce que l'immersion semble naturelle (on « y est »), 

elle rend normales les sélections et cache la façon dont elle est faite. Il faut donc que 

l'explication montre comment l'histoire est fabriquée.  

  

Il faut donc absolument réduire l'influence de l'habitude par des moyens d'accès (explications 

avant, niveaux de compréhension, choix pour les sens, parcours différents), des moments pour 

en reparler (réflexions, autres points de vue), des espaces pour discuter (mettre en débat les 

choix du système), et des créations participatives (créer ensemble avec les personnes 

concernées). Comme le disent les idées sur les relations et les expériences du marketing culturel, 

l'immersion ne doit pas être un produit à acheter, mais un endroit où se créent compétence et 

sentiment d'appartenance (Debenedetti et Gombault, 2014).  

  

Pour que l’immersion ne crée pas de nouvelles formes de séparation, il est nécessaire de mettre 

en place une médiation adaptée, inspirée des méthodes qui ont déjà montré leur efficacité. Cela 

suppose d’analyser les usages en contexte immersif, par exemple en mesurant les temps d’arrêt, 

la durée de visite et les échanges, comme le proposent Passeron et Pedler (2019). Ces données 
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doivent ensuite être reliées aux caractéristiques sociales des visiteurs et aux dispositifs concrets 

qui structurent l’expérience (Coavoux et al., s.d.). 

  

Pour enrichir cette médiation, il est utile de mixer différents types de retours : des discussions 

avant et après la visite, des séries de questions, des schémas de cheminement, des notes de 

visite, et, lorsque cela est éthiquement acceptable, l’étude des interactions à distance (Petr, 

2014). Cette approche doit également intégrer dès le départ des publics moins souvent 

représentés, tels que les jeunes issus de milieux modestes, les personnes en situation de 

handicap ou les locuteurs d’autres langues. La co-création ne doit pas se limiter à des 

consultations formelles, mais devenir un véritable principe d’action (Morse, 2021 ; El-Said et 

Aziz, 2022).  

  

Rendre les dispositifs accessibles implique d’agir à plusieurs niveaux. Sur le plan du langage, 

il s’agit d’utiliser des mots simples et des traductions. Sur le plan de la compréhension, cela 

passe par des explications à plusieurs niveaux et des guides d’utilisation clairs. Le sens peut 

être renforcé par des modes discrets, des options de description audio ou des dispositifs adaptés 

à différents profils de visiteurs. Enfin, l’accessibilité économique et temporelle suppose des 

tarifs modulés, des horaires élargis et des partenariats avec les transports (Jonchery, s.d.).   

Plutôt que de se contenter de compter les visiteurs, il est essentiel de mesurer les compétences 

acquises : évaluer si les personnes s’approprient les contenus, peuvent les reformuler ou les 

transmettre, les relier à d’autres connaissances, mais aussi si elles se sentent reconnues, 

écoutées, et si les choix de présentation sont perçus comme clairs et légitimes. 

Une démarche honnête passe par une réflexion critique sur la construction du discours muséal. 

Il faut documenter les décisions importantes prises dans la scénarisation, rendre visibles les 

tensions (valeurs, contraintes financières, alliances institutionnelles), instaurer des règles 

éthiques claires concernant les données personnelles, et former les équipes à cette réflexion  

Dans cette perspective, l'immersion sensorielle ne consiste pas simplement à multiplier les 

stimuli, mais à redonner un pouvoir d’action au visiteur. Cela suppose des explications 

transparentes sur la production du dispositif : qui parle, à partir de quels documents, ce qui a 

été sélectionné ou écarté. Il faut aussi proposer des choix narratifs alternatifs, permettant de 
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contester, de réinterpréter ou d’ajouter d’autres points de vue, qu’ils viennent d’experts ou de 

visiteurs.  

  

L’accompagnement humain est également primordial. Les personnes en charge de l’accueil et 

de la médiation doivent être valorisées, formées, et disposer du temps nécessaire pour adapter 

l’expérience, transmettre des connaissances et accueillir les désaccords (Peyrin, 2012). Enfin, 

la direction des institutions doit être consciente des inégalités et s'engager dans de réels 

partenariats avec les communautés concernées, notamment à travers des groupes de discussion 

ouverts et inclusifs (Morse, 2021 ; El-Said et Aziz, 2022).  

Ce que l’immersion permet, c’est de renforcer le lien entre perception et compréhension, en 

ouvrant des portes à des personnes qui ne sont pas familières avec les présentations muséales 

classiques. Elle modifie le rythme de la visite et peut ainsi réduire certaines inégalités d’accès 

culturel. Cependant, l’immersion ne peut, à elle seule, corriger les écarts de compétences, ni les 

inégalités sociales liées à la maîtrise des codes culturels, au temps disponible ou aux ressources 

économiques (Pronovost, 2014 ; Bourdieu, 1972). Mal conçue, elle peut même renforcer ces 

inégalités : en empêchant la réflexion critique, en masquant les choix de présentation, ou en 

mettant l’accent sur la technologie plutôt que sur le contenu, ce qui risque de creuser davantage 

les écarts (Vivant, 2008).  

Donc, les musées ne doivent pas juste ajouter de l'immersion, mais concevoir leur façon d'aider 

les gens, en se basant sur des objectifs (donner du pouvoir) et des méthodes (qui incluent tout 

le monde). Dans un monde où les gens veulent de plus en plus vivre des expériences, cette 

remise à plat est nécessaire pour que la publicité aide le projet, et non l'inverse. 

Penser au musée immersif comme un rituel partagé aide à comprendre comment le pouvoir, le 

public et les différences sont liés. Les analyses habituelles ont montré que rendre la culture 

accessible à tous n'est pas simple ; permettre l'accès ne signifie pas que les gens se l'approprient 

réellement (Bourdieu, 1972 ; Rodriguez, 1967 ; Schulmann, s.d.). Les études les pratiques de 

visites montrent qu’elles sont propres à chacun selon les groupes sociaux (Coavoux et al., s.d.)., 

et les études sur le public des sciences et les entrées gratuites démontrent que l'ouverture est 

complexe (Jonchery, s.d.). Les travaux sur la transmission (intérêt/savoir-faire), la lecture chez 

les jeunes, la sociologie des loisirs et les statistiques donnent une idée réaliste de ce dont les 

institutions sont responsables (Coavoux et al., s.d. ; Étienne, 2016 ; Pronovost, 2014 ; Thévenin, 

2023). L'évolution vers l'entrepreneuriat et la professionnalisation de la médiation demandent 
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de renforcer l'éthique, de valoriser les métiers et d'accepter la difficulté d'être à la fois 

indépendant et viable (Vivant, 2008 ; Peyrin, 2012. Enfin, les idées de soin et d'identités 

spécifiques redonnent une dimension politique au musée (Morse, 2021 ; El-Said et Aziz, 2022), 

et la capacité à réfléchir aide à garder un esprit critique (Mathieu, 2015 ; Franssen, 2011).  

   

Pour que l'immersion donne aux gens les moyens d'agir, il faut viser trois objectifs. D'abord, 

expliquer comment les histoires sont créées (méta-médiation, clarté, plusieurs façons 

d'interpréter). Ensuite, donner plus de pouvoir aux gens (création en commun, valorisation des 

médiateurs humains, diversité des parcours, organisation de débats). Enfin, évaluer 

différemment (mesurer l'appropriation, assurer une justice dans les procédures, suivre les effets 

à long terme sur l'intérêt et les compétences). Ainsi, l'immersion n'est plus seulement un 

spectacle, mais devient un eldorado d’apprentissage par les sens. Le rituel ne met plus en avant 

un petit groupe de connaisseurs, mais initie différents publics à une façon démocratique de 

regarder, où la qualité de l'expérience va de pair avec l'équité culturelle (Bourdieu, 1972 ; 

Jonchery, s.d. ; Morse, 2021).  

  

Cette évolution vers une immersion plus inclusive et participative invite à repenser en 

profondeur les dispositifs culturels contemporains. À cet égard, le développement du numérique 

dans les musées constitue un terrain d’observation privilégié, il transforme les formes de 

médiation, ouvre de nouvelles possibilités d’interaction, mais révèle également des tensions 

sociales persistantes. C’est ce que met en lumière la réflexion suivante sur les relations entre 

musées et numérique, entre innovations technologiques, médiations culturelles et enjeux 

d’égalité.  

 

4.3. Musées et numérique : innovations, médiations et tensions sociales  

  

L'un des aspects importants du passage au numérique est l'essor des outils immersifs, comme 

la réalité virtuelle, la réalité augmentée, la modélisation en 3D et les serious game, qui 

permettent de créer des expériences enrichies, sensorielles et interactives. La modélisation en 

3D et la réalité virtuelle sont utilisées dans les musées pour créer une expérience qui allie 

information, divertissement et participation, et non pas seulement une exposition d'objets 

(Dragicevic et Bagarić, 2019). D'autres étudient également l'utilisation de serious games autour 
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de l'ancienne Agora d'Athènes, où la navigation virtuelle et les interactions en 3D font partie de 

l'expérience historique et archéologique (Georgopoulos et al., 2017).  

  

Il faut aussi mentionner l'utilisation de la réalité augmentée et de la réalité virtuelle dans 

l'interprétation des espaces urbains, en soulignant les avantages possibles (accessibilité, 

apprentissage, enrichissement) mais aussi les risques de simplification ou de perte de la 

complexité spatiale et historique (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Des exemples 

d'outils immersifs, ludiques, tactiles et interactifs montrent que le numérique devient un outil 

de médiation complet (Chevry Pébayle, 2019).  

Le numérique ne se contente pas d'ajouter des éléments techniques, il change la nature même 

du musée. Le musée devient un outil indépendant de médiation, de transmission et de création 

de connaissances, et pas seulement une version virtuelle d'expositions physiques (De Bideran, 

2017). La pandémie a poussé les musées à recourir à des plateformes collaboratives où les 

visiteurs, les usagers et les médiateurs créent ensemble du contenu et participent activement. 

Les musées, par le biais des outils interactifs et des objets numériques, oscillent entre un lieu 

physique et un monde virtuel, ce qui change les relations entre les œuvres, le public et les 

institutions (Baujard, 2019). L'informatisation des collections, la personnalisation des galeries 

et les outils mobiles, entre autres, sont des signes que le musée est désormais un espace plus 

grand et hybride (Andreacola, 2014).  

La question de la connaissance est essentielle. Il ne s'agit pas seulement de ce qui est transmis, 

mais aussi de qui le crée, comment et avec quelle légitimité. On distingue les connaissances 

institutionnelles (du musée), les connaissances des médiateurs (pédagogiques et techniques) et 

les connaissances du public (empiriques et liées à l'expérience) (Fraysse, 2015). Le numérique 

permet potentiellement un renversement ou au moins une diversification, avec des exemples de 

création de contenu en collaboration, de participation du public et d'appropriation (Chevry 

Pébayle, 2019 ; Badulescu et de Bideran, 2023).  

L'idée d'« informosome » désigne le flux d'informations propre à chaque visiteur, en fonction 

de ses valeurs sociales, de son imagination et de ses préférences (Uzunova, 2001). Cela montre 

que la réception des connaissances ne peut plus être considérée comme un modèle à sens 

unique, mais comme une interaction, une subjectivité et une créativité.  
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Les nouveautés liées au numérique sont souvent vues comme des signes de progrès. L'ajout de 

réalité virtuelle et de modélisations 3D à Dubrovnik répond aux attentes actuelles des visiteurs, 

ils veulent voir des choses, mais aussi être plongés dedans, participer et échanger. Cette envie 

est liée à l'idée de valeur culturelle, un musée moderne doit être numérique, immersif et facile 

d'accès (Dragicevic et Bagarić, 2019). Cependant, cette idée de modernité peut devenir une 

mode, où l'innovation est appréciée pour elle-même, ce qui risque de cacher les vrais enjeux du 

patrimoine, comme son histoire profonde, ses récits complexes et son importance sociale 

(Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Le développement numérique crée aussi des tensions 

sur la valeur des connaissances : entre le savoir officiel des experts et les savoirs plus populaires 

ou liés à l'expérience des gens.  

 

Avant, le musée était un lieu pour transmettre des connaissances puisque l'établissement 

possède le savoir et le partage avec le public. Le numérique change beaucoup cette idée. Il faut 

insister sur la différence entre diffuser un savoir figé et permettre aux gens de construire 

activement leurs propres connaissances (Fraysse, 2015). Les serious games, la création à 

plusieurs et les outils numériques qui permettent de co-créer, sont autant de moyens de faire 

participer activement les visiteurs (Georgopoulos et al., 2017 ; Badulescu et de Bideran, 2023 ; 

Baujard, 2019).  

 

L'idée d'« informosome » montre que chaque visiteur vit sa propre expérience du musée en 

fonction de ses idées, de ses émotions et de son milieu social. Cela veut dire que toute 

explication doit tenir compte de ce point de vue personnel, et donc des différentes réceptions et 

constructions de ses connaissances (Uzunova, 2001). Ainsi, l'accès est un point essentiel. 

Pendant la crise du COVID-19, les musées britanniques ont touché plus de monde en ligne, en 

atteignant des personnes éloignées ou défavorisées. Mais l'expérience numérique ne remplace 

pas forcément le fait d'être présent physiquement et laisse de côté ceux qui n'ont pas les moyens 

d'utiliser les technologies (King et al., 2021). Il y a un risque que le passage au virtuel n'aggrave 

les inégalités numériques et culturelles. En effet, certains pourraient être exclus par manque de 

compétences, de connexion ou de connaissance des codes visuels et technologiques 

(Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019).  

Dans les musées d’ethnographie, les médiateurs sont parfois partagés entre, d’une part, les 

demandes liées au numérique souvent formulées par les responsables sans véritable 
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concertation, et, d’autre part, leur volonté de favoriser une relation plus directe et inclusive avec 

les publics. Cette tension peut renforcer la domination de l’institution plutôt que d’encourager 

une participation réelle (Sandri, 2016). Aussi, d’autres musées cherchent à inclure tout le 

monde, d'autres se contentent de suivre le mouvement petit à petit. La co-création est possible, 

mais elle dépend souvent des moyens disponibles, de la formation et du budget de 

l'établissement (Chevry Pébayle, 2019).  

L'une des premières grandes différences concerne ce qui est vrai et ce qui est physique. 

Lorsqu’on utilise le numérique ou le virtuel, on change l’objet et son usage principal. La 

différence entre l'original et la copie est importante pour beaucoup de visiteurs, notamment pour 

le respect de l'œuvre, son importance et ce qu'elle nous fait ressentir (histoire, sensations) 

(Chevry Pébayle, 2019). Le virtuel peut couper l'utilisateur du lieu réel, de l'endroit, du toucher 

(quand c'est possible) et de l'ambiance, qui ne sont pas entièrement transmis (Barrado-Timón 

et Hidalgo-Giralt, 2019).  

D'un autre côté, certaines façons de faire vivre une expérience peuvent redonner une idée de 

l'espace et de la profondeur, ou permettre de voir ce qui n'existe plus (reconstitutions virtuelles, 

ruines, etc.) (Dragicevic et Bagarić, 2019 ; Georgopoulos et al., 2017). Mais, même parmi eux, 

on sait qu'il y a des limites. Le virtuel ne reproduit pas tous les sens, et l'expérience doit être 

vue comme un plus, pas comme un remplacement.  

 

Un autre problème est le choix entre la culture, le commerce et le spectacle. Les outils qui 

permettent de s'immerger ou de s'amuser attirent les visiteurs, rendent le tourisme plus 

intéressant, ce qui est bien pour la diffusion et le nombre de visiteurs. C'est un atout pour le 

tourisme à Dubrovnik (Dragicevic et Bagarić, 2019). Cependant, mettre trop en avant le visuel 

risque de réduire le patrimoine à un spectacle, en oubliant d'autres aspects (histoire, société, 

conflits) (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Les demandes d’utilisation du numérique 

sont souvent liées à la communication et au marketing. On met en avant l'innovation 

technologique, on parle de participation, mais parfois cela n'a plus de sens politique ou critique. 

On risque d'utiliser le numérique comme un signe de modernité plutôt que comme un moyen 

de transformer réellement la société (Appiotti et Sandri, 2020).  
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L'accès au matériel (technologie, connexion) et à la culture (compétences numériques, 

connaissances, culture générale) constitue une source d'inégalités. Malgré les efforts pour 

passer au numérique, certains publics demeurent exclus (King et al., 2021). Les personnes 

éloignées physiquement ou socialement peuvent ne pas profiter pleinement de la réalité 

augmentée ou virtuelle, soit parce qu'elles n'ont pas le matériel nécessaire, soit parce que les 

interfaces ne sont pas adaptées (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Les médiateurs 

s'adaptent de différentes manières, parfois avec des résistances internes. On peut imposer la 

technologie sans formation, sans ressources, sans penser à l'accès ou à la diversité des publics 

(Sandri, 2016). Pour hybrider les contenus ou faire participer les publics, il faut une 

infrastructure presque invisible (réseaux, plateformes, compétences), qui n'est pas toujours 

présente.  

 

Utiliser le numérique, augmenter, virtualiser, tout cela change le moment où l'on vit l'expérience 

de la visite. La visite ne commence plus lorsqu’on arrive au musée, mais avant (navigation en 

ligne, consultation de bases de données), et se prolonge après, ce qui change le déroulement du 

temps (Andreacola, 2014). La simplification de certains outils (serious games, réalité 

augmentée, réalité virtuelle) peut rendre l'histoire plus simple, enlever les ruptures, les conflits 

ou les zones d'ombre historiques (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Il y a donc un 

désaccord entre vouloir que les choses soient simples, faciles et vite comprises par tous, et 

respecter le fait que le patrimoine et l'histoire sont en réalité compliqués, irréguliers, conflictuels 

et parfois flous.  

 

L'idée d’inclure le numérique dans la médiation n'est pas neutre et implique des responsabilités 

pour les institutions, sur le plan moral et culturel. La médiation numérique ne doit pas se limiter 

à l’information ou à la communication, mais aider les gens à construire activement leurs 

connaissances. Les musées doivent s'assurer que les connaissances qu'ils présentent sont 

fiables, mais aussi qu'il existe plusieurs versions.  

Le musée numérique, en tant qu'outil indépendant, crée également de nouvelles responsabilités 

: gérer les données, conserver la mémoire numérique, choisir ce qui est publié, protéger les 

supports, respecter les droits d'auteur et la propriété intellectuelle, etc. (Baujard, 2019). Il faut 

considérer le musée comme un média, ce qui implique de préciser clairement ses responsabilités 

en matière de publication, de politique et d'éthique. Qui décide de ce qui est montré, des 
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histoires racontées et des images utilisées ? Dans quel but ? (De Bideran, 2017). L'inclusion ne 

consiste pas seulement à rendre l'accès possible physiquement ou techniquement, mais aussi à 

permettre différentes façons d'utiliser la culture, de se l'approprier et de raconter des histoires 

variées. Certains lieux en France adoptent une approche plus ouverte et participative (La 

Monnaie de Paris, Museum de Toulouse), tandis que d'autres avancent moins vite (Chevry 

Pébayle, 2019).  

Ainsi, il faut mettre en place des projets de recherche pour comprendre comment les différents 

publics vivent la culture, en tenant compte de ce qu'ils utilisent, mais aussi de ce qu'ils attendent, 

de ce qu'ils imaginent, et des obstacles culturels et sociaux. Il faut aller au-delà de la simple 

gestion des données pour prendre en compte les aspects sensibles, politiques et émotionnels 

(Badulescu et de Bideran, 2023).  

 

Lors de la création du musée virtuel, on constate que l'imagination, les sentiments personnels 

et la position sociale, influencent la manière dont les gens perçoivent le musée. Il est donc 

essentiel que les concepteurs considèrent les publics comme divers, changeants et aux positions 

sociales différentes, et non comme un groupe uniforme (Uzunova, 2001).  

Pour répondre aux défis identifiés, les études sociologiques ou ethnologiques utilisent 

différentes méthodes : études de terrain, entretiens, observations directes, comparaisons de 

différents cas, analyses de ce que disent les institutions et les politiques publiques. Ces 

méthodes permettent de confronter ce qui est dit officiellement, ce que les institutions 

demandent, et ce qui se passe réellement en termes d'utilisation, de résistance et d'adaptation. 

Par exemple, les médiateurs inventent leur propre façon de travailler, parfois en dehors des 

règles ou en les modifiant (Sandri, 2016).  

Il est nécessaire d'avoir une approche critique et réfléchie afin de ne pas accepter les idées de 

modernité ou de progrès technologique sans se demander quels sont leurs objectifs, leurs coûts 

et leurs conséquences inégalitaires. Il faut utiliser des méthodes pour comprendre comment les 

gens perçoivent les choses, observer leur participation et analyser les effets symboliques, les 

discours publics et les critiques des institutions, car ce sont ces aspects qui révèlent les tensions 

sociales cachées.  
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4.4. CONCLUSION DE LA SECTION 

Les dispositifs immersifs ne sont plus juste des options à part, ils forment maintenant une partie 

importante de la façon dont la culture est présentée aujourd'hui. Les études sur lesquelles nous 

avons pris appui s'accordent sur le fait que le numérique promet beaucoup : immersion, 

intégration, création collective, élargissement des connaissances. Mais elles insistent aussi, 

parfois encore plus, sur les problèmes, les oppositions, les dangers et les défis à relever.  

Le défi pour les musées d'aujourd'hui est de trouver un juste milieu : profiter du numérique sans 

perdre de vue l'importance des objets, l'histoire profonde, l'égalité, tout en étant conscient des 

différences de pouvoir et des aspects politiques et symboliques de toute présentation. C'est une 

responsabilité envers la société : valider non seulement ce qui est numérique, mais comment 

c'est numérique, pour qui, pourquoi, et selon quelles règles de justice culturelle.  

  

En adoptant une approche sociologique approfondie, le musée n'est plus considéré comme un 

simple lieu de conservation ou de transmission de connaissances, mais comme une organisation 

sociale complexe, traversée par des questions de pouvoir, de participation, de présentation et 

d'inégalités culturelles. L'arrivée des outils immersifs, qui permettent de participer, n'est pas 

simplement un changement technologique ou esthétique ; elle met en lumière et accentue les 

tensions sociales, politiques et symboliques liées au rôle du musée.  L'analyse montre que les 

musées doivent changer de rôle, non seulement pour accueillir davantage de points de vue, mais 

aussi pour transformer la manière dont les connaissances sont accessibles, reçues et interprétées. 

La participation devient alors un acte moral, un engagement à partager le pouvoir et à 

reconnaître les expériences personnelles et collectives. Cependant, ce changement n'est pas sans 

poser de problèmes ni entrainer de risques : commercialisation, utilisation du patrimoine à des 

fins personnelles, exclusion symbolique qui continue… Autant de défis que les musées doivent 

relever en créant des façons de présenter les choses qui soient exigeantes, inclusives et 

réfléchies, et qui tiennent compte de la diversité des publics, des cultures et des parcours de 

vie.  

L'étude sociologique des musées nous invite à repenser profondément le musée comme un lieu 

de rencontres multiples, un espace de discussion sociale et culturelle, où l'expérience du musée 

peut aider à transformer les personnes et la société, à condition d'accepter les conflits, les 

héritages et les responsabilités qui vont avec. 
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Ainsi, dans cette perspective sociologique, il est nécessaire de passer de l’analyse théorique à 

une observation plus concrète des pratiques. Afin de bien saisir l'impact des musées immersifs, 

il faut comprendre les objectifs de leur création et la manière dont ils sont perçus par le public. 

Notre méthodologie de recherche vise donc à confronter ces deux dimensions : d’une part, une 

analyse qualitative qui permettra d’explorer les logiques de conception, les objectifs sociaux et 

les choix éthiques des dispositifs immersifs et d’autre part, une analyse quantitative viendra 

quantifier la portée sociologique de ces dispositifs, notamment sur l’expérience et l’inclusion 

des visiteurs. Ainsi, on pourra constater si les changements annoncés par ces musées se 

concrétisent ou si les différences sociales et les habitudes personnelles continuent de se creuser. 
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PARTIE III - METHODOLOGIE DE RECHERCHE : COLLECTE ET ANALYSE 

DES DONNEES  

SECTION 1 : Introduction à la méthodologie  

1.1. Les choix de méthodologie : qualitative et quantitative  

Nous allons tout d’abord, recontextualiser notre problématique de recherche, puisque ces 

méthodologies de recherche visent à répondre de manière factuelle à ce problème posé. Nous 

avons donc soulevé la problématique suivante dans notre travail de recherche : Comment les 

musées immersifs constituent-ils un nouveau paradigme muséal capable de promouvoir une 

forme de justice sociale par l’accessibilité universelle au savoir et face à l’hétérogénéité 

croissante des publics ?    

Afin de répondre au mieux à cette interrogation, nous avons mis en place une méthodologie 

complémentaire alliant approches quantitatives et qualitatives. Ce choix méthodique repose sur 

l'objectif de collecter un maximum de données de nature différente afin de les croiser. Cela 

nous permettra une compréhension à la fois globale et fine de notre sujet.   

D’une part, la méthode qualitative nous apportera une certaine proximité due aux entretiens 

semi-directifs, et elle nous permettra également de recueillir des informations plus précises et 

complètes sur les motivations et objectifs des acteurs principaux de cette recherche : les musées 

immersifs. Cela nous exposera le point de vue institutionnel.  

D’autre part, la méthode quantitative, qui intègre une enquête de terrain, permet de brasser les 

informations à une échelle plus large. Ce questionnaire été diffusé à un large échantillon, ce qui 

donne la possibilité d’observer les pratiques sociales, de pouvoir repérer des tendances afin de 

les corréler et de généraliser certains résultats. L’articulation de ces deux approches permet de 

converger ou non avec la théorie de notre travail. Ainsi, nous pouvons confronter les analyses 

et les points de vue. Cela nous octroiera une vision de ce que les publics (ou non) pensent 

réellement des musées immersifs et plus largement des musées.   

  

Et enfin, nous ferons converger l’ensemble de ces informations afin de créer une discussion des 

résultats entre le point de vue des institutions et le point de vue des visiteurs ; cela permettra de 

mettre en évidence certaines réalités.  
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Concernant le déroulement, nous aborderons dans un premier temps, la méthodologie 

qualitative, et nous collecterons les résultats afin de les interpréter dans un cadre qualitatif. 

Ensuite, nous poursuivrons avec la méthodologie quantitative, en explicitant les tenants et les 

aboutissants : justifications des questions, des sections et des méthodes de diffusion du 

questionnaire. Pour donner suite à cela nous analyserons, à travers une méthode d’analyse de 

tri à plat et de tri croisé, les résultats, afin de les interpréter au mieux. Enfin, nous croiserons 

l’ensemble des résultats pour mettre en lumière les points de convergence et les points de 

rupture qui émergent sous les différents angles complémentaires.  

  

SECTION 2 : Méthode qualitative : Entretiens avec les spécialistes des musées 

immersifs  

2.1. Étude des musées immersifs : approche de cas et présentation des établissements 

étudiés  

Dans le but de comprendre les logiques de conception du dispositif et les objectifs qui en 

découlent, nous avons pris l’initiative d’appuyer notre recherche sur une approche qualitative 

composée de deux entretiens semi-structurés. Cette méthode nous permet de saisir les points de 

vue des institutions en termes de motivations et de contraintes techniques liées à la mise en 

place de dispositifs dans des contextes muséaux variés. En nous inspirant des aux 

recommandations de Fontana et Andrea (2002), l’entretien qualitatif vise à aller au-delà d’une 

collecte de données factuelles. En effet, cela contribue à la compréhension des rationalités qui 

sous-tendent les choix, que ce soit au niveau de la technologie usitée ou des narrations. 

  

2.1.1. Une approche par études de cas contrastées  

Nous avons fait appel à plusieurs musées et institutions patrimoniales dans le cadre de nos 

entretiens : Eternelle notre Dame (Paris), La nuit étoilée de Van Gogh (international), Historial 

virtual reality (Bruges), Louvre Lens (Lens - France), Louvre Paris (Paris – France), Le musée 

national de l’informatique (Bletchley - Angelterre), le musée du Vodou (Strasbourg – France), 

l’Historial Jeanne d’Arc (Rouen – France), Le musée Henri Matisse (Cateau-Cambrésis – 

France), le musée de la Piscine, Toutankhamon immersif (Zurich – Suisse), Horizon Kheops, 

Harry Potter (international)  etc. 

Seul deux musées ont répondu favorablement à notre demande :  
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• The National Museum of Computing (TNMOC), situé à Bletchley Park au Royaume-

Uni, illustre l’intégration de dispositifs immersifs fondés sur l’intelligence artificielle et 

la médiation numérique avancée ;  

• Le Château du Vodou, musée privé à Strasbourg (France), témoigne d’une approche 

scénographique sensorielle et émotionnelle centrée sur la mise en valeur d’un 

patrimoine immatériel à forte dimension symbolique ;  

Cela fait émerger un premier paradoxe. Selon les éléments théoriques que nous avons mobilisés 

jusque-là, le dispositif immersif serait mis en place pour donner plus de visibilité au savoir 

détenu par les institutions patrimoniales afin de les rendre plus accessible et moins élitistes. Or, 

la plupart de nos demandes sont restées sans réponse et d’autres ont été bloquées face aux 

professionnels chargés des dispositifs. Cela reflète une contradiction sur l’ouverture à tous, 

puisque nous avons explicité à ces professionnels, l’envie et les motivations de donner de la 

visibilité scientifique et académique à ce nouveau dispositif.    

Malgré le peu de retours, nous avons tout de même pu échanger avec deux musées qui reflètent 

une certaine logique de contraste et de complémentarité (Miles et Huberman, 2003). Ils 

permettent de confronter :  

• un musée scientifique et technologique à vocation éducative (TNMOC),  

• un musée d’art et d’anthropologie à dimension émotionnelle et spirituelle (Château 

du Vodou),  

  

1.Tableau récapitulatif : terrain d'entretien    

    
Musée et dispositif immersif Géographie Professionnel 

interrogé 

Typologie de 

Musée 

Entreprise 

prestataire 

Technologie Langue Tarif d’entrée 

 

Musée 1 

Musée de l’informatique (The 

National Museum Of 

Computing) - TNMOC Mate 

app 

Bletchley, 

Angleterre  

Directeur du 

laboratoire 

d’IA de 

Version 1 

Musée public, 

reconnu au 

niveau 

national 

Version 1  Application mobile 

intégrant de l’IA 

(Agent 

conversationnel) 

Multilingue • Adultes (16+) : £15.00  

• Senior +60 et 18€/personne 

• 80€/groupe (1à10 personne) 

• : £12.50  

• Enfants (5-15 ans) : £10.00  

• Moins de 5 ans : gratuit 

 

Musée 2 

Musée du Vodou - Le monde 

Vodou 

Strasbourg, 

France 

Directrice du 

musée 

Musée privé Virtual 

Journey, 

Seppia et 

ICube  

Casque RV intégrant 

un casque sonore / 

vidéo et audio 

Français 

Anglais 

Allemand 

 

• 18€/personne 

• 80€/groupe (1à10 personne) 

 

  

http://www.voyageenimmersion.com/
http://www.voyageenimmersion.com/
https://seppia.eu/fr/
https://icube.unistra.fr/
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Ce choix permet d’explorer la pluralité des motivations qui se cachent derrière la création et la 

mise en place des dispositifs immersifs : innovation technologique, renouvellement de la 

médiation culturelle, attractivité du public ou revalorisation du patrimoine.  

  

2.1.2. Présentation des cas d’études  

1. Cas d’étude n°1 – The National Museum of Computing (TNMOC)  

Ce musée, implanté sur le site historique de Bletchley Park, est dédié à l’histoire et à l’évolution 

de l’informatique. Au cœur de ses activités, l'institution préserve et redonne vie à des machines 

historiques emblématiques telles que Colossus et WITCH, tout en s'interrogeant sur les 

applications actuelles de l'intelligence artificielle et de la robotique.  

Pour enrichir l'expérience des visiteurs, le musée a récemment lancé une application mobile 

immersive baptisée TNMOC Mate App, qui intègre quatre modules exploitant l'intelligence 

artificielle.  

Ce projet innovant a vu le jour grâce à un partenariat avec Version 1, une entreprise 

technologique reconnue pour son expertise en IA appliquée au domaine culturel. 

Situé au cœur de Bletchley Park, le National Museum of Computing illustre parfaitement 

comment l'intelligence artificielle peut enrichir les expériences éducatives immersives. Nous 

avons administré, par mail, un questionnaire au format Microsoft Forms à Filippo Sassi, 

directeur du laboratoire d'IA chez Version 1 et créateur de l'application TNMOC Mate, ce qui 

nous a permis de saisir la vision et les ambitions pédagogiques qui ont guidé ce projet. Le 

verbatim de cet entretien avec Filippo Sassi est visible ci-dessous : 

Question 1 : Can you please introduce yourself briefly and explain your role as the Head 

of AI Labs at Version 1? 

“As the Head of the AI Labs I manage a team of 11 people focused on facilitating adoption of 

AI-related technologies. Part of my role includes, among other things, defining Version 1 AI 

strategy, talking with customers to understand business challenges where AI could apply, and 

designing AI solutions.” 

 

Question 2 : Could you provide details about your role in the "VERSION 1" project and 

specifically how your expertise contributes to the development of TNMOC Mate at the 

National Museum of Computing? 
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“TNMOC is a museum displaying items involving cryptography, encryption, and decryption, 

complicated stuff even for insiders! The museum is often visited by neurodiverse children, 

sometimes with limited knowledge of the English language. The museum director wondered if 

we could have helped making the content more accessible to everybody using AI. Leveraging 

on experience from other past projects, I have designed the solution for an app using 

Generative AI tackling the challenges just described and making the content accessible to 

everybody.” 

 

Question 3 : How much time was required to set up and operationalize the TNMOC 

Mate application with generative AI at the National Museum of Computing? What were 

the main challenges encountered during this implementation? 

“We implemented the application in 4 weeks. The main challenge was meeting the agreed 

deadline and, at the same time, including new requirements the museum’s director kept 

adding. As we implemented the app free of charge, another challenge was managing costs, 

including running costs of the ongoing web app.” 

 

Question 4 : Can you briefly describe your role in the "VERSION 1" project, 

particularly in the development of TNMOC Mate at the National Museum of 

Computing? 

“I designed the solution, managed stakeholders’ expectations and the development team. See 

also point 2.” 

 

Question 5 : How would you define generative AI for those who are not familiar with the 

concept? 

“Gen AI is a technology able to create things such as text, images, videos, music and arts.” 

 

Question 6 : What is the main objective of the TNMOC Mate application with 

generative AI at the National Museum of Computing? 

“Making the museum content accessible to everybody.” 

 

Question 7 : Could you explain the immersive experience that TNMOC Mate aims to 

provide to museum visitors? 
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“Users visiting the museum can scan a QR code to kick off the app on their mobiles. They are 

then asked to select their closest persona (which will determine the level of complexity) and 

preferred language. Then, they can select from the map the room they are in and the main 

historical character for the room will introduce them to its content. They can finally select 

which item(s) they want to know about and the related content will be shown (text) and played 

(voice) to them in their selected language.” 

 

Question 8 : How is generative AI integrated into TNMOC Mate to enhance the visitors' 

experience? 

“Anything in the app is AI generated from different models: GPT4 AI for the simplified and 

translated text, Midjourney for images, voices from Azure Speech Service, and video from D-

ID.” 

 

Question 9 : What were the major challenges faced during the development of TNMOC 

Mate, and how were they overcome? 

“As this was charitable work, keeping the costs down has been the main challenge, especially 

for the ongoing, production solution. To overcome this challenge, we went for a static website 

hosted on Azure Storage, offering both cost-effectiveness and scalability.” 

 

Question 10 : In what ways does TNMOC Mate stand out from other devices or similar 

applications in the field of immersive museums? 

“As far as we know, no other museum employed Generative AI all around (texts, video, 

images,…) this way.” 

 

Question 11 : Could you provide concrete examples of how generative AI improves 

visitor interaction with museum exhibits? 

“The experience is described in answer 7. Without this tool users must rely on written 

information or information from guides which is in English only, and not customisable. This 

clearly limits comprehension for neurodiverse people or people whose first language is not 

English.” 
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Question 12 : How does TNMOC Mate consider the diversity of visitors in terms of age, 

cultural background, and linguistic environment? 

“It does not as collect this information may breach some rules and regulations related to 

personal or sensitive data. No data is collected. The app simply asks for the closest avatar 

and preferred language.” 

 

Question 13 : What was your main motivation for developing an application focused on 

generative AI to make education accessible to all? 

“Many people are scared by AI and its implications. This was a chance to show that 

(Sustainable) AI can be also used for good.” 

 

Question 14 : Can you share feedback or inspiring anecdotes from museum visitors after 

the integration of TNMOC Mate? 

“Here are some feedback : 

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7130268975866781698/” 

 

Question 15 : In what ways does TNMOC Mate contribute to the educational mission of 

the National Museum of Computing? 

“It makes it accessible to everybody, hopefully in a funny way.” 

 

Question 16 : Could you explain how generative AI can contribute to creating a more 

personalized educational experience for TNMOC Mate users? 

“Personalised content was not the goal of this application. Rather, inclusiveness and 

accessibility were the objectives, achieved by simplifying the content on the basis of the 

chosen persona (from 6 years old kid to 18 years old tech wizard and anything in between), 

and the choice of the preferred language.” 

 

Question 17 : What are the primary areas of teaching or learning that TNMOC Mate 

particularly addresses effectively? 

“Again, we did not create new teaching content. We just used AI to simplify the message to 

make it accessible to everybody.” 
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Question 18 : How does the "VERSION 1" project measure the success of TNMOC 

Mate in terms of educational impact? 

“The museum will collect user’s feedback and on this basis, we will determine the success of 

the initiative.” 

 

Question 19 : What are the future prospects for TNMOC Mate and similar applications 

using generative AI in the field of museums? 

“We are planning to showcase the app to other museums and fine-tune it based on their wants 

and needs.” 

 

Question 20 : As the Head of AI Labs, how do you foresee the evolution of generative AI 

use in similar projects in the future? 

“Sustainable AI is a key ingredient of any AI offering. ESG implications should be considered 

for any AI-related project through Green AI (Environment), Responsible AI (Society) and 

Governance (AI for Governance). In my opinion museums and collections should embrace AI 

to make users' experience easier, more accessible, funnier, and ultimately more engaging.” 

 

Question 21 : What advice would you give to other cultural institutions looking to 

integrate generative AI to make education more accessible? 

“The AI revolution has started. Embrace the technology rather than fighting it or they will 

miss many opportunities.” 

 

Question 22 : How does the National Museum of Computing plan to measure the long-

term impact of TNMOC Mate on education and visitor experience? 

“The app will be available through their website. They will monitor traffic increase to see if it 

will generate more traffic. Also, they will collect users’ feedback.” 

L’application a été conçue comme un outil d’accessibilité universelle, visant à « rendre la 

complexité intelligible pour tous », selon les termes de F. Sassi. La finalité énoncée par Sassi 

est d’ouvrir la compréhension du savoir qui entoure l’informatique à des publics variés, qu’ils 

soient spécialistes, profanes, neurodivergents, ou porteurs de handicaps sensoriels. Ainsi, 

l’application constitue un dispositif immersif et inclusif permettant aux visiteurs de comprendre 

les expositions du musée de manière personnalisée, multimodale et accessible. 
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Concernant le fonctionnement de l’application, le visiteur scanne un QR code à l’entrée d’une 

salle du musée. L’application se lance automatiquement et propose :  

• le choix de la langue,  

• la présentation visuelle et vocale d’un guide virtuel (avatar numérique),  

• un contenu vulgarisé et multimédia sur les machines ou concepts exposés (par le biais 

de l’agent conversationnel).  

L’application repose sur la combinaison de quatre intelligences artificielles principales, 

chacune assurant une fonction spécifique dans la création du contenu immersif. Le visuel et les 

détails de l’application sont visibles sur le schéma suivant : 

 

L'entretien met aussi en lumière la conscience très vive des contraintes économiques et 

techniques inhérentes à ce genre de projet. Développé dans un cadre à but non lucratif, le 

dispositif a dû voir le jour rapidement, avec des moyens modestes. Cette réalité a naturellement 

orienté les concepteurs vers la simplicité, des technologies légères et une consommation 

énergétique raisonnable. Comme le souligne Sassi : « Une intelligence artificielle n'a de valeur 

que si elle reste éthique et sobre. ».  Cette recherche d'une « IA durable » place le projet dans 

une démarche d'innovation responsable, soucieuse à la fois de l'environnement et des réalités 

budgétaires d'un musée public. Le TNMOC se distingue également par sa volonté d'évaluer 

concrètement l'impact de cette innovation sur la compréhension des visiteurs. Sassi explique 

que le musée « suivra l'usage de l'application grâce à des indicateurs d'audience et de 

satisfaction », mais aussi en analysant finement les retours des utilisateurs. Ainsi, l'expérience 
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immersive proposée ne se réduit pas à un simple gadget technologique : elle s'inscrit dans une 

stratégie globale d'accessibilité et d'inclusion. L'ambition est de conjuguer la rigueur historique 

et scientifique avec une approche simple et intuitive, tout en favorisant un usage éthique et 

participatif de l'intelligence artificielle dans le domaine muséal.  

2. Cas d’étude n°2 – Le Château du Vodou (France)  

 Niché dans un ancien château d'eau strasbourgeois, le Château du Vodou abrite la plus vaste 

collection privée d'objets vaudous d'Afrique de l'Ouest. Fondé par Marie-Luce et Marc 

Arbogast, ce musée unique nous invite à une expérience sensorielle où la lumière, le son et la 

réalité virtuelle se conjuguent pour une immersion totale.  

Nous avons administré un questionnaire au format Microsoft Forms avec Adeline Beck, 

administratrice et commissaire d'exposition. Voici le verbatim de cet entretien : 

Question 1 : Pouvez-vous vous présenter brièvement (nom, poste, formation ou parcours 

professionnel) ? 

“Administratrice et commissaire d’expositions. Passionnée par la musique et la danse.” 

Question 2 : Quel est votre rôle exact au sein du musée ? Quelles sont vos principales 

missions ? 

“Direction, administration, commissariat d’exposition. Cela comprend : gestion d’équipe, 

suivi des budgets, choix des expositions et coordination générale.” 

Question 3 : Depuis combien de temps travaillez-vous dans ce musée ? 

“10 ans.” 

Question 4 : Avez-vous participé directement à la conception et/ou à la mise en œuvre 

des dispositifs immersifs au sein du musée ? Si oui, quel a été votre degré d’implication 

(conception, mise en place, suivi, gestion quotidienne, etc.) ? 

“En partie. Certains dispositifs étaient déjà en place à mon arrivée, car ils ont été créés 

avant.” 

Question 5 : Votre rôle implique-t-il un contact direct avec les visiteurs pour recueillir 

leurs retours sur les dispositifs immersifs ? 

“ Non, je ne suis pas en contact direct, mais je demande des retours à mon équipe.” 

Question 6 : Pouvez-vous décrire brièvement votre musée et son rôle principal dans la 

valorisation du patrimoine culturel ou artistique ? 
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“Le Château Vodou est un musée privé atypique : il présente la plus grande collection 

d’objets vodou ouest-africains au monde.” 

Question 7 : Quelles étaient vos motivations initiales pour intégrer des dispositifs 

immersifs dans le musée ? 

“Moderniser mais aussi compléter l’expérience, car le vodou est une religion très vivante.” 

Question 8 : Avez-vous identifié des attentes particulières chez vos visiteurs avant 

d’intégrer ces dispositifs immersifs ? 

“Non, nous l’avons fait parce que nous avons été contactés par un prestataire qui en 

proposait.” 

Question 9 : Pensez-vous que l’intégration de l’immersion soit une réponse à une 

évolution sociétale, notamment liée au numérique ? 

“Oui, je le pense. C’est en partie devenu un besoin, mais seulement pour une catégorie de 

visiteurs.” 

Question 10 : Le musée avait-il pour objectif de se différencier d’autres institutions en 

adoptant des technologies immersives ? 

“Oui et non. Nous l’avons fait parce que cela nous intéressait, et dans un premier temps pour 

tester.” 

Question 11 : Quels types d’outils numériques immersifs avez-vous adoptés ? 

 “Casques de réalité virtuelle, audioguides sur les téléphones, télévisions.” 

Question 12 : Pouvez-vous indiquer les marques et modèles de ces outils ainsi que leur 

année de mise en service ? 

“Oculus, 2019 pour les casques. Téléphones des visiteurs : la base de données est mise à jour 

régulièrement.” 

Question 13 : Ces outils permettent-ils une immersion totale ou partielle ? Quels sont, 

selon vous, les avantages ou limites ? 

“Les deux. L’immersion totale peut être mal supportée (vertiges) quand elle dure trop 

longtemps.” 

Question 14 : Quelle a été la fourchette de prix pour l’acquisition de ces dispositifs ? 

Avez-vous bénéficié de subventions ? 
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“10 000 euros pour les casques VR. Oui, subventionné en totalité (sinon nous n’aurions pas 

pu le faire).” 

Question 15 : Les dispositifs immersifs nécessitent-ils des moyens humains importants ? 

 “Pour l’achat, oui. Pour le reste, non.” 

Question 16 : Quel est le budget alloué à l’entretien, à la mise à jour et à la gestion de ces 

dispositifs ? 

“300 euros par an.” 

Question 17 : Combien de temps a été nécessaire pour passer de l’idée à la mise en 

œuvre ? 

 “1 an.” 

Question 18 : L’expérience immersive répond-elle à un besoin exprimé ou latent des 

visiteurs ? 

“Nous l’avons fait par opportunité, quand nous avons rencontré le prestataire, comme une 

expérimentation.” 

Question 19 : Qu’est-ce que l’immersion apporte de plus aux visiteurs, comparé aux 

outils traditionnels ? 

“Une réelle plongée dans des cérémonies qu’il est très compliqué d’observer en personne.” 

Question 20 : L’immersion permet-elle de transmettre des informations de manière plus 

engageante ? 

 “Oui, cela permet de mieux capter l’attention.” 

Question 21 : L’expérience immersive donne-t-elle une nouvelle perspective sur les 

collections ? 

“Oui, comme dit précédemment.” 

Question 22 : Quels retours des visiteurs avez-vous reçus ? 

“Positifs. Très intéressant de pouvoir vivre ainsi un rituel.” 

Question 23 : L’intégration des dispositifs immersifs a-t-elle augmenté la fréquentation 

du musée ? 

“Je dirais 5 % seulement.” 
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Question 24 : Ces dispositifs ont-ils permis de rendre le musée plus attractif pour 

certains publics ? 

“Au final, ce sont plutôt les plus de 50 ans qui viennent en profiter.” 

Question 25 : L’immersion a-t-elle permis de valoriser autrement vos collections ? 

“Oui, en les replaçant dans leur contexte réel.” 

Question 26 : Ces dispositifs changent-ils la perception du rôle du musée ? 

 “Oui, pour les visiteurs qui ont ce besoin d’interactivité.” 

Question 27 : L’immersion redéfinit-elle l’identité du musée ? 

“Plutôt non. Je dirais plutôt que cela répond à une attente ponctuelle.” 

Question 28 : Ces dispositifs ont-ils un rôle éducatif spécifique ? 

“Oui, ils sont plus focalisés sur le son et l’image.” 

Question 29 : Permettent-ils de toucher un public moins habitué aux musées ? 

“Non, cela reste difficile d’attirer de nouveaux visiteurs.” 

Question 30 : L’immersion facilite-t-elle la transmission d’informations complexes ? 

“Oui, pour donner une réalité à un contexte qui serait long et difficile à décrire autrement.” 

Question 31 : Avez-vous remarqué une différence dans la compréhension ou la 

mémorisation ? 

“Non, pas réellement.” 

Question 32 : Avez-vous rencontré des difficultés lors de la mise en œuvre ? 

“Financières, oui, et techniques lors des premiers bugs.” 

Question 33 : Quels sont les principaux défis liés à l’entretien et à la mise à jour des 

technologies immersives ? 

 “Le personnel doit être formé, cela est donc coûteux.” 

Question 34 : Pensez-vous que ces dispositifs pourraient être améliorés ? 

“Les dispositifs sont déjà assez performants. Désormais, il faudrait que les visiteurs soient 

plus nombreux à les utiliser.” 

Question 35 : Ces technologies risquent-elles de détourner l’attention des collections ? 
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“Oui, si c’est trop utilisé. Je pense que c’est aux équipes de gérer cet équilibre ; l’aspect 

humain reste essentiel.” 

Question 36 : L’intégration de l’immersion est-elle une tendance de long terme ou un 

effet de mode ? 

“A long terme.” 

Question 37 : Envisagez-vous d’intégrer davantage de technologies immersives à 

l’avenir ? 

“Non, pas pour l’instant. C’est trop onéreux et nous avons déjà assez de propositions pour 

nos visiteurs.” 

Question 38 : Quels conseils donneriez-vous à d’autres musées souhaitant se lancer dans 

l’immersion ? 

“Trouver des partenaires de qualité qui ne sont pas en situation de monopole.” 

Question 39 : L’immersion peut-elle transformer durablement la perception du musée ? 

“Non, c’est un appoint, un complément de médiation. Il suffit de voir l’échec des concepts 

tout-immersifs.” 

Question 40 : Les musées immersifs ont-ils un impact sociétal ? 

“Ils peuvent effectivement permettre de parler de sujets qui ne permettent pas de médiation 

classique.” 

Grâce à cet entretien, nous avons découvert comment le dispositif Le Monde Vodou en réalité 

virtuelle s'intègre parfaitement à la démarche muséale. Cette création originale aspire à nous 

transporter au cœur d'un rituel béninois, offrant ainsi une compréhension plus intime de 

pratiques culturelles souvent méconnues ou caricaturées. La scénographie, savamment 

orchestrée, joue sur l'obscurité, les récits sonores et les projections numériques pour créer une 

atmosphère enveloppante. Depuis 2019, cette installation novatrice permet aux visiteurs de 

vivre une immersion symbolique et émotionnelle au plus près des traditions du vodou. 

Ce projet a été développé en collaboration avec plusieurs partenaires techniques :  

• la société Virtual Journey, spécialisée dans la réalité virtuelle patrimoniale,  

• la société de production Seppia, en charge de la captation audiovisuelle,  
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• et le laboratoire ICube (Université de Strasbourg), qui a apporté son expertise en 

imagerie 3D et en traitement visuel.  

Ce dispositif ambitionne d’immerger au sein d’un environnement reconstituant les pratiques 

vivantes du vodou qui peuvent être soit inaccessibles à visiter, faute de moyens matériels ou 

pécuniaires, ou faute de mobilité physique. Le but est de proposer un substitut à une vraie visite 

cérémonielle au Bénin. Ainsi, le dispositif propose une remise en contexte des pratiques 

originelles, avec un niveau d’immersion sensorielle et émotionnelle total.  

Les outils supportés utilisés sont les casques de réalité virtuelle OCULUS (modèle 2019), 

fonctionnant avec l’écran du smartphone Galaxy Note 3 intégré.  

Le casque permet une projection à 360° du rituel filmé, restituant ainsi l’environnement sous 

tous les angles. Le casque est doté de capteurs de mouvement qui permettent à l’utilisateur 

d’observer ce qui l’entoure et de ressentir la profondeur spatiale du lieu et des pratiques. Un 

visuel explicatif du dispositif se trouve ci-dessous : 

  

Cette technologie de réalité virtuelle immersive repose sur la stéréoscopie (affichage d’une 

distorsion de l’image dû au verre installé dans l’oculaire, et d’un léger décalage pour chaque 

œil, créant l’illusion de relief) et sur le captage des mouvements de tête, ce qui octroie au 

visiteur le sentiment d’être physiquement présent dans le lieu où se tient la cérémonie (Gatinel, 

2022).  Le visuel est synchronisé à l’aide d’un casque audio haute définition, directement relié 

au casque VR. Il diffuse des chants et percussions traditionnels, les voix des participants, et les 

sons d’ambiance du village (vent, conversations, pas, cris d’animaux, etc.). Le son a été capté 
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en enregistrement binaural, c’est-à-dire en 3D audio, permettant une localisation spatiale du son 

conforme à la position du spectateur.  

Cette spatialisation sonore joue un rôle déterminant dans le sentiment de présence (presence 

effect) et dans la composante émotionnelle de l’expérience immersive.  

Le dispositif est accompagné d’une interface de lancement simplifiée, permettant aux visiteurs 

de démarrer la vidéo sans manipulation complexe. Les médiateurs du musée assurent une mise 

en contexte avant et après l’expérience, afin d’éviter la déconnexion cognitive entre la réalité 

rituelle vécue virtuellement et la scénographie muséale.  

Selon A. Beck, l’intégration de la réalité virtuelle « ne vise pas à remplacer la visite physique, 

mais à la compléter en donnant accès à ce qui ne peut être montré dans les vitrines ». La 

technologie devient ici un médium de transmission culturelle, au service de l’intelligibilité du 

rituel et du respect des croyances. Le casque VR, combiné à un enregistrement audio binaural, 

plonge le spectateur dans une cérémonie filmée en immersion totale. Les sons, les gestes et les 

ambiances restituent la complexité du rite, suscitant une expérience émotionnelle forte. Ce 

dispositif permet, selon la responsable, « d’approcher le sacré sans le dénaturer, de le 

comprendre sans l’objectiver ». Cependant, l’entretien met également en lumière les limites 

matérielles et humaines associées à ce type de technologie. Beck souligne des « difficultés 

financières et techniques lors des premiers essais », liées notamment à la maintenance du 

matériel et à la formation du personnel. Les coûts d’acquisition et de mise à jour représentent 

un frein à l’extension du dispositif, d’autant que le musée fonctionne sur un modèle privé. Elle 

insiste sur la nécessité de « trouver des partenaires fiables et sensibles au patrimoine » pour 

pérenniser ce type d’innovation.  

La responsable reste prudente quant à la place de la technologie dans la médiation muséale : si 

l’immersion contribue à enrichir l’expérience, elle ne doit pas « détourner l’attention des 

collections elles-mêmes ». Elle considère l’usage de la VR comme un « appoint, un complément 

de médiation, et non comme une finalité ». En ce sens, le Château Vodou incarne une conception 

humaniste et réflexive de l’immersion, où la technologie s’efface derrière la valeur symbolique 

et culturelle de l’expérience. Le recours à la VR vise moins à impressionner qu’à impliquer 

émotionnellement le visiteur, en favorisant une approche sensible, participative et respectueuse 

du patrimoine immatériel africain.  
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 2.2. Analyse croisée et comparative  

L’analyse croisée de ces deux études met en évidence à la fois des convergences 

méthodologiques et des divergences conceptuelles. En effet, dans le cas de convergence, les 

deux musées partagent une ambition similaire : donner accès au savoir en rendant 

compréhensibles les informations au prisme de l’immersion. Les deux institutions mobilisent 

la technologie pour démocratiser la culture et proposer une médiation inclusive. L’une comme 

l’autre cherche à réduire la proximité entre le visiteur et le savoir exposé dans le lieu physique 

à travers une expérience incarnée, intuitive et émotionnelle. 

Cependant, la comparaison met en lumière deux philosophies distinctes de l’immersion. De 

fait, le TNMOC s’inscrit dans une logique de médiation cognitive et éducative, où l’intelligence 

artificielle occupe le rôle de médiateur des savoirs complexes. L’application vulgarise les 

connaissances scientifiques qui intègrent un jargon inaccessible (puisque c’est un vocabulaire 

professionnel attenant au monde de l’informatique) en s’appuyant sur la personnalisation et la 

multimodalité des IA pour rendre accessible. À l’inverse, le Château Vodou privilégie une 

immersion sensorielle et symbolique, où la réalité virtuelle permet de créer un rapport 

respectueux du sacré en immergeant l’utilisateur dans une cérémonie intime aux initiés. 

L’expérience ne vise pas directement la compréhension intellectuelle, mais la participation 

émotionnelle et l’ouverture interculturelle. Les différences tiennent également à la nature 

institutionnelle et aux ressources disponibles. Le TNMOC, musée public à vocation 

internationale, s’appuie sur un partenariat technologique stable (Version 1) et bénéficie d’une 

visibilité scientifique importante. Le Château Vodou, musée privé à l’échelle humaine, dépend 

davantage de partenariats ponctuels et de soutiens externes pour financer ses projets. Cette 

distinction influe sur la soutenabilité et la fréquence des innovations immersives.  

Enfin, les entretiens révèlent une divergence quant à la conception du rapport entre technologie 

et patrimoine. Pour Sassi, la technologie constitue un outil de transformation muséale durable, 

capable d’ouvrir une nouvelle ère de médiation accessible et éthique. Pour Beck, elle demeure 

un moyen complémentaire, un support expérientiel dont la fonction est d’amplifier la 

compréhension sans se substituer à la rencontre directe avec l’objet culturel.  

Ainsi, ces deux musées sont complémentaires en termes d’accessibilité : l’une orientée vers la 

démocratisation cognitive du savoir scientifique, l’autre vers la médiation sensible du 

patrimoine culturel. Leur mise en parallèle met en évidence la richesse et la diversité des 

stratégies immersives dans le champ muséal contemporain, confirmant que la technologie, 
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lorsqu’elle est pensée avec cohérence et éthique, peut devenir un puissant vecteur 

d’accessibilité, d’inclusion et de compréhension.  

 

SECTION 3 : Méthode quantitative : Enquête exploratoire sur l’accessibilité et l’inclusion 

des visiteurs dans les musées immersifs (MI)  

3.1. Pourquoi une analyse quantitative ?  

Cette partie a pour but de souligner l’importance de cette approche quantitative pour mesurer 

l’accessibilité et l'inclusion dans les musées immersifs.  

Ce type d'analyse nous offre plusieurs avantages :  

• elle donne à voir, en chiffres, les représentations, attitudes et comportements des 

visiteurs ; 

• elle évalue dans quelle mesure les dispositifs numériques favorisent réellement 

l'ouverture sociale et l'inclusion ; 

• elle fait ressortir les tendances qui distinguent la fréquentation et la perception des 

musées immersifs de leurs homologues traditionnels. 

Ainsi, l'analyse quantitative vient étoffer notre réflexion sur les origines élitistes des musées, 

une question déjà abordée par Bourdieu dans La Distinction (1979), en posant des faits et en 

apportant des données tangentes qui questionnent les pratiques sociales au sein des pratiques 

culturelles. Notre ambition n'est pas ici de tirer des conclusions à l'échelle nationale, mais plutôt 

de saisir les pratiques muséales contemporaines.  

 

3.2. Élaboration du questionnaire  

Le questionnaire a été conçu selon une logique exploratoire et compréhensive, structurée en 

plusieurs parties visant à couvrir :  

1. Les pratiques culturelles générales des répondants (fréquentation des musées, type de 

lieux visités)  

2. Le rapport aux musées immersifs (intérêts, attentes, perception de l’accessibilité, du 

prix, de la technologie)  
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3. Les données sociodémographiques (âge, niveau d’études, statut socio-professionnel), 

afin de permettre les croisements statistiques avec les pratiques.  

Ce découpage vise à articuler les variables sociales (Bourdieu) et les comportements culturels 

: il permet d’évaluer si la fréquentation des musées immersifs tend à atténuer la barrière élitiste 

observée dans les musées traditionnels. 

Voici le questionnaire administré dans le cadre de l’enquête : 

SECTION 1 - Données sociodémographiques 

1. Quel est votre âge ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Moins de 18 ans 

• 18–24 ans 

• 25–34 ans 

• 35–44 ans 

• 45–54 ans 

• 55–64 ans 

• 65 ans et plus 

2. Quel est votre genre ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Femme 

• Homme 

• Autre / Préfère ne pas dire 

3. Quel est votre niveau d’étude ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Aucun diplôme 
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• CAP / BEP 

• Bac 

• Bac +2 (BTS, DUT…) 

• Licence / Bac +3 

• Master / Bac +5 

• Doctorat 

4. Quel est votre statut professionnel actuel ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Étudiant.e (filière sélective ou non) 

• Salarié (employé de bureau, fonctionnaire, etc.) 

• Cadre supérieur 

• Travailleur indépendant 

• Sans emploi / en reconversion 

• Retraité.e 

SECTION 2 - Fréquentation muséale 

5. À quelle fréquence fréquentez-vous les musées classiques (expositions traditionnelles) 

? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Très souvent 

• Parfois 

• Rarement 

• Jamais 

6. Avez-vous déjà visité un musée immersif (utilisant des technologies telles que VR, AR, 

AI, deepfake...) ? 
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 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui 

• Non 

7. Si oui, à quelle fréquence fréquentez-vous ce type de musée ? 

 (Choix multiple – Question conditionnelle) 

 Options possibles : 

• Très souvent 

• Parfois 

• Rarement 

• Jamais 

8. Trouvez-vous les musées immersifs plus attractifs que les musées classiques ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Beaucoup plus attractifs 

• Attractifs 

• Moyennement attractifs 

• Peu attractifs 

• Pas du tout attractifs 

9. Pensez-vous que l’utilisation des technologies immersives aide à mieux comprendre les 

œuvres ou les savoirs présentés ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Très bien 

• Bien 

• Moyennement 

• Peu 
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• Pas du tout 

SECTION 3 - Accessibilité économique 

10. Selon vous, les musées immersifs devraient-ils proposer des tarifs solidaires ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui 

• Non 

• Sans avis 

11. Le coût d’entrée dans un musée immersif vous semble-t-il justifié ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Très justifié 

• Moyennement justifié 

• Peu justifié 

• Pas du tout justifié 

12. Avez-vous déjà renoncé à visiter un musée immersif à cause du prix ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui, souvent 

• Parfois 

• Rarement 

• Jamais 

13. Les tarifs des musées classiques sont-ils plus abordables pour vous ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui 

• Non 
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• Sans opinion 

SECTION 4 - Culture et numérique 

14. Utilisez-vous des plateformes numériques (YouTube, podcasts, MOOCs...) pour 

accéder à des connaissances au quotidien ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Très souvent 

• Souvent 

• Parfois 

• Rarement 

• Jamais 

15. Le numérique vous aide-t-il à vous cultiver autrement ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui 

• Non 

• Je ne sais pas 

SECTION 5 - Perception et avenir des musées immersifs 

16. Aimeriez-vous que davantage de musées proposent des expériences immersives ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Absolument 

• Oui 

• Peut-être 

• Non 

17. Pensez-vous que ces formats (immersif) pourraient réconcilier certaines personnes 

avec la culture ? 
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 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui 

• Non 

• Sans avis 

18. Trouvez-vous que les musées adaptent leur contenu en fonction des publics (âge, 

origine sociale...) par le biais des formats immersifs ? 

 (Choix multiple – Question obligatoire) 

 Options possibles : 

• Oui 

• Non 

• En partie 

19. Pour conclure, selon vous, les musées immersifs sont-ils une réelle opportunité pour 

réduire les inégalités culturelles ou renforcent-ils malgré tout certaines exclusions ? 

 (Question ouverte – Question obligatoire) 

  

Le choix d’un questionnaire fermé, majoritairement à choix multiples, répond à la volonté de 

faciliter le traitement statistique (tri à plat et tri croisé) et d’obtenir des indicateurs clairs sur la 

représentation des publics.  

 

3.2.1. Méthode de diffusion  

Nous avons diffusé l’enquête sur différents canaux. Nous avons utilisé les réseaux sociaux 

(Facebook, Instagram, LinkedIn) et le bouche-à-oreille, favorisant un échantillon diversifié sans 

prétention de représentativité nationale. Nous avons récolté 120 réponses, un corpus jugé 

amplement suffisant pour une enquête exploratoire au sein de notre recherche. En effet, 

l’objectif n’est pas d’établir une vérité statistique universelle, mais d’identifier des tendances 

sociales et culturelles au sein d’un panel hétérogène et cohérent, correspondant aux publics 

susceptibles de fréquenter ou non les musées immersifs.  
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3.3. Résultats quantitatifs  

3.3.1. Tri à plat (principaux enseignements)  

 

• Visite de musées immersifs (MI) : 80,0 % des répondant.es déclarent avoir déjà visité 

un MI.  

• Prix = frein (MI) : 47,9 % estiment que le prix d’entrée constitue un frein.  

• Renoncement à cause du prix (MI) : la part de répondant.es déclarant avoir déjà renoncé 

à une visite pour cause de prix est quasi nulle dans l’échantillon (≈ 0 %) à interpréter 

avec prudence (biais d’échantillon ou formulation).  

• Tarifs des musées classiques : 70,1 % estiment les tarifs des musées traditionnels plus 

abordables.  

• Élitisme perçu des musées classiques : 53,1 % estiment que les musées classiques restent 

réservés à une élite sociale.  

• Inclusion/Accueil en MI : 53,1 % disent se sentir mieux accueilli.es / plus inclus.es en 

MI.  

Les diagrammes qui illustrent nos propos sont visibles ci-dessous :  
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Ces constats s’alignent sur certains éléments de notre cadrage théorique. En effet, malgré des 

prix plus bas, les musées classiques demeurent socialement marqués par l’image élitiste ancrée 

dans l’histoire de cette institution. Malgré la constatation du musée immersif comme étant 

perçus plus inclusifs, il demeure que leur tarification constitue un frein tangible. 

  

3.3.2. Tris croisés et analyse interprétative  

Les résultats de notre enquête :  

SECTION 1 - Profil sociodémographique 

Question 1 :  

 

Question 2 :  
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Question 3 :  

 

Question 4 :  

 

SECTION 2 - Fréquentation culturelle 
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Question 5 :  

 

Question 6 :  

 

Question 7 :  
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SECTION 3 - Attirance et compréhension 

Question 8 : 

 

Question 9 : 
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Question 10 : 

 

Question 11 : 
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SECTION 4 - Inclusion sociale et culturelle 

Question 12 : 

 

Question 13 : 

 

Question 14 : 
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Question 15 : 

 

Question 16 : 

 

Question 17 : 
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SECTION 5 - Accessibilité financière 

Question 18 : 

 

Question 19 : 
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Question 20 : 

 

Question 21 : 

 

Question 22 : 



233 
 

 

SECTION 6 - Autres formes d’accès au savoir 

Question 23 : 

 

Question 24 : 
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SECTION 7 - Représentation et souhaits 

Question 25 : 

 

Question 26 : 
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Question 27 : 

 

Question 28 : 
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a. Capital scolaire et fréquentation des musées traditionnels  

Niveau d’études × Fréquentation des musées classiques  

• Part visitant souvent / très souvent les musées classiques (par niveau) :  

o Doctorat : 50,0 %  

o Master / Bac +5 : 25,0 %  

o Licence / Bac +3 : 23,1 %  

o Bac +2 : 10,7 %  

o Baccalauréat : 10,0 %  

o CAP/BEP : 13,3 %  

o Aucun diplôme : 0,0 %  

Lecture : plus le capital scolaire est élevé, plus la fréquentation des musées classiques est 

intensive, un pattern conforme aux analyses de Bourdieu sur la distinction et la reproduction 

sociale des pratiques culturelles.  

b. Ouverture sociale : qui visite les musées immersifs ?  

Niveau d’études × « A déjà visité un MI (oui) »  

• Doctorat : 100,0 %  
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• Master / Bac +5 : 95,0 %  

• Licence / Bac +3 : 88,5 %  

• Bac +2 : 78,6 %  

• Baccalauréat : 75,0 %  

• CAP/BEP : 66,7 %  

• Aucun diplôme : 42,9 %  

Les musées immersifs élargissent la fréquentation au-delà du cœur des publics « légitimes », 

mais on observe encore un gradient social : les plus diplômé.es viennent davantage, même si 

les moins diplômé.es sont loin d’être absents. Sur le plan symbolique, l’accueil et l’interactivité 

semblent réduire des barrières (plus de la moitié rapportent un meilleur sentiment d’inclusion).  

c. Le prix, vrai nœud de l’inclusion immersive  

Statut professionnel × « Le prix des MI est un frein (oui) »  

• Étudiant.es (filière sélective) : 66,7 %  

• Étudiant.es (autres) : 47,6 %  

• Salarié.es (employé.es de bureau) : 40,6 %  

• Cadres supérieurs : 30,0 %  

• Sans emploi / reconversion : 33,3 %  

• Ouvrier.es / vendeur.ses / etc. : 25,0 %  

• Retraité.es : 25,0 %  

Le frein prix pèse fortement sur les jeunes/étudiant.es, alors que les cadres le ressentent moins. 

Cela explique la tension : les musées immersifs sont perçus comme plus inclusifs, mais leur 

coût peut recréer des barrières d’accès, d’où l’intérêt de tarifs solidaires et de médiations 

ciblées.  

d. Disjonction prix ↔ fréquentation (classiques vs immersifs)  

• Les musées classiques sont jugés plus abordables (70,1 %), mais ils restent perçus 

élitistes (53,1 %) et davantage fréquentés par les plus diplômé·es.  
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• Les musées immersifs paraissent plus accueillants/inclusifs (53,1 %), et touchent plus 

large… tant que le prix ne bloque pas (47,9 % le vivent comme un frein).  

Conclusion interprétative : Les musées immersifs jouent un rôle d’ouverture (confort d’usage, 

interactivité, capital d’accueil), mais l’ouverture sociale demeure conditionnée par la barrière 

tarifaire. À l’inverse, le musée classique, bien que moins cher, reste associé à un capital culturel 

« hérité », d’où une fréquentation socialement triée.  

e. Notes méthodologiques et limites  

Cette enquête est une première exploration portant sur un groupe de 120 personnes. Plutôt que 

de chercher à représenter tout le pays, nous essayons de déceler des tendances majeures qui 

mettent en évidence les liens sociaux et culturels avec les visites de musées, qu’ils soient 

classiques ou immersifs. Cette approche met l'accent sur la compréhension qualitative des 

données quantitatives : il s'agit de révéler des dynamiques sociales, des perceptions communes 

et des points de rupture autour des questions d'accessibilité et d'inclusion culturelle. 

La diffusion du questionnaire s’est faite par le biais des réseaux sociaux et du bouche-à-oreille, 

ce qui peut entraîner un biais de sélection lors du choix des participants. Il est possible que la 

plupart des répondant.es connaissent déjà bien les outils numériques et les activités culturelles. 

Ce problème ne rend pas nos observations fausses, mais nous demande d’être prudents dans 

notre interprétation, en nous concentrant sur les tendances plutôt que sur les chiffres exacts. 

La nature déclarative du questionnaire constitue également une limite à prendre en compte. Les 

réponses reposent sur les perceptions et ressentis individuels, exposés à des biais de désirabilité 

sociale, notamment en matière de légitimité culturelle ou d’attachement à certaines pratiques 

muséales jugées valorisantes. Ce biais est toutefois inhérent à la plupart des études de réception 

et ne compromet pas l’intérêt analytique de l’enquête, dès lors que les données sont interprétées 

de manière raisonnée.  

Enfin, les tests d’association (χ²) fournis dans le traitement statistique doivent être considérés 

comme indicateurs, non comme preuves statistiques au sens strict. Dans le cadre d’une 

démarche exploratoire, il convient de privilégier l’interprétation des effets de structure et de 

tendance, plutôt que l’inférence statistique rigide. Ces croisements ont avant tout pour fonction 

d’éclairer les liens possibles entre le capital culturel, la fréquentation muséale et la perception 

de l’inclusion, dans une perspective inspirée des travaux de Bourdieu sur la reproduction sociale 

des pratiques culturelles.  
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SECTION 4 : Analyse intégrée (triangulation quali–quanti)  

4.1. Logique de triangulation  

L’articulation entre les entretiens (TNMOC / Château du Vodou) et l’enquête (n=120) permet 

une validation convergente (lorsque les traces se recoupent) et une validation discriminante 

(lorsqu’elles s’opposent et révèlent des mécanismes sous-jacents). On lit ainsi les 

représentations et pratiques déclarées au prisme de rationalités institutionnelles et de contraintes 

techniques.  

 

4.2. Convergences des données 

C1 - L’immersion comme vecteur d’accessibilité et d’inclusion.  

• Quali. Les deux institutions mobilisent la technologie pour « rapprocher » le public des 

contenus : médiation cognitive (TNMOC, IA, personnalisation, multimodalité) et 

médiation sensible (Château du Vodou, VR + audio binaural) afin d’abaisser les 

barrières de compréhension et d’engagement.  

• Quanti. 53,1 % des répondant.es déclarent se sentir mieux accueilli.es / plus inclus.es 

en musées immersifs (MI).  

→ Lecture. L’hypothèse d’un « capital d’accueil » propre aux musées immersifs est 

corroborée.  

C2 - La centralité des contraintes matérielles et économiques.  

• Quali. Les deux cas évoquent budget, maintenance, formation, soutien de partenaires ; 

le TNMOC ajoute une exigence d’IA “sobre” et éthique.  

• Quanti. 47,9 % jugent le prix des MI comme un frein.  

→ Lecture. Les limites économiques sont co-constituantes de l’expérience immersive 

(offre et demande).  

C3 - La cohérence entre positionnement muséal et choix techno-narratifs.  

• Quali. TNMOC (mission éducative) → vulgarisation personnalisée ; Château du Vodou 

(patrimoine immatériel) → immersion rituelle respectueuse.  

• Quanti. Les MI sont perçus comme différents des musées classiques (plus d’inclusion 

; classicité jugée élitiste par 53,1 %).  
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→ Lecture. Les dispositifs servent la proposition de valeur spécifique de chaque 

musée.  

C4 - Un élargissement réel mais graduel des publics.  

• Quali. Volonté d’« ouvrir » à des publics non spécialistes, âgés, neurodivergents 

(TNMOC) ; médiation non stigmatisante (Château du Vodou).  

• Quanti. L’accès aux MI croît avec le capital scolaire, mais toutes les strates fréquentent 

(ex. « A déjà visité un MI » : 66,7 % CAP/BEP ; 42,9 % sans diplôme).  

→ Lecture. Ouverture sociale oui, mais gradient persistant (cf. Bourdieu).  

4.3. Ruptures / contradictions (points de disjonction)  

R1 - Inclusion perçue vs barrière tarifaire.  

• Quanti. L’inclusion ressentie (53,1 %) coexiste avec un prix frein (47,9 %), surtout chez 

les étudiant.es (jusqu’à 66,7 %).  

• Quali. Les deux institutions reconnaissent le coût comme limite opérationnelle.  

→ Contradiction structurante. Plus d’inclusion symbolique, inclusion économique 

conditionnelle.  

R2 - « Musées classiques moins chers » vs « image élitiste ».  

• Quanti. 70,1 % trouvent les classiques plus abordables, 53,1 % les jugent élitistes.  

→ Paradoxe. Prix ≠ seul déterminant de l’accessibilité : l’habitus et les codes de 

légitimité façonnent la fréquentation.  

R3 - Deux philosophies de l’immersion (cognitif vs sensible).  

• Quali. TNMOC : médiation cognitive et mesurabilité (KPI d’usage/satisfaction) ; 

Château du Vodou : médiation sensible/spirituelle, prudence sur la “techno-finalité”.  

→ Tension productive. Explication vs expérimentation ; évaluation instrumentée vs 

éthique curatoriale.  

R4 - Déclaration de frein vs renoncement déclaré ≈ 0 %.  

• Quanti. Le frein au prix est majoritaire, mais le renoncement effectif déclaré à cause 

du prix est quasi nul.  

→ Hypothèses. Effet de biais de désirabilité/formulation ; substitutions (choix d’autres 
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loisirs) non captées ; échantillon plus solvable que la moyenne. À investiguer via des 

questions ouvertes ou un journal de choix budgétaires.  

R5 - Capacité d’innovation : public/partenariats stables vs privé/partenariats ponctuels.  

• Quali. TNMOC (partenaire techno-structuré, version 1) vs Château du Vodou 

(coalition de partenaires, coûts/maintenance).  

→ Effet sur la soutenabilité : cadence d’itération, mises à jour, accessibilité 

universelle inégale.  

R6 - Standard techno et obsolescence.  

• Quali. VR 2019 (smartphone + Oculus) côté Château du Vodou vs pile IA multi-

modules au TNMOC.  

→ Risque de décrochage de l’expérience si la maintenance / mise à niveau n’est pas 

soutenable.  

 

4.3. Tableau de synthèse : convergence et rupture  

Axe Convergences Ruptures / contradictions 

Finalités 
Inclusion, démocratisation, 

médiation augmentée  

Inclusion ressentie vs frein économique 

(prix)  

Publics Élargissement réel  Gradient social persistant (capital scolaire)  

Économie 
Contraintes budgétaires 

partagées  

Modèles de partenariats et soutenabilité 

différents  

Technologie 
Outil au service d’un projet 

muséal  

Cognitif/mesurable (IA) vs sensible/rituel 

(VR) ; obsolescence VR  

Représentations MI perçus plus accueillants  
Musées classiques perçus élitistes malgré 

tarifs plus bas  

Comportements Forte curiosité pour MI  
Frein prix élevé mais renoncement déclaré ≈ 

0 % (incohérence à creuser)  
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4.4. Interprétation intégrée  

1. Accessibilité à deux vitesses. Les musées immersifs désacralisent l’accès au savoir 

(ergonomie, narration, multimodalité), mais resacralisent l’accès par le prix.  

2. Alignement mission–médium. Les stratégies immersives collent aux ADN muséaux 

(science ↔ IA pédagogique ; patrimoine immatériel ↔ VR sensorielle), ce qui renforce 

la légitimité perçue.  

3. Soutenabilité comme condition d’inclusion. Sans modèles économiques/partenariaux 

robustes, l’inclusion par la technologie s’érode (maintenance, mise à jour, médiation 

humaine).  

  

4.5. Pistes opérationnelles : réconciliation des tensions  

• Tarification différenciée et sociale. Pass solidaires (étudiant.es, demandeur.euses 

d’emploi), créneaux « prix libre » ; tester A/B l’effet sur la composition des publics.  

• Accessibilité universelle par le design. Poursuivre multimodalité (texte simplifié, audio, 

sous-titrage, contrastes, guidage). 

• Hybridation des médiations. Associer des capsules explicatives (cognitives) à 

l’expérience VR (sensible) → double porte d’entrée (tête et corps).  

• Évaluation continue. Définir un cadre d’indicateurs partagé : accès (taux de publics 

éloignés), inclusion ressentie, élasticité au prix, rétention, compréhension. 

• Stratégie d’équipement. Plan de cycle de vie (VR) + roadmap d’itération (IA), 

mutualisation régionale des achats/maintenance, coopérations avec des 

laboratoires/universités.  

• Médiation humaine renforcée. Formation à l’accueil inclusif, à la mise en contexte des 

rituels, accompagnement des publics neurodivergents et âgés.  

  

4.6. Limites et prolongements méthodologiques  

• Biais d’échantillon (diffusion réseaux) et désirabilité sociale sur déclaratif.  

• Incohérences de prix / renoncement à explorer par des entretiens complémentaires.  
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• Tests χ² à considérer comme indicateurs (exploratoires), non preuve d’inférence stricte.  

  

4.7. CONCLUSION DE LA SECTION 

Les deux cas confirment que l’immersion accroît l’hospitalité muséale et reconfigure la 

médiation. La contradiction pivot, inclusion symbolique vs barrière tarifaire, n’invalide pas la 

promesse des musées immersifs, elle en relocalise le défi sur la soutenabilité (économique, 

technique, humaine). En assumant une hybridation des médiations et une politique de prix 

inclusive, les musées immersifs peuvent réellement déplacer la reproduction sociale des 

pratiques, au-delà du seul effet de nouveauté technologique.  

Pour aller plus loin dans l’interprétation, nous allons aborder la quatrième partie de notre thèse, 

qui aborde les discussions et les perspectives de cette recherche.  
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PARTIE IV - DISCUSSION ET PERSPECTIVES   

SECTION 1 : Transmission des connaissances et des savoirs : la dimension sociale et nos 

responsabilités  

1.1. Inégalités sociales, territoriales et symboliques : vers une justice épistémique  

Nous nous penchons sur la manière dont les institutions, historiquement ancrées dans des 

logiques de pouvoir, peuvent se transformer en espaces d’hospitalité au sens de Beghtol (2000 ; 

2002) et Le Blanc (2018), de médiation inclusive (Molinier, 2021 ; Piquerez, 2024), de 

réparation symbolique (Robinson-Sweet, 2018 ; Sutherland, 2017) et de co-production des 

savoirs (Fiorini, 2013) tout en prenant appui sur nos résultats de méthodologie. Dans un monde 

où les inégalités sociales, territoriales et symboliques ne cessent de croître, les musées, qui ont 

souvent été perçus comme des lieux de conservation du patrimoine tenant un discours neutre et 

ayant pour objectif principal de diffuser le savoir (Bourdieu, 1972), sont aujourd’hui remis en 

question. En effet, les musées sont censés offrir un accès équitable au savoir, alors que leur 

symbolique les cloisonne de manière à ne répondre qu’à des catégories précises de visiteurs 

ayant des connaissances affûtées ou une appétence naturelle liée à leur contexte social 

(Bourdieu, 1972). Aujourd’hui, avec l’intégration du numérique, nous observons une ouverture, 

bien que minime, pour une diversité de publics, avec ou sans contexte social, pouvant faciliter 

l’accès à l’information propre à ces institutions. Ainsi, l’utilisation des technologies nous 

pousse vers un nouveau contexte d’égalité pour accéder à l’information. La question se pose 

alors : quels savoirs, produits par qui, pour qui, sont rendus visibles ou exclus dans le musée ?  

 

Loin de se résumer à une fonction de conservatoire des savoirs, les musées sont aujourd’hui 

reconnus comme des acteurs sociaux et politiques, susceptibles d’intervenir tant dans des 

dynamiques de reconnaissance que dans celles d’exclusion ou d’émancipation. Il en découle la 

problématique de leur responsabilité dans la construction d’une justice épistémique (Santos, 

2016), entendue au sens d’une justice qui ne se limite pas à une égalité d’accès aux biens 

culturels, mais qui interroge davantage l’équité, qui pose la question de qui a le droit de 

connaître, apprendre, raconter, transmettre, s’exprimer voire d’être écouté.  

« Considérer les musées immersifs comme des rituels sociaux contemporains » nous permet de 

relier nos deux volets de résultats à notre cadre sociologique et à l’exigence de justice 

épistémique. Les dispositifs ne sont pas simplement des canaux d’information, ils mettent en 

place des parcours sensoriels, recentrant l’attention et codent les émotions, de sorte qu’ils 
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produisent une forme d’appartenance plus ou moins inclusive. De ce point de vue, nos entretiens 

et notre enquête chiffrée convergent avec l’hypothèse d’une médiation qui distribue la capacité 

de voir, de comprendre et d’éprouver, plutôt que de l’égaliser d’emblée. L’expérience 

immersive agit comme une scénographie de la reconnaissance. Elle rend certains contenus 

immédiatement recevables et en laisse d’autres sous réserve de compétences préalables, tout en 

replaçant le musée dans son rôle d’acteur social et politique, et non plus celui de simple 

conservatoire neutre. 

 

Le TNMOC incarne la face cognitive de cette pratique cérémonielle. L’application de l’IA y 

promet une intelligibilité personnalisée des savoirs techniques, autrement dit, il s’agit d’une 

médiation qui prend en considération les différences de bagage intellectuel entre les personnes 

et utilise divers moyens pour en atténuer les conséquences… Cette posture rejoint notre lecture 

bourdieusienne : l’institution sait que la distinction se joue dans les codes et cherche à en réduire 

le seuil d’entrée. Elle y parvient en orchestrant subtilement les parcours et les émotions (avatar-

guide, choix de langues, voix off) qui relèvent de la maîtrise de l’attention telle que décrite par 

notre cadre. L’accessibilité se matérialise par une mise en scène technico-narrative qui, tout en 

ouvrant des portes, prescrit aussi des manières de regarder, d’écouter et de comprendre. En ce 

sens, l’immersion devient un levier d’équité si elle est explicitement pensée comme une 

politique de redistribution de l’attention et des clés d’interprétation. 

À l’inverse, le Château du Vodou illustre la face sensible et symbolique de la cérémonie (au 

sens de pratiques vivantes dans le cadre du dispositif). La VR binaurale plonge le visiteur dans 

un rituel dont la puissance émotionnelle tient à la maîtrise du son, de l’obscurité et de l’angle 

de vue. Ici, l’inclusion ne passe pas d’abord par la traduction cognitive des contenus, mais par 

une participation affective mesurée. Ce choix confirme notre thèse : l'immersion ne vise pas à 

gommer les différences, mais plutôt à guider notre perception et nos émotions afin de rendre 

accessibles des pratiques souvent perçues comme exotiques. Elle nous permet de partager ces 

expériences tout en reconnaissant que la compréhension complète demeure ancrée dans un 

contexte spécifique. Cette approche s'appuie sur le rôle des médiateurs et sur une vigilance 

éthique quant aux finalités technologiques. Conçue comme une cérémonie respectueuse, 

l’expérience rend possible une rencontre sans la réduire, elle n’abolit pas pour autant la 

nécessité d’un capital d’interprétation. Elle nous rappelle que la responsabilité muséale, à 

l’heure des enjeux de décolonisation et d’inclusion des patrimoines immatériels, consiste à 

ouvrir des cadres de compréhension sans confisquer la parole. 
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Nos données quantitatives redistribuent ces constats à l’échelle des publics. Le fait que plus de 

la moitié des répondants se sentent davantage inclus dans les musées immersifs confirme 

l’existence d’un capital d’accueil propre aux cérémonies immersives : ergonomie, interactivité, 

un adressage non stigmatisant. La différence sociale dans la fréquentation des musées demeure 

pourtant marquée selon le niveau d'éducation, confirmant que l'envie et les compétences ne 

vont pas nécessairement de pair. Les initiatives culturelles peuvent certes éveiller l'intérêt, créer 

un déclic, rendre le langage plus accessible, mais elles ne suffisent pas à effacer les habitudes 

de visite ni à développer la capacité à décrypter les œuvres et à en apprécier la valeur relative. 

En ce sens, nos chiffres ne contredisent pas notre approche sociologique, ils montrent plutôt 

comment l’immersion déplace la frontière de l’accès, sans l’effacer, et comment l’égalité 

d’accès affichée doit être complétée par une équité d’attention et de reconnaissance, cœur de la 

justice épistémique. Le prix cristallise la dimension politique de la cérémonie. L’inclusion 

ressentie coexiste avec une barrière tarifaire fortement ressentie, surtout chez les étudiants. 

Nous mettons à jour une accessibilité à deux vitesses : la scénographie abaisse les coûts 

symboliques d’entrée, tandis que l’économie liée à l’équipement et à la maintenance réduit une 

barrière pécuniaire. Il est surprenant de constater que peu de personnes déclarent renoncer à 

leurs loisirs, malgré le frein que représente le prix. Cette apparente contradiction s'explique par 

plusieurs facteurs : la composition de notre échantillon d'étude, l'influence des normes sociales, 

mais surtout le fait que les renoncements prennent d'autres formes. Plutôt que d'abandonner 

complètement leurs activités, les personnes optent pour des solutions alternatives : elles 

substituent certains loisirs à d'autres, reportent leurs sorties à plus tard, ou patientent jusqu'à 

trouver des offres promotionnelles. Ce résultat n’invalide pas notre cadre, il en illustre la finesse 

: l’exclusion peut se camoufler dans des arbitrages budgétaires discrets au sein d’une cérémonie 

(métaphore sociologique que nous employons pour décrire l’expérience muséale elle-même) 

qui se présente comme accueillante. C’est ici que la responsabilité sociale des musées 

(tarification différenciée, partenariats, médiation humaine) rejoint leur responsabilité politique 

en matière d’équité et de représentativité. 

Ouvert en 2018, l'Atelier des Lumières a commencé ses activités avec Gustav Klimt Gold in 

Motion, qui projetait des images et des sons à 360 degrés dans une ancienne usine. Cette mise 

en scène attire un très large public, mais elle a soulevé des questions : est-ce trop spectaculaire ? 

Le rythme est-il adapté à tous ? et l'attention est-elle suffisante (on regarde moins, on est plus 

immergé) ? et afin, la question fatidique à laquelle notre méthodologie répond : les prix sont-

ils justes et abordables ?  
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Les critiques récentes des expositions immersives Van Gogh (prix d’entrée : 20,90 euros + 3 

euros pour la VR) mettent également en évidence ces tensions. D’un côté, ces expositions 

rendent le savoir de l'art plus accessible et offrent une expérience agréable ; de l'autre, on les 

soupçonne de n'être qu'un moyen de gagner de l'argent facile et de simplifier les œuvres. 

Effectivement, pour aller plus loin dans la visite et utiliser la réalité virtuelle, il faut payer 

davantage. En parallèle, à travers une observation participante de l’exposition Harry Potter (prix 

d’entrée : 36 euros) qui s’est déroulée à Paris, nous avons pu constater et ressentir l’appât du 

gain financier. En effet, le traitement à la chaîne que nous avons subi durant la visite a 

complètement dénaturé l’objectif premier : apprendre en s’amusant, découvrir en touchant les 

objets, échanger, comprendre, participer, etc. L’esprit pécuniaire était fortement présent et cela 

a entravé l’objectif de visite des participants. 

Concernant le cas du musée immersif Éternelle Notre-Dame, qui propose une visite en réalité 

virtuelle d’environ 42 à 45 minutes (prix d’entrée : 20 euros), permettant de voyager à travers 

les siècles de la cathédrale et d’accéder à des endroits normalement fermés au public. Ce projet, 

réalisé avec la ville, le diocèse et l'organisme chargé des travaux, se veut fidèle à l'histoire et à 

l'architecture (avec des experts) et a une mission sociale : maintenir vivant un symbole national, 

soutenir l'éducation et prolonger l'engagement grâce à des contenus partagés. Son intérêt pour 

les musées réside dans le lien entre l'information et l'émotion, la qualité des documents utilisés 

(plans et archives) et la clarté du processus (la manière dont les modèles ont été créés). Nous 

avons également repéré plusieurs problèmes : l’accessibilité financière et l'accessibilité pour les 

personnes à mobilité réduite (pour le site du Parvis). Cela questionne la réelle accessibilité des 

musées immersifs, puisqu’ils paraissent onéreux face à leurs prédécesseurs. Ce qui les renvoie 

à cette image symbolique et élitiste de ce que nous nommons « cérémonie », c’est-à-dire, de 

manière métaphorique et sociologique, et non religieuse, une mise en scène sociale et ritualisée 

de la culture, où le public adopte des comportements codifiés, notamment en termes d’argent. 

Réaliser des visites immersives permet de montrer ou de prouver que nous avons les moyens 

financiers de nous cultiver autrement. Ce qui est contraire à la base même du dispositif. 

D’ailleurs, ce paradoxe s’inscrit également dans celui de leurs prédécesseurs, les musées 

classiques, qui ouvrent la culture à tous les publics mais qui, en réalité, gardent le savoir codifié 

aux seules personnes initiées. 

 

Nos deux études de cas éclairent enfin la manière dont ces cérémonies sont régies. Au TNMOC, 

l'utilisation d'indicateurs de fréquentation et de satisfaction révèle une approche guidée par les 
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données : ce qui est transmis va au-delà du simple savoir, il s'agit d'une forme d'attention 

soigneusement ajustée et pilotée. Cette méthode pourrait véritablement favoriser l'équité, à 

condition que les critères retenus prennent réellement en compte l'accès des publics les plus 

éloignés. Quant au Château du Vodou, la vigilance éthique et la médiation humaine rappellent 

avec force que la puissance de l'immersion nécessite des garde-fous solides. Il s'agit d'éviter 

que le sacré ne devienne un simple spectacle et de garantir la reconnaissance des voix 

concernées. Ainsi, dans les deux situations, nos entretiens le confirment : l'inclusion ne saurait 

être considérée comme un simple supplément. Elle doit constituer un principe fondamental dans 

la conception même, qu'il s'agisse de la tarification, du choix de technologies sobres ou des 

modalités d'accompagnement. Sans cette approche intégrée, la cérémonie risquerait 

malheureusement de reproduire les inégalités qu'elle prétend réduire. 

 

Nos résultats n’infirment pas notre cadre théorique, ils l’affinent en montrant comment les 

musées immersifs reconfigurent la distribution sociale de l’attention et de l’émotion à l’ère d’un 

musée acteur de transformation sociale. Oui, ces dispositifs ouvrent des brèches dans la logique 

élitiste en ouvrant un peu plus leurs portes, non, ils n’effacent pas les inégalités de compétences 

ni les contraintes économiques. Pensée comme une mise en scène rituelle, l’immersion apparaît 

ainsi comme un opérateur ambivalent qui démocratise par la forme tout en requérant, pour tenir 

ses promesses, des choix politiques explicites en matière de prix, de médiation humaine, de 

décolonisation des regards et de soutenabilité technique. C’est précisément dans cette tension, 

entre hospitalité accrue et reproduction possible, que se joue notre responsabilité collective : 

faire du musée immersif non seulement un lieu où l’on vient voir, mais aussi un espace où l’on 

apprend ensemble à reconnaître, écouter et partager des savoirs pluriels. 

  

Nombreux sont les facteurs tel que la décolonisation des collections, l’inclusion des patrimoines 

immatériels et naturels, l’engagement civique, la justice sociale, ainsi que la place de certaines 

communautés qui contribuent à changer la donne pour les musées. Les musées ne peuvent plus 

se penser comme des sanctuaires de la neutralité conservatrice, ils doivent considérer leurs 

responsabilités sociétales et politiques, notamment en matière de diversité culturelle et 

d’inclusion. Aujourd’hui, nous constatons une implication de tous les acteurs, que ce soit des 

publics ou le musée lui-même, dans la co-construction de l’espace. Le tournant du musée du 

XXIe siècle est en train de s’opérer, il n’est plus simplement considéré comme un lieu de savoir, 
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mais comme un levier de transformation sociale (Baujard, 2019), acteur des débats de son temps 

sur l’équité, la représentativité et la mémoire collective. Les musées repensent l’inclusion 

sociale et les responsabilités des politiques sociales intégrant une dimension numériqueComme 

nous le rappelle Van Geert (2024), les musées ont été de tout temps des institutions qui ont 

œuvré, d’une part, à une ouverture à tous (notamment à des publics minoritaires) et, d’autre 

part, à une transmission de savoirs dans une démarche élitiste. Et, pour beaucoup, ces deux 

fonctions restent en tension aujourd’hui. Ainsi, nous pouvons repérer une double opposition 

qui, d’une part, confronte ceux qui estiment que la fonction principale du musée est d’être au 

service des collections et ceux qui pensent qu’elle est d’être au service des visiteurs et, d’autre 

part, oppose ceux qui défendent le rôle scientifique premier principal du musée à celui de 

l’accueil et de l’éducation des publics. Ces différentes tensions, présentes depuis le XIXᵉ siècle, 

se retrouvent dans les débats de la « nouvelle muséologie » des années 1970, ainsi que dans les 

prises de position des musées communautaires nord-américains et des écomusées en France 

(Van Geert, 2024). Les visiteurs des musées pratiquant l’art pour l’art restent très largement 

issus des classes moyennes et supérieures, malgré tous les discours actuels d’ouverture 

(Bourdieu, 1972). Dans d’autres les institutions (comme le scolaire), un phénomène comparable 

est remarqué : les institutions de la République socialisent à l’égalité mais enseignent en 

produisant des inégalités, en invisibilisant les déterminants sociaux de l’accès à la cultureLa 

participation des musées à la co-construction des savoirs patrimoniaux reste largement limitée 

à des publics dits fragiles ou minoritaires, sans transformation structurelle du pouvoir 

décisionnel dans l’institution. Ces tentatives, bien que sincères, restent souvent à l’état de projet 

ou d’exception, faute de ressources, de formation ou de volonté politique. Ainsi, la justice peut 

être envisagée non seulement comme une répartition de biens, mais aussi comme 

reconnaissance des besoins et des fragilités de chacun. Le musée peut-il être un vecteur de cette 

reconnaissance, au-delà de la stricte égalité de traitement ? C’est tout l’enjeu des approches par 

les « capabilités » ou par la « justice discursive » (Koren, 2023 ; Bourdon, 2020) qui posent la 

question de la transformation des institutions en des institutions capacitantes, c’est-à-dire qui 

permettent aux individus de mobiliser leurs ressources dans des environnements justes. Par 

extension, la thématique du handicap et de la citoyenneté peut s’analyser à travers les 

paradigmes qui déterminent la manière dont la société considère les personnes handicapées. Si 

les personnes porteuses de handicap sont d’abord identifiées à travers un prisme médical où le 

handicap est perçu comme une altération de la norme, la tendance des politiques publiques est 

de converger vers un modèle de l’inclusion où la différence et la diversité deviennent des 

composantes naturelles du vivre-ensemble. Divers auteurs accordent une grande part de la 
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stigmatisation des personnes en situation de handicap aux traits de l’« outsider » (Becker, 1963), 

à cause du terrain social qui les considère comme des personnes déviantes et marginalisées.  

 

Le basculement vers un modèle psychosocial et pluridisciplinaire demande à l’ensemble de la 

société, de la collectivité, des pouvoirs publics et des institutions partenaires de ne plus 

considérer les personnes en situation de handicap comme des bénéficiaires d’une forme 

d’assistance, mais d’œuvrer à leur autonomie et à leur autodétermination. Cela implique que 

les institutions, telles que les musées, participent de manière plus démocratique et consentent à 

une réelle participation des individus. Sur le plan politique et éthique, il semble que les modèles 

de la justice classique, comme celui de John Rawls (1971), aient des difficultés à prévoir la 

place des personnes handicapées qu’ils intègrent. En effet, ils reposent sur le portrait-type de 

l’homme libre et moralement responsable. En revanche, la vulnérabilité se situe comme l’une 

des « capabilités » fondamentales de l’homme et considère qu’il convient d’en prendre 

particulièrement soin. L’enjeu d’une citoyenneté inclusive nous paraît désormais être celui de 

cette refondation des institutions et des normes, de nos pratiques et de nos représentations, afin 

de construire une société plus inclusive mais également de reconnaître la parole des personnes 

concernées comme un des fondements d’une justice sociale réellement démocratique. Cela 

nous mène à voir que la sensibilité muséologique inciterait à repenser les fonctions muséales : 

oser les voix minoritaires, interroger les canons de l’art, favoriser l’émancipation des 

communautés par leur gouvernance. Il ne s’agirait plus mécaniquement au musée de diffuser, 

mais il faudrait aussi repenser ses fondations épistémiques en y mêlant d’autres savoirs, vécus 

et mémoires, ce que l’on retrouve dans le musée immersif.   

  

Si on s’appuie sur la notion de justice épistémique (Fricker, 2007), on peut comprendre que les 

musées sont des lieux de transmission, mais aussi des lieux où certains savoirs sont érigés en 

référence. Cette justice prétend à deux choses :  

• La justice testimoniale : elle permet de reconnaître la parole et le témoignage des 

personnes marginalisées comme ayant du crédit et étant valides.  

• La justice herméneutique : elle met à disposition des personnes un certain nombre de 

ressources, symboliques ou matérielles, pour qu’il soit possible de comprendre une 

expérience donnée et de la communiquer dans l’espace public  
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 Dans les musées, cela requiert de déconstruire les récits dominants, de réinventer les parcours 

de collection, d’imaginer de nouvelles formes de médiation qui ne reproduisent pas les formes 

d’exclusion symbolique. Il ne s’agit pas seulement de diversifier les expositions, mais de 

transformer les cadres de connaissances dans lesquels elles existentResponsable de la 

transmission des savoirs dans la société de connaissance, le musée est aujourd’hui devenu 

impossible à penser sans justice sociale et dite épistémique.   

  

Si l’on s’inspire des idées d’Etienne Déotte, le musée « lieu de savoir » est aussi un musée « 

lieu de justice ». Le musée « lieu de savoir » constitue un espace d’objectivation, un lieu de 

conservation et de mise à distance des choses, tandis que le musée « lieu de justice » est une 

institution qui assume une responsabilité sociale et épistémique. Par-delà son rôle de 

transmission, le musée fut et demeure un « appareil », qui institue une sensibilité et des 

jugements esthétiques, qui soustrait les objets à leurs fonctions cultuelles ou politiques, et qui 

institue le sujet du jugement esthétique public. Dès lors, l’institution a toujours été normative, 

elle a toujours produit des catégories, des régimes de visibilité, des hiérarchies sensibles. L’une 

des évolutions du siècle est peut-être que l’on ne peut plus désormais faire abstraction de la 

normativité du musée, tout en changeant son horizon du beau au juste : l’« œuvre » devient à 

ce point imbriquée dans la voix (qui parle ? au nom de qui ? Et pour qui ?) et dans les conditions 

d’énonciation (qui comprend ? avec quelles ressources herméneutiques ?) (Déotte, 2011).  

  

Le changement mis en lumière par l'ICOFOM1 (Chung et al., 2019) met bien en évidence cette 

étape importante. Il ne s’agit pas simplement d’ajouter une dimension éthique à un modèle 

ancien demeuré inchangé : cette évolution touche à ce qui définit l'institution elle-même. La 

discussion à l'ICOM (Conseil international des musées) en 2019, étudiée par Robinson (2021), 

le prouve : passer de la conservation à la justice sociale et à l'action citoyenne n'est pas juste 

une question de mots, cela modifie l'organisation juridique, financière et symbolique du musée. 

Les modifications proposées lors de cette réunion visaient à changer l'orientation de la 

définition actuelle au moment des faits, qui mettait l'accent sur la collecte, la conservation et 

l'accès au patrimoine de l'humanité, afin de se concentrer davantage sur la justice sociale, la 

sensibilisation à l'environnement et la défense des droits politiques. La définition suggérée lors 

de cette conférence aurait été considérée comme politisée et insuffisamment représentative. Un 

écart significatif s’est alors creusé entre les attentes exprimées et ce qui était jugé 
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institutionnellement acceptable, tant la proposition paraissait éloignée des réalités 

professionnelles et organisationnelles. Cette divergence a mis en lumière une crise de direction 

et de crédibilité au sein de l’ICOM, conduisant à une remise en question profonde de 

l’institution, (Robinson, 2021). Cette tension nous rappelle que l'ouverture de la culture à tous 

n'est possible que si elle se traduit par une manière de diriger où le pouvoir est partagé : donner 

la parole à plus de monde, inclure les cultures immatérielles et les peuples autochtones, 

encourager la participation réelle, et reconnaître les minoritésLes études s'accordent à dire que 

la participation ne doit pas se réduire à un simple effet de langage, mais une façon de co-créer 

de la connaissance patrimoniale. En recontextualisant les musées dans leur parcours historique, 

on constate le rejet de la démocratie directe au profit d'une culture citoyenne participative. Les 

musées ont cherché à reconnaître les compétences des personnes ordinaires comme des acteurs 

importants du patrimoine.   

Pour aller plus loin, la classification allant de l'information à la création conjointe, montre que 

la démocratie culturelle ne se limite pas à l'accès au contenu, mais aussi à la possibilité de 

décider de ce contenu, c’est-à-dire, choisir les sujets, collecter des informations, concevoir les 

expositions, rédiger les panneaux explicatifs, animer les visites et évaluer les résultats (Delarge, 

2016).  

  

Guiyot-Corteville (2013) conteste cette idée selon laquelle l'animation est par nature un échange 

et nécessite de reconnaître les compétences des visiteurs et la participation, et cela ôte au musée 

son rôle unique de porte-parole. Lorsque des institutions comme le Rize ou l'Écomusée du Fier 

Monde confient des parties de l'exposition aux habitants, elles ne se contentent pas de leur 

demander leur avis, elles changent la limite entre savoir spécialisé et expérience vécue. Ce 

changement demande des efforts (temps, argent, formation), mais transforme le musée en un 

lieu de savoirs en action. La véritable problématique ne réside pas seulement dans la manière 

dont cela est mis en œuvre, mais également dans notre rapport à la connaissance. La co-création 

soulève plusieurs points : des manières d’argumenter, des stratégies de légitimation, des 

principes fondamentaux, des idées majeures, des modes de discours, des registres de langage 

(Doury, 2002 ; Koren via Marchandeau Berreby, 2020 ; Bourdon, 2020) qui vont au-delà du 

simple choix des œuvres. L'idée de Koren selon laquelle le bien se construit dans un espace de 

délibération sur ce qui est préférable, établit un lien entre la culture pour tous et une éthique du 

dialogue. On ne peut pas inclure sans dire clairement ce que l'on pense ; on ne peut pas participer 
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sans expliquer à l'autre (Soulet, 2007 ; Koren, 2023) ; on ne peut pas avoir de justice sans faire 

les bons ajustements locaux.  

Parler d'inclusion sans penser aux représentations et aux modes de pensée du visiteur revient à 

accentuer les inégalités. Kelly et Orsini (2021) avancent l’idée que les œuvres réalisées par des 

artistes handicapés, sourds ou « fous » influencent notre perception et la manière dont le musée 

les juge. Les sentiments ont leur importance puisqu’ils modifient la valeur, non pas comme une 

mesure, mais comme une force qui transforme et fait reconnaître. Repenser l'accès, c'est penser 

plus grand. En effet, ce ne sont pas seulement des améliorations techniques ajoutées, mais des 

situations qui rendent les marginaux dignes et visibles. Le cas des musées immersifs qui 

intègrent une co-construction et une participation des visiteurs fait émerger cette idée 

d’échange, de renouveau et d’inclusion.  

Molinier (2021) va plus loin dans la réflexion en formulant l’hypothèse selon laquelle le musée 

doit être pensé pour un public universel, ce qui implique de solliciter et d’inclure les publics 

dès le début, en réfléchissant à la manière dont les choses sont réalisées en amont (sensations, 

simplicité, histoires, temps long), et non comme un ajout en aval. La co-création entre les 

créateurs d’expositions, les médiateurs et les publics diversifiés transforme le rôle de chacun. 

Le résultat ne relève pas d’une simple pédagogie, mais d’une véritable participation à la culture, 

où la diversité des pensées n’est plus seulement tolérée, mais pleinement intégrée à l’institution 

muséale.  

La question du corps, à la fois physique et psychique, engage des dimensions essentielles de la 

vie (Berrewaerts et al., 2016) : la sexualité, l’intimité, la place dans la société. Lorsque le lieu 

muséal se veut accueillant (Le Blanc, 2018), il met de côté les catégories sociales de classement, 

telles que « immigré » ou « migrant », pour devenir un espace où les personnes en situation de 

fragilité peuvent faire entendre leur histoire. Le musée se transforme alors en un lieu critique, 

capable d’interroger les mécanismes mêmes de classification. Cette hospitalité n’est pas une 

simple posture morale, elle implique une transformation de notre rapport à la connaissance, de 

ce qui est jugé digne d’être connu, dit, inscrit ou montré. 

La justice dans la manière de connaître s’exprime également dans la manière de se souvenir. 

Caswell et Cifor (2016) invitent à dépasser les règles juridiques, nécessaires mais générales, au 

profit d’une approche fondée sur le « care », c’est-à-dire l’attention portée aux autres. La 

personne qui gère les supports d’information (qu’il s’agisse d’archives ou d’expositions) n’est 

jamais neutre, elle occupe une position relationnelle, liée à celles et ceux qui créent, aux sujets 
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représentés, aux publics et aux communautés concernées. L’empathie radicale ne relève pas 

d’un simple sentiment individuel. Elle constitue une véritable éthique de la description, de la 

collecte et de l’accès, permettant aux personnes marginalisées d’être pleinement incluses dans 

le champ mémoriel (Caswell et Cifor, 2016). 

Lors de la création et de l'installation de musées immersifs, les musées se basent sur une 

nouvelle interprétation précise de l'histoire des travaux et des objets exposés. Cette approche 

dépend de l'utilisation de nombreuses sources divers et variées, telles que des documents 

d’archives, des récits du passé et des images, qui contribuent à restituer l’époque, la culture et 

la société dans lesquelles ces objets ont été conçus et utilisés. Robinson-Sweet (2018) et 

Sutherland (2017) pointent le problème principal : le fait que certains supports informationnels 

tels que les archives ne mentionnent aucunement la violence liée à la couleur de peau par 

exemple, octroie aux grandes institutions une sorte de pardon et des non-dits sur la réalité du 

contexte. La solution est de collecter de vrais témoignages, de mettre ce sujet en lumière 

différemment, de permettre à tout le monde d'y accéder et d’aider les groupes qui souhaitent 

conserver une mémoire. À titre d’exemple pour illustrer nos propos, le musée immersif sur les 

traces de l'esclavage, le Legacy Museum, qui se trouve à Montgomery (Alabama), est un 

exemple concret de dispositif immersif bâti sur un ancien lieu de stockage du coton où des 

esclaves étaient obligés de travailler, il offre une découverte de l'injustice raciale aux États-Unis 

à travers le temps. Les visiteurs revivent l’histoire en passant par différentes périodes, du 

commerce des esclaves à l'emprisonnement de masse. Et cela est possible grâce aux outils 

interactifs, aux récits personnels, aux expositions foisonnantes d'informations et aux œuvres 

d'art. L'expérience est faite pour être à la fois prenante, éducative et touchante. Le but est aussi 

d’interpeller sur certaines réalités sociales.  

En complément, l'exposition Beloved Suburbs ou Banlieues bien-aimées, présentée au Palais 

de la Porte Dorée à Paris (2025), est une installation d'immersion partielle. Elle relate l'histoire 

des banlieues françaises souvent mal vues, à l'aide d'archives, d'œuvres d'art et de témoignages. 

Elle propose une découverte de la richesse culturelle de ces lieux, en remettant en cause les 

idées reçues et en montrant leur importance dans l'histoire de la société française d'aujourd'hui.   

Pour aller plus loin dans l’importance des témoignages et de la participation des visiteurs, 

Dansereau (2021) expliquepour ce qui est du Québec, que les mœurs de l'époque où le pays 

était une colonie (les mots utilisés, les lois, les idées importantes) sont toujours présentes dans 

les bases de données, pour que cela change et évolue, il faut que les peuples autochtones aient 

le contrôle de leurs documents et que les idées importantes soient traduites (comme le dit Santos 
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en 2016) dans la manière dont on décrit et structure les informations au sein des environnements 

numériques. Ainsi, les archives et les musées sont directement liés, il est nécessaire de repenser 

les modes de présentation afin que chacun soit traité équitablement. 

Le changement doit aussi être enclenché par l’utilisation de la technologie. Deloche (2016) 

pense que numériser les collections modifie notre vision. La mise en base de données efface la 

dimension singulière de l’objet en le ramenant à un ensemble de propriétés techniques 

consignées dans une fiche descriptive. Lorsque l’objet est numérisé, il ne devient qu’une image 

et des caractéristiques descriptives (date, auteur, matériau, taille, provenance, etc.), 

transformant ainsi l’objet porteur d’histoire en données numériques. Ce mode de pensée change 

l'importance du musée : il passe du statut de lieu de conservation à celui de lieu de travail en 

réseau, d'un récipient à une plateforme de connaissances. Juanals (s.d.) soutient que le musée 

est un lieu ouvert où se rencontrent le réel, les outils numériques, les réseaux sociaux, les 

données ouvertes et où les gens co-créent du sens (Juanals, s.d.).  

Mais tout cela a un prix. De nouveaux acteurs, tels que les plateformes numériques, les cadres 

réglementaires émergents et les dispositifs techniques, redéfinissent les rapports d’autorité (qui 

décrit ? qui classe ? qui fait les liens ?). C'est pourquoi il est intéressant de mobiliser des 

approches hybrides qui intègrent innovation et inclusion : une intelligence artificielle facile à 

comprendre (Pisoni et al., 2021) qui permet d’adapter le langage, de créer des descriptions 

simples, de personnaliser sans cacher ; l'impression en 3D (Montusiewicz, et al., 2022) pour 

que l’on puisse interagir avec les objets, du braille pour permettre aux personnes non-voyantes 

de participer ; la réalité augmentée (Litvak et Kuflik, 2020) pour pousser l'expérience au-delà 

des murs ; les serious games intégrant la localisation (Volkmar et al., 2018) qui permettent de 

se replonger dans le lieu patrimonial en étant sur place. Ces technologies ne sont pas neutres, il 

faut pouvoir les créer avec la participation des gens (Pisoni et al., 2021) pour ne pas refaire, 

sous prétexte de nouveauté, des inégalités ou des erreurs de données. Afin que chacun trouve 

sa place dans la production du savoir, le numérique ne sert pas seulement à montrer, il élargit 

la possibilité à un plus grand nombre de personnes de s’exprimer, de témoigner et de démontrer. 

C’est à ce moment-là que la connaissance approfondie des documents et leur analyse prennent 

toute leur importance (Guimarães et al., 2025) puisqu’elle relie l’histoire des documents à la 

manière dont ils sont organisés et mobilisés, selon leurs modes de classement et de circulation, 

elle offre une lecture précieuse de la façon dont la connaissance s’organise et se structure en 

fonction de son contexte. À l'ère des humanités numériques, il faut absolument combiner cette 

réflexion avec la manière dont circulent les informations pour mettre en lumière le désordre 
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informationnel (absence de règles communes) et la domination de certaines idées (qui cachent 

certaines réalités).  

Pour que les changements que nous abordons ne soient pas seulement superficiels, il est 

nécessaire qu’ils soient encadrés par des règles clairement définies. Renaut (2011) propose 

d’observer une différence entre les diversités, les inégalités et l’injustice. Dans un pays 

démocratique, toutes les formes d’inégalité ne sont pas nécessairement injustes, seules celles 

qui privent les individus de leurs droits fondamentaux doivent être combattues. Forsé (2011) 

montre, en comparant les valeurs jugées importantes par les individus, qu’il existe une 

hiérarchie entre les idées : les besoins, l'équité, et enfin l'égalité totale. Les muséologues qui 

questionnent les idées reçues peuvent être d'accord avec cela, il faut d'abord un accès à tous et 

pour tous au musée (besoins), en rendant  le musée facile d'accès, accueillant, et en vulgarisant 

les savoirs scientifiques, puis il faut que ce soit juste (en reconnaissant que chacun apporte 

quelque chose de différent, par exemple en valorisant ce que savent les experts qui profitent des 

musées, comme l'ont dit Fontaine et d'autres auteurs (2016), et il faut le faire en prenant en 

compte l'égalité (ainsi, en évitant de créer des niveaux d'accès différents).  

  

Rosanvallon (2011) offre une perspective politique en avançant l'idée que le mérite est le plus 

important, ce qui fait de l'égalité des chances une façon de justifier les différences entre les 

gens. Un musée qui baserait sa réussite uniquement sur ses résultats, nombre de visiteurs, durée 

de présence ou degré d’intérêt, reproduirait en réalité la même logique qu’il prétend dépasser. 

Duru-Bellat (2013), à propos du système institutionnel, montre que les modes d’évaluation 

traduisent toujours une norme implicite qui demande de mesurer et de définir ce qui est légitime. 

Ce constat nous invite à repenser les outils d’évaluation. Les musées ne devraient pas seulement 

comptabiliser les flux de visiteurs, mais aussi s’interroger sur la qualité de la reconnaissance : 

les publics se sentent-ils considérés ? participent-ils aux décisions ? contribuent-ils à la 

production des contenus (textes d’exposition, choix de thématiques) ? Les sources 

d’information sont-elles diversifiées ? L’accès est-il réellement facilité ? L’accueil, inclusif ? 

De même, il convient de mesurer le pouvoir du musée : permet-il aux individus de se sentir plus 

compétents, d’apprendre, de renforcer leur autonomie culturelle ? Enfin, un musée juste se 

mesure aussi à sa capacité à réparer les inégalités. En effet, ouvrir ses archives, restituer 

symboliquement certains objets, collaborer avec des groupes historiquement marginalisés, sont 

autant d’actions qui traduisent un engagement vers une justice épistémique et sociale réelle. 
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En ce qui concerne les valeurs, l'idée de Koren (que Marchandeau Berreby a expliquée en 2020, 

et dont Bourdon a parlé en 2020) d’utiliser la raison pour choisir les valeurs rejoint la conception 

de la justice comme manière de percevoir et d’interpréter le monde. En effet, il ne s’agit pas 

d’opposer les émotions aux preuves, mais de reconnaître la valeur des explications issues de 

plusieurs horizons (modes), où la qualité d’un projet ne se réduit pas à des critères purement 

techniques. Soulet (2007) résume cette approche en affirmant qu’il faut à la fois agir avec 

justesse et être en mesure de justifier ses choix. Ainsi, s’adapter aux situations concrètes, tout 

en expliquant aux autres les raisons de ses décisions. C’est précisément le principe de ce que 

l’ICOM (2016) désigne comme « démocratie culturelle et inclusion » : non pas une posture 

morale, mais une manière de gouverner fondée sur la discussion, la reconnaissance et l’écoute. 

Cette approche suppose que les arguments, les interlocuteurs et les pratiques mêmes du dialogue 

deviennent des outils de gestion des désaccords, dans un cadre où l’on écoute, où l’on traduit 

les points de vue (Santos, 2016) et où l’on dépasse les différences symboliques pour construire 

un espace commun de sens. 

Parler de justice sans tenir compte du contexte dans lequel elle s’applique revient à adopter une 

approche trop abstraite. Girault (2016) rappelle que les musées africains, créés durant la période 

coloniale, ont dû subir une transformation afin de répondre aux besoins et aux attentes des 

populations locales. La mise en place de bases de données illustre une manière innovante 

d’articuler conservation patrimoniale et développement, le patrimoine n’y est plus envisagé 

comme une finalité, mais plutôt comme un levier permettant de renforcer les liens sociaux et 

favoriser l’accès aux ressources. Cette prise en compte du territoire se retrouve également dans 

certaines démarches de planification culturelle, notamment à travers la conception de cartes 

sensorielles (Abd El-Hamid El-Sayyad, 2019), qui mobilisent les sons et les odeurs pour 

identifier un lieu et offrir aux habitants une expérience sensible de leur environnement. 

 

Dans le domaine des médias, Mincke (2016) met en garde contre les effets d’une surcharge 

informationnelle, de la précarisation du travail et de la pensée uniforme, qui fragilisent l’esprit 

critique. Si le musée souhaite vraiment mettre en place un espace de débat avec le public, il doit 

alors proposer des temps de réflexion, des espaces de calme et fournir les outils nécessaires 

pour que chacun, en particulier les publics les moins entendus, puisse exprimer son expérience 

(Barrère, 2013). Dans la représentation, la justice ne se limite pas au contenu des expositions, 

elle intègre également les conditions médiatiques et économiques de leur production, qui 

devraient garantir la diversité des perspectives et engendrer une certaine réflexion critique. 
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À l’échelle internationale, Paquette (2015) met en évidence la manière dont les musées sont 

fréquemment mobilisés comme instruments de pouvoir dans l’influence culturelle, 

l’aménagement urbain ou l’architecture, tout en étant contraints de répondre à une double 

exigence : renforcer leur visibilité tout en demeurant accessibles à tous. Un risque persiste, celui 

d’une inclusion au rabais, une inclusion affichée mais dépourvue de moyens réels, où la 

responsabilité de l’ouverture repose finalement sur des communautés disposant de peu de 

ressources. 

Pour dépasser cette impasse, une réhabilitation de la logique du don, non pas comme une forme 

de charité, mais comme un échange réciproque entre le musée et le public, doit être pensée. Le 

musée reçoit des savoirs et des contributions des communautés, leur offre en retour de la 

visibilité, des espaces, des moyens, et partage avec elles le pouvoir symbolique et la 

reconnaissance. Cette dynamique repose sur la création de liens sociaux plutôt que sur une 

simple logique comptable. Lorsque les publics sont en situation de fragilité psychologique ou 

cognitive, l’art dépasse la seule dimension thérapeutique, elle devient un moyen d’émancipation 

et de participation citoyenne. Certains auteurs interrogent ainsi la réception de l’art produit par 

des personnes en situation de neurodivergence. En effet, nous pouvons être amenés à nous 

demander si cet art est réellement reconnu pour sa valeur esthétique, ou seulement apprécié par 

bienveillance ? Pour que l’inclusion soit véritable, elle doit s’appuyer sur une reconnaissance 

publique concrète, à travers des scènes, des réseaux, des marchés et des instances critiques, qui 

permettent à chacun d’affirmer sa singularité dans des conditions d’égalité. Velasco et 

Triantafyllou (2018) illustrent cette idée à travers l’exemple de Lucienne Forest, en montrant 

comment les collaborations entre culture et santé (musées, opéras, institutions culturelles) 

ouvrent des passerelles vers la société : créer, coopérer, être reconnu. Ces actions ne remplacent 

pas les soins, mais les complètent en facilitant l’insertion sociale et la reconnaissance des 

individus au sein de la collectivité. 

Ces actions s'appuient sur l'idée que chacun possède des capacités (Fontaine et al., 2016). Il 

s’agit de passer d’une vision des publics comme de simples utilisateurs à une reconnaissance 

de leur rôle d’experts. La justice ne réside pas uniquement dans l’accès à un service culturel 

standardisé, mais dans la co-construction d’environnements qui permettent à chacun de décider 

par lui-même et d’agir en sujet. Dans cette perspective, la participation impliquant les personnes 

concernées (Fiorini, 2013) ne constitue pas un simple complément démocratique, elle 

représente une manière de co-construire ensemble, de définir collectivement les problèmes, les 
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catégories et les solutions, autrement dit, de partager les cadres mêmes de compréhension du 

monde. 

Enfin, pour que la justice soit effective, il est nécessaire de mettre en place une politique de 

traduction (Santos, 2016 ; Scheiner, 2016). Scheiner souligne que les musées privilégient 

souvent certaines langues, notamment le français et l’anglais, rendant ainsi invisibles d’autres 

langues, comme le portugais, l’espagnol ou l’arabe. Traduire ne consiste pas à universaliser un 

concept, mais à tisser des liens entre des entités multiculturelles.  

Un musée véritablement ouvert à tous, ne se limite pas à présenter ce qui est déjà reconnu. Il 

favorise les conditions d’apprentissage mutuel, même lorsque la traduction s’avère difficile. 

Lorsqu’un concept ne passe pas, cela peut révéler une différence essentielle qu’il importe de 

reconnaître et de préserver, plutôt que d’effacer. Dans cette optique, les débats sur les 

définitions (Robinson, 2021) ou sur leurs transformations (ICOM, 2016) ne constituent pas des 

obstacles, mais bien des signes de viabilité, puisqu’ils illustrent la capacité d’un collectif à se 

transformer sans perdre son identité. L’équité des savoirs ne se fonde pas sur un consensus figé, 

mais sur la qualité des processus, qui permettent de choisir, d’ajuster et de justifier, ainsi que 

sur la reconnaissance durable des voix longtemps marginalisées (Soulet, 2007). 

L’histoire des musées contemporains peut être comprise non pas seulement comme une série 

d’évolutions techniques, mais aussi comme un ensemble de transformations profondes du sens 

même du savoir patrimonial pour le public. L’analyse de l’histoire des musées de Maria Cristina 

Cabral (2011) met en lumière la première transformation majeure : le passage de la « boîte 

divisée » à l’espace ouvert ne relève pas uniquement d’un changement architectural, mais 

traduit une mutation dans la relation entre les œuvres, leur présentation et les visiteurs. 

Les musées contemporains (numériques et par extension, immersifs) ne se limitent pas à 

exposer, ils orientent le regard, construisent la compréhension, hiérarchisent les rapports entre 

proximité et distance, et reconfigurent la relation entre l’œuvre et son autonomie. Or, comme 

le souligne Cabral, cette autonomie demeure relative, elle s’inscrit dans le cadre des multiples 

courants artistiques modernes et répond à une finalité pédagogique affirmée. D’ailleurs, le 

Museum of Modern Art (MoMA) illustre parfaitement cette évolution, en abandonnant une 

classification figée au profit d’une présentation fondée sur les mouvements artistiques, il établit 

de nouveaux liens entre disciplines, renouvelle le jugement esthétique et dissipe l’image du 

musée comme un lieu sacralisé et figé. Ce tournant mérite toute notre attention. Le musée 
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moderne n’est plus un simple espace de dépôt ou de conservation, il devient un acteur de 

compréhension et de transformation sociale (Cabral, 2011). 

  

La manière dont le musée agit et la capacité qu’il détient à influencer la société ne se manifeste 

pas uniquement par son architecture, mais aussi par de multiples façons. Les outils numériques 

destinés à la communication ne sont pas simplement un ajout de fonctionnalités, ils modifient 

profondément la participation à la culture. Collin et ses collègues insistent sur le fait que la 

fracture numérique ne concerne pas uniquement la question d’équipement, mais aussi celle de 

compétences et d’opportunités d’usage. Lorsqu’un outil numérique permet de redonner la 

parole aux personnes muettes (avec le projet Magic Voice Tablet), ou encore lorsque cet outil 

offre l’opportunité à des enfants d'interagir avec les autres, il ne s’agit pas d’un simple dispositif 

technique : cela permet une participation réelle et active à la société. Les auteurs soulignent 

également qu’il dépend de tout un système ; en effet, ces outils deviennent efficaces dans un 

cadre précis : s'ils sont utilisés avec les familles, les experts, les institutions et même 

l'administration. La technologie ne favorise la participation citoyenne que si l’ensemble du 

système reconnaît aux personnes qui l’utilisent le droit de prendre part aux décisions. 

 

L’image préconçue du musée ne se limite pas à ses expositions, elle se construit également à 

travers les ouvrages qui mettent en lumière ce que l’on a souvent tendance à oublier. Marie-

Sylvie Poli explique que le musée est devenu un personnage de roman, un symbole avec de 

nombreux aspects comme son architecture, ses expositions, ses responsables, ses boutiques, son 

argent et sa représentation. Les références qu'elle utilise offrent une analyse critique. Le musée 

relève parfois d’une quête spirituelle, parfois du monde trop intense, parfois d’un lieu de 

rencontres ou d’un monde trop intense, parfois d’un lieu de rencontres ou d’un endroit où l'on 

lutte pour survivre et où le patrimoine devient vital. Contrairement à une vision classique et 

simpliste, où le musée transmet, la fiction révèle des rapports de pouvoir, des dérives 

commerciales et une sacralisation des œuvres. Défendre une « vision poétique du musée », c'est 

inviter les muséologues et les chercheurs à s'intéresser aux idées qui remettent en question leur 

travail, non pas pour croire n'importe quelle histoire, mais pour comprendre ce que ces histoires 

disent des dépendances, des aspects sacrés et des injustices symboliques que le musée a 

tendance à ignorer (Poli, 2015).  
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Cette remise en question s'inscrit dans l'idée de faire participer les visiteurs. Comme le montrent 

les écomusées et les musées de société, Julie Guiyot-Corteville rappelle que la médiation, si 

elle est bien faite, n'est pas une simple diffusion d'informations, mais un échange où chacun 

partage ses connaissances. La participation va plus loin, elle donne au public un vrai rôle dans 

le modelage du musée et dans la manière dont il est pensé, dans la collecte d'objets et dans la 

manière dont l'histoire est racontée. Les expériences du Rize à Villeurbanne, de l'écomusée du 

Fier Monde à Montréal ou du Val de Bièvre montrent les avantages (inclusion, sentiment 

d'appropriation, développement personnel) mais aussi les inconvénients (temps, argent, 

implication des équipes, besoin de redéfinir les responsabilités). En réalité, ce qui pose 

problème, ce n'est pas le manque de bonne volonté, mais la façon dont les musées sont organisés 

sur les plans financier et politique. A cet effet, faire de la participation un élément central, c'est 

changer la répartition pécuniaire, les métiers, les critères d’évaluation du travail, et accepter que 

les compétences des conservateurs soient confrontées à d'autres savoirs, sans pour autant 

disparaître (Guiyot-Corteville, 2013).  

Daniel Jacobi propose une manière utile de comprendre ces tensions. En distinguant la vision 

traditionnelle des musées, la remise en question et la manière de les étudier, il montre qu'il 

existe une multitude de compréhensions et d’actions dans ce domaine. De plus, sa vision de 

l'évolution des musées, depuis le XIXe siècle où leur rôle tenait à enseigner et à sacraliser les 

objets, jusqu'à aujourd'hui où la communication, les événements et le virtuel occupent une place 

majeure, montre que l'on attend du musée de conserver et d’enseigner, bien sûr, mais aussi 

d’attirer et de fidéliser les visiteurs. Cela ne veut pas dire que l'aspect scientifique est moindre, 

au contraire, selon Jacobi, le musée doit à la fois être scientifique et culturel. Il est important de 

le rappeler, l'inclusion, la participation et le numérique ne remplacent pas la science, ils la 

complètent et changent la façon dont elle est présentée au public. Cela appelle à la vigilance 

afin de ne pas tout mélanger et à ne pas oublier que le musée doit apporter des preuves, des 

arguments et des connaissances spécialisées (Jacobi, 2016).  

Ces discussions sur les musées sont liées à des enjeux plus larges de justice sociale. Sandrine 

Kott, en étudiant l'OIT21, met en évidence la difficulté d’une organisation chargée d’établir des 

normes de respect au travail à l’échelle mondiale, tout en devant composer avec les logiques du 

capitalisme global. La question qu'elle pose est de savoir comment créer une base commune de 

justice alors que les pouvoirs des pays diminuent et que la concurrence est partout. Cette 

 
21 Organisation internationale du travail 
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question se pose aussi au musée : comment tenir les promesses d'égalité culturelle quand les 

réalités économiques imposent de simplifier, de mesurer et de rendre visible ? Pierre 

Rosanvallon souligne un autre aspect du problème en montrant que l'idée de récompenser le 

mérite est fausse : l'« égalité des chances » sert à justifier les différences lorsqu’elle se limite à 

une compétition entre les talents. Appliqué aux actions culturelles, l'avertissement est clair, si 

on mesure le succès seulement par le nombre de visiteurs, par l'engagement mesuré, on risque 

de réintroduire une manière de penser qui fait peser sur chacun la responsabilité individuelle de 

s’intéresser à la culture, sans interroger les causes structurelles ni les moyens de mieux partager 

et reconnaître les savoirs (Kott, 2018 ; Rosanvallon, 2011).  

C'est ce que Didier Lapeyronnie explique lorsqu’il étudie les quartiers populaires en parlant 

d'une « façon de penser la discrimination ». Les inégalités concrètes sont liées à la manière 

dont les habitants sont dévalorisés, en les cloisonnant dans une image négative. Si on prend 

cette idée au sérieux, le musée ne peut pas simplement proposer l'accès, il doit également revoir 

les modes de désignation : quels quartiers, quels publics, quels problèmes ? Sinon, le risque est 

de reproduire, par ses propres actions, les problèmes qu'il veut résoudre. La justice culturelle 

ne consiste pas seulement à offrir un service, elle concerne le droit de se montrer et d'être 

reconnu avec respect (Lapeyronnie, 2011).  

À l'autre bout du spectre, avec les héritages « actuels », l'étude de Zhu et Lin (2022) observe 

met en lumière un problème majeur, celui du patrimoine culturel immatériel, essentiel pour 

l'identité et le dialogue, s'affaiblit à cause de la mondialisation et de l'importance donnée aux 

biens matériels. Les trois problèmes qu'ils soulignent : arrêt de la transmission, manque de 

compréhension et absence de moyens qui sont également des éléments soulevés dans nos 

résultats d’interview avec Beck qui affirme que le coût et l’absence de moyens peuvent limiter 

les musées.  Aussi, l’étude de Zhu et Lin montre que la survie du patrimoine culturel immatériel 

dépend d'un environnement à la fois technique (numérisation 3D, plateformes et outils 

immersifs) et social (protection juridique et participation de la communauté). Ici, le numérique 

n'est ni la solution miracle ni l'ennemi, il peut stabiliser ou dynamiser selon qu'il est vu comme 

un simple outil d’archivage ou comme un lieu d'échanges. Les auteurs insistent sur l'importance 

de bien associer l'innovation technique et la gestion par la communauté. (Zhu et Lin, 2022)  

Cette association se retrouve également dans les cartes sensorielles utilisées pour la 

planification culturelle (Abd El-Hamid El-Sayyad). Prendre en compte les paysages sonores et 

olfactifs, c'est remettre l'expérience de la ville : souvenirs, habitudes et perceptions, au centre 

des projets de rénovation. On comprend alors que la durabilité du patrimoine n'est pas un état 
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fixe, mais un processus. Et elle dépend de la capacité à lier les héritages, à concevoir et à 

designer en ayant conscience de l'environnement et en tenant compte de l'avis des habitants. 

Cette démarche est très politique fait des habitants les acteurs d'un diagnostic et d'un projet, au 

lieu de les considérer comme de simples utilisateurs (Abd El-Hamid El-Sayyad, 2019).  

Dans cette optique, les expériences en réalité augmentée étudiées par Litvak et Kuflik sont 

intéressantes, non pas pour leur aspect technique, mais pour le type d'expérience qu'elles 

permettent en extérieur : mains libres, orientation précise et navigation entre les lieux 

intéressants visibles. Les contraintes telles que la luminosité, l’ergonomie et l’attention à 

l’environnement sont importantes, car elles influencent l’adoption. Si ces outils doivent devenir 

courants dans l’expansion culturelle, il est essentiel de les concevoir en tenant compte des 

usages réels et des limites d'efforts acceptables. Il faut donc une conception qui prenne en 

compte les capacités cognitives et sensorielles des visiteurs comme un élément de justice (qui 

peuvent les utiliser, dans quelles conditions et à quel prix ?) (Litvak et Kuflik, 2020).  

Le musée actuel, comme Cabral l'explique en tant qu'historien, ne se résume plus à une 

structure, il crée des visions et des modalités de compréhension. Aujourd'hui, cette création 

s'étend et elle comprend l'usage de la technologie ayant pour finalité l'accès numérique, la 

remise en question des idées reçues, la façon dont les gens peuvent s'exprimer, le lien entre les 

objectifs scientifiques et culturels (Jacobi), et, plus largement, les conditions sociales de 

l'équité. Elle implique aussi une façon de prendre soin du patrimoine en utilisant la technologie 

et en étant attentif.  

   

Si l'on cherche une idée fédératrice de ces contributions sans changer leur importance, on peut 

dire ceci : la lutte contre les inégalités sociales, géographiques et symboliques, dans et par les 

musées, ne consiste pas à ajouter quelques éléments inclusifs à une structure qui, elle, demeure 

inchangée, mais à considérer le musée comme un moyen d'assurer une justice basée sur la 

connaissance. C’est un enjeu de moyens, parce qu'il faut des lieux, du temps, de l'argent, des 

emplois, des mesures adaptées, même pour les procédures administratives les plus simples, afin 

que la promesse d'accès devienne réelle. C’est un enjeu de justice, parce que l'essentiel est que 

chacun puisse se montrer et s'exprimer avec dignité, que les besoins et les fragilités soient 

reconnus, et que les moyens de comprendre et d'être compris soient répartis équitablement. 

C’est un enjeu de connaissance, enfin, parce que l'enjeu n'est pas seulement d'accéder à des 

informations, mais de décider ensemble ce qui est considéré comme savoir, ce qui est considéré 

comme une preuve, et ce qui mérite d'être retenu et transmis.   
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Dans cet ordre d’idées, les exigences des auteurs mentionnés ne sont pas opposées mais se 

complètent. Elles forment un ensemble de règles communes où l'ouverture d'esprit de Cabral 

rejoint la capacité des citoyens à utiliser les outils numériques, où la critique poétique remet en 

question les certitudes des professionnels, où la participation met à l'épreuve l'autorité, où la 

classification de Jacobi protège l'aspect scientifique tout en étant présente sur la scène publique, 

où Kott, Rosanvallon, Lapeyronnie et Martuccelli rappellent que les inégalités se développent 

grâce à des catégories, des justifications et des infrastructures, et où les propositions de Zhu et 

Lin, d'Abd El-Hamid El-Sayyad et de Litvak et Kuflik offrent des moyens concrets pour que la 

transmission soit durable, compréhensible et vécue. C'est seulement ainsi que le musée pourra 

concilier sa mission de conservation du patrimoine et sa responsabilité sociale, en considérant 

la conservation et la justice non pas comme des choses opposées, mais comme deux façons de 

remplir un même devoir envers le public. (Jacobi, 2016 ; Kott, 2018 ; Lapeyronnie, 2011 ; 

Martuccelli, 2011 ; Abd El-Hamid El-Sayyad, 2019 ; Litvak et Kuflik, 2020)  

  

Suite à cette réflexion à propos des mutations des musées, il devient nécessaire de s’intéresser 

à la façon dont ces lieux prennent leurs responsabilités face aux problèmes émergents. La 

question de la sauvegarde et de la conservation ne veut plus seulement signifier que les objets 

ne s'abîment pas, mais inclut désormais des idées morales et écologiques plus vastes. La section 

suivante s’intéressera plus amplement aux actions que les musées doivent entreprendre en 

matière de conservation, aux règles morales que cela implique, ainsi qu’aux façons de gérer le 

patrimoine de manière durable qui en découlent.   

  

1.2. Responsabilité : conservation, éthique et gestion durable du patrimoine  

Le rôle lié au patrimoine ne se limite plus à une simple tâche de gestion ou de protection. Il 

implique des aspects moraux, politiques et liés à la connaissance, que ce soit dans la façon de 

protéger ou de transmettre les biens culturels. Ce rôle est d'autant plus important que les 

questions liées au patrimoine sont aujourd'hui confrontées à de nombreuses tensions : entre 

protection et accès, entre ce qui est réel et ce qui est virtuel, entre tradition et nouveauté, entre 

l'inclusion du public et l'autorité des experts. Dans ce cadre, la protection durable du patrimoine 

culturel, surtout dans les musées, doit être revue comme un acte de justice lié à la connaissance 

(Fricker, 2007), autrement dit, un rôle consistant à reconnaître, transmettre et créer diverses 

connaissances sur les objets culturels.  
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À cette prétention à l’universalité répond une critique de plus en plus audible, celle d’un 

«épistémicide» (Santos, 2016), la destruction des savoirs. Le musée, dans sa forme peut-être la 

plus achevée, est à la pointe de ce dévoiement : en imposant des normes, des catégories, des 

hiérarchies de valeurs qui invisibilisent les savoirs non reconnus.  

Dans le domaine des documents, le contexte est considéré comme tout ce qui entoure la 

création, l'utilisation et la vie d'un document. Il se divise en plusieurs parties liées : les lois et 

règles, l'origine, le déroulement, les documents eux-mêmes et la technologie (Tognoli, 2024). 

Ces aspects sont pertinents pour bien comprendre, être sûr de l'authenticité et voir la valeur pour 

la société, des informations. Le but est de ranger les savoirs non pas comme des choses 

abstraites, mais comme des créations liées à un endroit, avec une culture, des liens, un parcours 

et une mémoire vivante.  

Certains musées proposent désormais une véritable expérience immersive, invitant le visiteur à 

pénétrer dans un univers où il ressent, où une histoire lui est racontée et où l’émotion occupe 

une place centrale. Ces dispositifs, qu’ils reposent sur des technologies virtuelles, des 

projections enveloppantes ou des environnements interactifs, ne se contentent plus de montrer 

des objets ou des œuvres, ils narrent des histoires, recréent des ambiances et replacent les items 

dans leur contexte originel. Ce faisant, ils choisissent, parfois sans le dire clairement, une 

approche centrée sur le contexte, qui articule étroitement le contenu, la forme et le sens. 

Les musées immersifs cherchent à recréer les parcours vécus des œuvres ou des objets. Ils 

étudient le contexte et l’époque de leur conception, leurs usages, ainsi que leur évolution dans 

le temps et l’espace. L'idée de recontextualisation, devient une structure importante puisqu’elle 

permet de passer d'une présentation figée de l'information à une histoire dynamique dotée de 

sens qui touche au système cognitif du visiteur. 

 Ils rejoignent ainsi un but plus grand pour l'organisation des savoirs, en recréant les liens perdus 

et en ancrant les connaissances dans la société, la culture et l'histoire. Ainsi, ils permettent de 

vivre une expérience où la recontextualisation facilite la compréhension, où le passé en 

mouvement appelle les sens, où se raconte une histoire tissée de liens logiques, alors que les 

systèmes de documents classiques reposent davantage sur la description, le classement et 

l'organisation de l'information.  

Dans les deux cas, la façon dont on utilise les choses devient pertinente pour l’appréhension. Il 

ne s'agit plus seulement de garder, mais de réactiver les connaissances. Ainsi, en mobilisant les 

enjeux de la mise en contexte des documents et les possibilités des musées immersifs, on 
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aperçoit les bases d'une nouvelle transmission des savoirs, où la connaissance n'est plus 

immobile mais vécue, liée à de nombreux contextes et porteuse de sens, d'émotion et de 

mémoire partagée.  

L'arrivée des technologies numériques dans le domaine du patrimoine transforme profondément 

la manière dont ce rôle est exercé. Grâce à la numérisation 3D, aux copies numériques, à la 

réalité augmentée ou aux systèmes d'information sur le patrimoine, une nouvelle infrastructure 

technologique et scientifique se met en place, redéfinissant les règles de preuve, de visibilité, 

d'authenticité et de transmission. Cependant, même si ces outils offrent des possibilités de 

documentation, d'analyse et de présentation sans précédent, ils posent également des défis en 

matière de gestion des données, d'interprétation des modèles et de contrôle de la connaissance 

des savoirs produits. Dans ce processus, le musée n'est plus seulement un lieu de conservation 

des objets, mais un outil de savoir numérique, où la répartition des rôles entre experts, public et 

technologies est remise en question.  

Les musées sont généralement définis comme des lieux de conservation, de recherche et de 

transmission du patrimoine matériel et immatériel. Mais cette définition, qui semble acceptée 

par tous, cache une tension ancienne : qui décide de ce qui mérite d'être conservé ? Quelles 

connaissances sont considérées comme valables ? Quels récits sont exclus ? Depuis la deuxième 

moitié du XXe siècle, l'étude critique des musées (Bennet et Bennet 2004) a mis en évidence 

les aspects normatifs, politiques et parfois liés à la colonisation de la création du patrimoine 

dans les musées. De ce point de vue, les musées sont aussi des outils de pouvoir symbolique 

qui organisent ce qui est visible et invisible, ce qui est conservé et ce qui est oublié.  

Dans un contexte où les savoirs sont de plus en plus transformés en données et gérés par des 

algorithmes, ce rôle lié à la connaissance prend une nouvelle tournure. La transformation 

numérique des musées, la numérisation des collections, la mise en ligne des bases de données, 

les expériences immersives, l'intelligence artificielle ne sont pas sans conséquences. Elle 

modifie l’accès au savoir, les règles de validation scientifique et les formes d'interprétation 

autorisées. La question principale devient alors : comment assurer une justice fondée sur la 

connaissance dans les musées à l'ère numérique ?  

La justice fondée sur la connaissance, telle que Miranda Fricker l'a expliquée en 2007, consiste 

à reconnaître que tout le monde a la même capacité à comprendre et à témoigner. Cela combat 

deux types d'injustice : l'injustice de témoignage (lorsqu'on ne croit pas quelqu'un à cause de 

qui il est) et l'injustice d'interprétation (lorsqu'un groupe n'a pas les idées pour expliquer ce qu'il 
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vit). De ce fait, cette approche aide à comprendre pourquoi certaines connaissances sont 

davantage mises en avant, produites et acceptées que d'autres. Qui peut dire ce qu'est un objet 

? En utilisant quelles idées ? Qui décide des informations importantes à son sujet ? Quels 

souvenirs sont exposés au public ? Cette idée nous pousse à changer notre façon de faire, au 

lieu de simplement conserver les objets, il faut aussi veiller à ce que chacun puisse les 

comprendre et les raconter à sa manière.  

Dans cette perspective, les outils numériques ne doivent pas être réduit à des moyens techniques 

d'aider à la conservation, mais ils doivent être perçu comme des acteurs importants dans la 

création de connaissances. Ils changent la conservation elle-même, ses pratiques, ses artefacts, 

en introduisant de nouvelles approches, modalités, actions, etc.  

L'atelier international qui a eu lieu à Madère en 2017 (Ioannides et al., 2018) appui cette 

évolution. Cet événement, qui s'inscrit dans un mouvement européen, a permis de présenter de 

nouvelles technologies utilisées dans le secteur patrimonial : la documentation en 3D, les cartes 

numériques, la réalité virtuelle, le partage d'informations, la conservation numérique, afin de 

prévenir les problèmes. L'objectif était double : améliorer la conservation grâce à une 

documentation très précise, et encourager les citoyens à s'impliquer par la découverte de 

technologies immersives. L'élément qui en ressort met en évidence l’évolution des technologies 

liées au patrimoine, où le numérique aide à la fois la science et la participation de tous.  

De ce fait, en créant un modèle 3D d'un artefact ou d'un lieu, on ne se contente pas de copier sa 

forme, on le crée de manière à l'interpréter, basée sur des choix de méthodes, des visuels, et des 

objectifs scientifiques ou éducatifs. Comme le rappellent Gaugne et al. (2022), la réalité étendue 

(XR) ne cherche pas seulement à être fidèle à la réalité, mais aussi à ce que les reconstitutions 

soient crédibles et utiles pour une compréhension efficiente : il s'agit de voir, de manipuler et 

de partager des objets et des lieux culturels de manière immersive, interactive et collaborative.  

Un exemple très parlant de cette avancée est le jumeau numérique dont nous avons 

précédemment parlé. Au départ utilisé dans l'armée et l'industrie, ce système crée une copie 

virtuelle d'un objet réel, qui évolue en fonction des informations envoyées par des capteurs en 

temps réel. Dans le domaine du patrimoine, cette technologie permet de créer un modèle, de 

surveiller, d'imaginer et de prévoir l'état d'un bien culturel, surtout s'il est fait de matériaux 

fragiles comme le bois.  

Dans leur analyse du bateau de Quanzhou, Wang et ses collègues (2022) expliquent comment 

un ensemble de détecteurs permet d'obtenir des informations fixes et changeantes sur 
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l'environnement du bateau, notamment ses niveaux d'humidité, ses variations de forme, etc., 

afin d'alimenter un système informatique qui envisage différentes manières de le conserver en 

bon état. Le modèle suit un processus en quatre étapes : organiser, examiner, soigner, 

commenter. Cette logique est tournée vers l'avenir de la conservation à long termes, qui devient 

une gestion en direct, basée sur l'étude constante des dangers. Ceci aide également à réduire les 

actions physiques, qui coûtent souvent cher et peuvent, à répétition, abîmer les items. Cela 

ouvre la voie à une pratique de préservation réduisant le nombre d'actions possible sur l’objet, 

en se basant sur la prévision plutôt que sur la réparation. Mais cette observation crée aussi une 

nouvelle obligation : celle de s'assurer de la qualité et de la provenance des informations, de la 

clarté du fonctionnement des simulations informatiques, et de la facilité d'accès aux systèmes 

numériques.  

Ainsi, la copie numérique peut être vue comme une technologie qui rend la connaissance plus 

juste, en permettant d’observer et de veiller en permanence, de partager et de modifier les états 

d'un bien culturel, elle crée également des discussions entre les professionnels en charge de la 

conservation, les chercheurs, le public et les organisations. Elle concentre le savoir, et les 

décisions concernant la conservation sont négociées en temps réel.  

Le regroupement des technologies numériques, des détecteurs, de l'intelligence artificielle et 

des écrans immersifs modifie donc profondément les responsabilités des personnes qui 

s'occupent du patrimoine. Le musée numérique n'est pas seulement une copie de son équivalent 

réel, mais un moyen de créer des connaissances en réseau, en mobilisant des compétences 

variées : archéologues, ingénieurs, spécialistes des données, artistes numériques, personnes qui 

aident à comprendre la culture. Par conséquent, on ne peut plus penser à la responsabilité 

comme un cas isolé ou de hiérarchique. Elle est maintenant partagée, à la fois au niveau 

technique (façons de traiter les informations), au niveau des organisations (partage des 

compétences) et au niveau de la connaissance (nombreuses façons d'interpréter). Cette éthique 

partagée exige une plus grande attention : chaque technologie, chaque règle de métadonnées, 

chaque façon de montrer les choses, contribue à créer une certaine vision du monde 

patrimonial.  

Comme le résume la pensée de Gaugne et de ses collègues (2022), le fait de pouvoir relier 

différents niveaux (objet, site, environnement) grâce à la XR ne doit pas mener à une vision 

unique, mais à une multiplication des points de vue, rendue possible par la capacité à travailler 

ensemble, à partager des annotations, à reconstituer de manière collaborative. Cette ouverture 

à différentes interprétations est essentielle pour que la connaissance du patrimoine soit juste. Il 
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ne s'agit pas de garder un objet immobile, mais de permettre à un savoir vivant, situé et varié 

de continuer à exister.  

Le développement de ces technologies change profondément notre rapport à la culture et les 

usages qu’on en fait, pas seulement comme des souvenirs, mais aussi comme des éléments 

actifs d'un système de pensée partagé. Dans son étude, Olivia Menaguale (2023) souligne 

comment la copie numérique transforme les idées reçues sur la conservation, partant du soin 

des objets à la sauvegarde des informations, de la stabilité physique à la souplesse numérique, 

de l'importance des musées à un accès possible partout. Ce changement est un choix politique, 

face à ce que Boaventura de Sousa Santos appelle la destruction des connaissances, c'est-à-dire 

l'effacement organisé de certaines formes de savoir, la copie numérique peut alors être vue 

comme un outil de réparation. 

En réalité, la numérisation ne se contente pas de copier. Elle permet d'améliorer, de donner du 

contexte, d'analyser et de partager des types de connaissances auparavant impossibles à obtenir. 

La copie numérique n'est pas seulement une image fixe d'un objet disparu, c'est un ensemble 

d'informations vivantes, capable de changer avec les données, les interprétations et les usages. 

Elle devient un moyen d'apprendre, une façon de se relever après des difficultés, et même un 

nouvel espace de musée virtuel à part entière. Mais cette capacité à se relever grâce au 

numérique soulève elle-même des questions importantes : qui contrôle les données ? Quelles 

règles définissent leur organisation ? Quelles interprétations sont acceptées ou rejetées ? La 

justice en matière de connaissances dans ce contexte signifie non seulement rendre les objets 

accessibles, mais aussi garantir que tout le monde ait les mêmes chances de créer, d'expliquer, 

de partager et d'interpréter les données culturelles. Ce n'est pas seulement une question 

technique, mais un devoir politique envers la diversité des histoires du passé.  

La question de la valeur de la copie numérique ne peut être abordée sans parler des idées de 

Walter Benjamin (1936). Benjamin explique que l'« aura » d'une œuvre, sa présence unique 

dans le temps et dans l'espace, son ici et maintenant, est changée de façon irréversible par sa 

reproduction. Cette idée prend une nouvelle importance dans le monde numérique : que devient 

l'aura dans l'espace immatériel, facile à multiplier, et interactif de la transformation numérique 

du patrimoine ?  

Navarro et Renaud (2024), en s'appuyant sur les idées de Benjamin et de Nathalie Heinich 

(1998), s'interrogent sur les notions d'unicité et d'authenticité à l'ère du numérique. Même si 

l'objet original conserve une forte valeur symbolique, les reproductions numériques contribuent 
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également à la valorisation du patrimoine sur les plans social, politique, scientifique et 

esthétique. Elles ne sont pas de simples remplacements, mais des éléments actifs de la mise en 

valeur, au sein de nombreux moyens de partage (musées, industries culturelles, plateformes 

numériques, établissements d'enseignement).  

Ce changement dans l'importance accordée au patrimoine implique une nouvelle définition de 

ce qui est considéré comme authentique. L'authenticité n'est plus forcément matérielle, mais 

liée au contexte, à l'information, à l'expérience. Une reconstitution virtuelle peut être exacte sur 

le plan historique, scientifiquement fiable et culturellement importante, même si elle diffère de 

l'original sur le plan matériel. Cela entraîne une nouvelle responsabilité : celle de l'honnêteté 

des intentions, de la rigueur des méthodes, de la transparence des sources et des choix 

d'interprétation.  

La promesse d'un accès plus large à notre héritage grâce aux copies numériques ne doit pas 

cacher les problèmes qu'elle pose. Comme le montrent King, Stark et Cooke (2016), le 

numérique peut aussi aggraver certaines inégalités, qu'elles soient sociales, économiques ou 

culturelles, si les règles pour le mettre en place sont décidées par des organismes peu 

transparents ou avec des outils techniques difficiles à utiliser. Le numérique peut devenir un 

simple onéreux, si on ne réfléchit pas en amont à son utilité, aux traditions culturelles et à la 

capacité du public à se l'approprier. Le numérique n'est pas forcément un moyen de rendre les 

choses plus accessibles à tous. Il peut même exclure si cela renforce le pouvoir des institutions, 

empêche l'accès aux connaissances ou rend le contenu difficile à comprendre. La participation 

du public, qui est très importante pour que les connaissances soient justes, nécessite d'être 

vraiment ouvert à l'interprétation collective, aux critiques et aux annotations partagées. 

Cependant, cette construction commune est encore souvent bloquée par la peur de perdre le 

contrôle, ou par un manque de moyens et de compétences pour organiser un partage numérique 

qui inclut tout le monde.  

De plus, l'endroit où se situe la valeur culturelle, comme le disent King et ses collègues, 

demeure un point important. L'accès numérique enlève les objets de leur lieu d'origine, mais il 

ne doit pas faire oublier leur lien avec l'endroit, l'environnement, l’époque et l'histoire. Il y a un 

grand risque de voir se développer une culture du patrimoine mondial uniforme, comme le 

craignent Poulopoulos et Wallace (2022), si les échanges numériques ne sont pas organisés 

avec des règles communes à toutes les cultures, permettant de respecter les différentes histoires 

et les différentes façons de voir les choses.  
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Un autre grand défi est l’important volume d’informations produites par la numérisation 

massive. Plus d'images, plus de modèles, plus de bases de données, mais aussi, peut-être, moins 

de clarté, moins de détails sur le contexte et moins de capacité à comprendre et à critiquer. Cette 

abondance de documents peut donner l'illusion que l'on sait tout, alors même que les façons 

d'interpréter s'effondrent.  

C'est pourquoi la mise en place de règles relatives aux métadonnées, à la compatibilité des 

systèmes et à la qualité des commentaires devient essentielle (Poulopoulos et Wallace, 2022). 

Les métadonnées sont les bases invisibles de l'interprétation, elles permettent de donner un 

contexte à une image, de comparer différentes sources et de créer des histoires. Mais si elles 

sont mal faites, incomplètes ou absentes, elles transforment les reproductions en objets 

silencieux, coupés de toute possibilité de compréhension.  

La justice dans le partage numérique du patrimoine nécessite donc non seulement de créer des 

données, mais aussi de concevoir des outils et des langages qui permettent de naviguer dans ces 

données, de les critiquer et de les améliorer. Cela demande de mobiliser différentes 

compétences : scientifiques, informatiques, muséographiques, linguistiques, etc. Il faut penser 

les musées numériques non pas comme des vitrines interactives, mais comme des lieux 

d'échange où l'interprétation est partagée.  

Enfin, cette idée demande une réflexion générale. Il ne suffit pas d'ajouter de la technologie aux 

lieux de culture existants, mais de complètement changer notre façon de voir les liens entre les 

connaissances, les supports et les personnes. L'idée de Poulopoulos et Wallace (2022) sur la 

culture mélangée va dans ce sens : un héritage vivant, à la fois ancré et connecté, d'ici et du 

monde entier, réel et numérique.  

Cette observation exige une vigilance particulière face aux effets de normalisation, de 

regroupement ou de privatisation des données culturelles. Il faut absolument mettre en place 

des règles pour que tout le monde puisse y accéder de la même manière, pour que la gestion 

soit ouverte et que les modalités techniques soient transparentes. Le patrimoine numérique ne 

peut devenir un bien commun que si l’on le perçoit comme une responsabilité partagée.  

Dans cette optique, les musées doivent aider à comprendre les enjeux éthiques et de 

connaissances dans un monde où les savoirs circulent vite, mais sont divisés, simplifiés ou 

transformés en gain et profit pécuniaires Ils peuvent redevenir des lieux où l'on prend le temps 

de réfléchir, où l'on construit ensemble du sens et où l'on discute de différentes histoires. C'est 
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leur rôle : non pas défendre une seule vérité sur le passé, mais ouvrir des espaces pour des 

savoirs variés, liés à un endroit, et qui dialoguent.  

Dans l'archéologie classique, l'accès au savoir s’effectue par l’accès direct aux objets : la fouille, 

la coupe, l'étude des couches, le fait de toucher les objets anciens. Or, ces actions détruisent 

forcément quelque chose : chaque trou change ou efface l'endroit d'origine. Les technologies 

d'imagerie médicale, utilisées en archéologie, comme le scanner, constituent une grande 

avancée dans ce domaine. Les travaux de Nicolas et de ses collègues (2018), sur un char 

funéraire trouvé à Warcq, montrent bien cette évolution. Face à un bloc de terre contenant un 

artefact rare, on ne creuse plus pour voir, mais on regarde pour creuser, grâce aux couches 

internes montrées par l'imagerie. Cette nouvelle façon de faire permet de ne pas abîmer l'objet, 

tout en découvrant ses caractéristiques de structure, de forme et même de symboles. (Nicolas 

et al., 2018) 

Ainsi, l'objectif est double : enregistrer avant toute procédure, mais aussi prévoir 

intelligemment les actions à venir. Cette pratique, qui va sûrement se généraliser, intègre la 

fouille dans un processus numérique où l'analyse précède l'action et où chaque décision repose 

sur un examen des images plutôt que sur une intuition. C'est un tournant essentiel dans l'histoire 

des sciences du patrimoine, où l'archéologue devient un technicien spécialisé dans les 

connaissances.  

La numérisation ne sert pas seulement à rendre les artefacts visibles virtuellement, elle permet 

également de les reproduire de manière contrôlée, grâce à l'impression 3D. Dans les exemples 

étudiés par Nicolas et ses collègues (2016), les modèles issus du scanner sont transformés en 

objets réels, que l'on peut toucher et manipuler, et qui conservent la forme exacte et la structure 

interne des objets anciens. Cette création matérielle ouvre différentes possibilités : étude des 

formes, essais d'assemblage, présentations dans les musées, découverte tactile. 

De plus, l'impression 3D aide à recréer des objets fragmentés, à compléter des parties 

manquantes, ou à réunir des éléments dispersés. L'objet imprimé n'est ni une imitation, ni un 

trucage : il sert à montrer des idées, un lien pour comprendre entre les informations scientifiques 

et ce qu'on imagine avoir été reconstitué. Mais cette approche pose aussi des défis : où s'arrête 

le fait de noter des choses, et où commence le fait de refaire ? Quelles sont les règles à suivre 

pour être sûr que l'objet imprimé ne soit pas pris pour l'objet réel ? Encore une fois, il faut que 

tout soit clair en amont. Chaque copie doit avoir des explications, être replacée dans son 
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contexte, et justifiée, pour qu'il n'y ait aucune confusion sur ce qu'elle est et la place qu’elle 

détient.  

L'intérêt des musées immersifs va au-delà de la simple reproduction. Si l’on veut comprendre 

les visions et pratiques passées, la réalité virtuelle nous aide à recréer les sensations, l'espace, 

et les moments marquants comme les cérémonies. C'est ce que Rueff (2016) montre en refaisant 

virtuellement la lumière sur les anciens lieux méditerranéens. En utilisant des informations sur 

les matériaux, les lumières, les couleurs de la lumière et ce qu'il y avait dans l'air (poussière, 

fumée), on peut imaginer avec précision la manière dont les gens vivaient. Ainsi, ce n’est pas 

uniquement une question d’esthétique mais une question de compréhension de l'histoire, qui 

nous permet de confirmer ou d'infirmer des idées sur la façon dont on utilisait le lieu, son 

orientation ou son but. Ainsi, les technologies virtuelles deviennent des outils d'enquête. Ils 

nous permettent d’hypothétiser, de dresser des limites, de créer un langage autour de ce savoir 

scientifique. Lorsque des artefacts en matières organiques fragiles et dégradables sont 

retrouvés, il devient nécessaire de mettre en œuvre des mesures de conservation, car ils 

s'abîment très rapidement. Les travaux de Bandiera et de ses collègues (2013, 2015) sur le site 

de Torre Santa Sabina montrent qu'il est absolument nécessaire de consigner les informations 

dès qu’une découverte est faite, par l’utilisation de scanners laser et de prises de vue 

photographiques. Cette méthode, qui n'abîme pas les objets et ne coûte pas trop cher, permet de 

noter précisément la taille et l'état des objets, en tenant compte des changements qui 

surviendront lorsqu'ils sécheront ou seront traités. Ainsi, même si on ne peut pas les restaurer 

tout de suite, on garde une copie numérique de l'objet, qui peut servir à la recherche, à 

l’explication ou même à la reconstitution de l’objet plus tard.  

Cette réflexion montre que récupérer et annoter les informations présentes, ne réduit pas le rôle 

de la technologie à la reconstitution virtuelle, mais lui donne également un rôle de conservation 

des données. Ainsi, l’outil numérique nous aide à nous souvenir des informations (pense-bête). 

Il permet de faire vivre plus longtemps l'idée que l'on se fait d'un objet menacé, de le montrer 

sous un autre aspect. Alors que les objets matériels se raréfient et disparaissent à un rythme 

croissant, la mémoire numérique constitue une démarche essentielle : une manière de préserver 

le patrimoine pour les générations futures. 

Même si la 3D offre des possibilités inestimables, elle peut aussi être dangereuse. Les auteurs 

Vergnieux et Giligny (2016) insistent sur la nécessité d'utiliser ces technologies avec prudence 

et en réfléchissant. La 3D peut impressionner, plaire, et donner l'impression que l'on sait tout, 

alors qu'elle se base sur des idées, des estimations, et des choix d'interprétation. 
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La méthode scientifique exige de bien expliquer comment on crée un modèle, de montrer 

clairement les limites, ce qui manque et ce qui est reconstitué. Il ne suffit pas de faire un modèle, 

il faut dire comment il est vérifié et son histoire. La 3D n'est pas le but, mais un outil qui aide, 

et son efficacité dépend de son utilisation dans le respect d'une méthode critique. Les auteurs 

disent également que conserver les formats utilisables, gérer les informations et conserver les 

modèles longtemps sont des défis souvent oubliés. Sans une sauvegarde, la 3D pourrait être 

oubliée, et les traces disparaîtraient plus vite que les vrais objets qu'elle veut protéger.  

Dans le domaine du bâtiment par exemple, le développement des technologies de modélisation 

des informations du bâtiment (BIM) a créé un domaine spécial : la modélisation des 

informations des bâtiments historiques (HBIM). Cette idée repose sur la création de modèles 

3D incluant de nombreuses informations, qui montrent l'architecture, les matériaux, les 

problèmes, ce qui a été fait avant et l'entretien. Ces modèles, d'abord créés pour le bâtiment, 

deviennent désormais des outils pour le patrimoine, qui combinent la conservation, la recherche 

historique et la présentation numérique.  

Le vrai changement du HBIM n'est pas seulement de pouvoir montrer les bâtiments avec 

précision, mais aussi d'ajouter des interactions immersives (réalité augmentée, virtuelle) et des 

langages de programmation visuelle (VPL), qui permettent de créer des objets virtuels 

interactifs (IVO). Ces IVO offrent des options de découverte du patrimoine en se déplaçant 

librement dans des bâtiments reconstitués, visualisant les différentes étapes de l'histoire, 

regardant les données archivistiques et en effectuant des simulations de restauration.  

Ce passage d'un modèle fixe (HBIM documentaire) à un environnement interactif change le 

rôle des utilisateurs. Qu'ils soient experts, étudiants, visiteurs ou professionnels, ils aident à 

donner des informations : ils posent des questions, changent, explorent et commentent le 

patrimoine avec des outils faciles. Le modèle du patrimoine n'est plus une simple copie 

numérique, mais un espace de test et de collaboration, et, par extension, un lieu politique.  

Mais cette ouverture exige un engagement fort : que les choses fonctionnent ensemble. La 

possibilité de partager les données entre les logiciels (interopérabilité des données), de 

combiner les modèles créés par différentes entités, de s'assurer que les formats sont lisibles et 

pérennes, est la base technique d'une justice pour les connaissances. Sans cela, les modèles 

HBIM restent fermés aux profanes, réservés aux experts dotés des bons outils, et donc pour 

quelques personnes seulement. Avec cela, ils deviennent des outils numériques communs, que 

l'on peut partager, commenter et faire évoluer.  
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Le cas de Notre-Dame de Paris, après l'incendie de 2019, montre bien la nécessité de la 

numérisation. Comme le montre Jacquot (2024), les images numériques, qu'elles proviennent 

de recherches scientifiques, d'entreprises culturelles ou de la modélisation d'urgence, ne sont 

pas que des outils, elles ont une importance pour la société, la politique et les symboles. La 

remise en état de la structure en bois disparue de la cathédrale, par exemple, a nécessité 

l’implication d’une pluralité de compétences professionnelles (architectes, ingénieurs, artisans, 

organismes, médias) et de pensées (fidélité, nouveauté, communication, éducation). L’image 

numérique devient un espace où se cristallisent plusieurs tensions : entre l’expérience vécue et 

l’intention de représentation, entre la fidélité à l’original et la réinterprétation contemporaine, 

entre l’expertise scientifique et la sensibilité du public. 

Jacquot explique que les images numériques ne servent pas seulement à montrer : elles 

organisent et orientent les décisions et influencent la narration future. Elles aident activement, 

en montrant certains éléments (la flèche, le toit, le bois), et en cachant d’autres paramètres (les 

relations entre les personnes autour du bâtiment, les discussions sur l’accès pour tous, les 

questions d’environnement sur le chantier). Elles ont donc un double pouvoir : elles aident à se 

souvenir, mais peuvent aussi créer une image simplifiée dans notre tête. Ce cas nous oblige à 

voir la modélisation numérique comme un outil de pouvoir symbolique, au même titre que les 

artefacts dans les musées ou les archives. La justice doit prendre en compte les points suivants 

: qui crée les images ? Qui les approuve ? Quelles histoires sont mises en avant ? Quels futurs 

sont rendus possibles ?  

 La difficulté entre la recherche scientifique et la communication au public est éclatante dans 

les exemples étudiés par Bernetière (2024) concernant le patrimoine archéologique de Vienne 

(Isère). Elle montre que les images créées (photos, dessins, modèles 3D) sont toujours le résultat 

de choix techniques, esthétiques et de façons de penser, influencés par les objectifs (recherche, 

mise en valeur, attrait touristique) et par les personnes impliquées (chercheurs, organismes, 

collectivités, prestataires). Cette diversité de représentations offre différentes façons d’évaluer. 

D’un côté, des images scientifiques très bien documentées ; de l’autre, des images plus jolies, 

conçues pour plaire à un grand nombre de personnes. Entre les deux, il y a un changement : de 

la preuve à l’histoire, des données à l’imagination, avec le risque de simplifier, voire de fausser 

légèrement la réalité.  

Mais ce changement n’est pas forcément un problème, cela devient une chance si les difficultés 

sont acceptées, expliquées et discutées. Bernetière (2024) propose des expositions qui tendent 

à expliciter le processus de création d’images numériques, les doutes qui l’accompagnent et les 
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choix de graphismes. Une image n’est jamais neutre, elle est un compromis entre ce qu’on sait 

et ce qu’on veut, entre vérité et facilité d’accès. La rendre claire, c’est agir de manière juste. Le 

compte rendu de Jolivet (2007) sur le livre Imaging Ancient Rome souligne cette difficulté entre 

la rigueur de l’archéologie et l’efficacité visuelle. Avec des projets tels que Rome Reborn, les 

chercheurs créent des reconstitutions très réalistes de la ville antique, fondées sur des textes, 

des images et des monuments anciens. Ces représentations sont des interprétations complètes, 

où se rencontrent la science et la fiction, les archives et l’imagination. Il insiste sur le fait que 

ces images doivent être analysées en faisant preuve d’un esprit critique, en expliquant 

clairement ce sur quoi elles se basent, et les choix qui ont été faits. La 3D ne remplace pas 

l’analyse, elle la complète, en rendant plus faciles à comprendre et à manipuler des idées 

compliquées. Elle devient un outil d’apprentissage, un moyen de discuter, un lien entre 

différentes disciplines.  

Cependant, les images que nous formons dans notre esprit ne doivent pas être confondues avec 

la réalité historique. Les organismes qui gèrent notre héritage culturel doivent prendre en 

compte cette différence en l'expliquant et en la montrant, pour assurer une communication 

honnête qui pousse les visiteurs à penser par eux-mêmes au passé. C'est ça, en fait, la justice 

visuelle : ne pas supprimer l'imagination, mais la rendre politique, la situer dans son contexte 

et permettre de la remettre en question. 

L’analyse de travaux récents consacrés à la numérisation du patrimoine culturel montre 

clairement que les outils numériques ne constituent plus un simple complément. Ils sont 

devenus la base même de la conservation, les meilleurs moyens de transmettre des informations 

et les nouvelles possibilités de transmission des savoirs. Que ce soit des copies numériques 

(Wang et al., 2022 ; Menaguale, 2023), des reconstitutions immersives (Gaugne et al., 2022 ; 

Nicolas et al., 2018), des modèles de bâtiments interactifs (Banfi, 2021) ou des approches 

muséales qui incitent à la réflexion (Bernetière, 2024 ; Jacquot, 2024), tous ces éléments vont 

dans la même direction : changer la façon dont on comprend l'héritage culturel.  

Cette mutation ne se limite pas à une simple évolution technique. Elle demande de revoir la 

responsabilité, qu’il s’agisse d’organismes ou de personnes. La conservation de l'héritage 

devient un travail partagé entre plusieurs acteurs, fondé sur des outils de collaboration, des 

règles claires et le partage des informations. Ce n'est plus seulement conserver des objets, mais 

aussi des informations, des interprétations et permettre à chacun de participer.  
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Ainsi, le musée n’est plus un lieu statique, mais un lieu dynamique où l’apprentissage des 

savoirs patrimoniaux se situe au cœur. Ce n'est plus seulement un espace d’exposition 

d’artefacts rares, mais un lieu de savoir ouvert aux discussions entre différentes disciplines, aux 

idées de la société et à l'inclusion de tous les publics en les poussant à réfléchir. C'est dans cet 

endroit que la justice en matière de connaissances sur notre héritage peut vraiment se faire.  

La façon dont on pense à la conservation ne peut plus se limiter à la solidité des objets ni à leur 

stabilité physique. Il faut prendre en considération les différentes visions et réflexions, les 

pratiques culturelles et les opinions de chacun. Autrement dit, conserver, c'est aussi assurer 

l'accès aux différentes interprétations, se souvenir des savoirs oubliés et permettre de créer 

d'autres histoires. C'est cette capacité que l'on appelle ici justice en matière de connaissances.  

Une telle perspective exige une vigilance constante sur plusieurs plans :  

• Techniquement, il faut que les formats soient compatibles, que les algorithmes soient 

clairs et que l'on puisse suivre l'origine des données.  

• Socialement, il faut que les organismes s'ouvrent à la participation du public, non 

seulement en tant que personnes qui reçoivent des informations, mais aussi en tant que 

personnes qui aident à construire les savoirs.  

• Symboliquement, il faut faire attention aux idées que les images numériques peuvent 

projeter. 

• Et en termes de connaissances, il faut reconnaître les savoirs moins importants, locaux 

ou non spécialisés, pour éviter de les faire disparaître. 

Ainsi, il faut changer notre façon de voir les choses, en passant de la valorisation des objets du 

passé à celle des savoirs multiples qui leur sont associés. Il s’agit d’un changement majeur : 

autrefois présentés de manière rigide par les institutions muséales, les biens du passé deviennent 

aujourd’hui des objets de discussion, de mémoire partagée et d’interprétation collective. 

Dans ce contexte, les musées ont un rôle très important, ils ne sont plus seulement des gardiens 

d'objets, mais aussi des outils pour expliquer et partager des connaissances. Ils doivent pouvoir 

accueillir les différences entre les différents types de savoirs : scientifiques, locaux, 

émotionnels, communautaires et expérimentaux. Les outils numériques peuvent beaucoup aider 

; cependant, il ne faut pas les idéaliser. Pour en faire bon usage, il faut donner une explication 

claire sur la manière dont les modèles sont créés. Il faut permettre aux gens d'ajouter des 

commentaires, de partager leurs idées et de donner différentes interprétations des informations. 
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Aussi, créer des programmes éducatifs qui relient les images aux connaissances et les formes 

aux contextes. Et enfin, rendre les compétences accessibles à tous, afin que les gens puissent 

interagir avec les modèles plutôt que de simplement les regarder passivement.  

En d'autres termes, le musée numérique du XXIe siècle ne doit pas seulement être interactif, il 

doit aussi encourager la réflexion. Il ne s'agit pas seulement de montrer les modèles aux 

visiteurs, mais de les faire participer aux discussions sur la manière dont ces modèles sont créés. 

C'est cette transparence qui permettra une véritable justice en matière de connaissances. 

Ces questions ne concernent pas seulement les chercheurs ou les musées. Elles influencent 

directement les décisions du gouvernement en matière de culture. En période de crise 

(environnementale, économique ou identitaire), on recourt souvent au patrimoine pour 

renforcer les liens sociaux, la mémoire collective ou le tourisme. Il est donc très important que 

les projets de numérisation ne visent pas seulement à être visibles ou à utiliser les dernières 

technologies, mais qu'ils respectent également certaines règles relatives aux informations sur le 

patrimoine, en assurant la diversité, l'accès et la participation de tous.  

 

Nous l'avons constaté grâce aux nombreuses études menées, les outils numériques n'ont pas 

seulement changé la manière dont on conserve, mais ils ont aussi apporté une réflexion sur 

l’authenticité, et sur la manière dont on s’implique dans le patrimoine.   

Par conséquent, notre devoir envers le patrimoine aujourd'hui ne doit plus seulement se réduire 

à protéger les objets, mais aussi à s'assurer qu'on puisse les comprendre, dans un monde très 

connecté, divisé, mais qui offre aussi de nouvelles possibilités démocratiques.  

La justice liée à la connaissance du patrimoine, comme nous l'avons expliqué, est moins une 

situation qu'un développement, un effort continu pour rendre les choses plus diverses, pour 

discuter et réfléchir. C'est grâce à cet effort que les musées, les chercheurs, les organismes et le 

public peuvent ensemble devenir responsables de la mémoire, non pas pour bloquer le passé, 

mais pour rendre l'avenir vivable.  

Dans cette section, nous avons abordé la responsabilité des musées dans la conservation par le 

numérique, l’éthique et la gestion durable, ce qui nous permet d’embrancher sur un sujet 

attenant qui est la transmission des savoirs par l’innovation, la pédagogie et 

l'intergénérationnalité.  
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1.3. Transmission des savoirs : innovation, pédagogie et intergénérationnalité  

Réfléchir à la façon dont on partage les connaissances dans les musées immersifs, c'est changer 

notre vision. Plutôt que de concevoir le musée comme une institution « sachant » transmettant 

des informations à un public « qui reçoit », on l’envisage désormais comme un système au sein 

duquel plusieurs dynamiques s’opèrent simultanément : on choisit, on met en forme, on 

explique, on s'approprie et on change les connaissances. L'arrivée de la réalité virtuelle (VR), 

de la réalité augmentée (AR), de la réalité mixte (MR) et des serious games a changé l'équilibre 

entre la conservation, l'interprétation et la participation, à tel point que l'accès, l'engagement et 

la personnalisation ne sont plus de simples ajouts, mais des conditions nécessaires pour vivre 

l'expérience (Paliokas et Sylaiou, 2026 ; Petridis et al., 2013 ; Mortara et al., 2014). Dans ce 

contexte, la transmission ne se limite plus à transmettre fidèlement un contenu depuis une 

source originelle, Elle se conçoit désormais comme une démarche fondée sur les relations, 

inscrite dans un contexte et médiée par des outils, ce qui redéfinit les cadres d’interprétation et 

interroge la responsabilité patrimoniale des institutions. Le passage à des environnements 

hybrides entre virtuel et réel, s'accompagne de questions éthiques fondamentales : qui parle ? 

au nom de qui ? avec quelles informations ? et pour quelles utilisations ? (Nofal et al., 2017 ; 

Loscos et al., 2004).  

En réalité, on relève une certaine tension : d'un côté, l'objectif d'ouvrir et de faciliter l'accès au 

patrimoine, d'améliorer la capacité d’attention et de compréhension, de susciter une 

participation active, même entre les générations ; de l'autre, le risque de remplacer la complexité 

de la réalité par des illusions attrayantes, de maintenir des inégalités en matière de 

connaissances, voire de faire passer des histoires incomplètes pour des vérités (Barrado-Timón 

et Hidalgo-Giralt, 2019). C'est dans cette tension que se situe la « responsabilité » des musées 

immersifs : une responsabilité liée à la connaissance (qualité, exactitude, mise en contexte), à 

la société (inclusion, équité), à la technique (gestion des informations et des algorithmes) et à 

l'esthétique (exposition, présentation et effets d'attraction).  

 

Certains problèmes se posent, notamment celui de ne pas prendre parti. On peut se demander 

si simplifier l'information dans le but de faciliter l'accès ne va pas impacter et modifier le savoir. 

Nous avons abordé la qualité, la justesse et la remise en contexte ; cependant, les narrations 

autour des artefacts numériques dans l’environnement du musée immersif ne subissent-elles 

pas des modifications par la main de l’Homme (ingénieurs, historiens, employés du musée, etc.) 
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à l’origine de la conception de ces installations ? Les musées immersifs, qui visent à simplifier 

les savoirs et leur compréhension, tiennent compte des opinions, des niveaux intellectuels et 

des modes de pensée des visiteurs avant la création du dispositif, afin de donner de l’intérêt au 

dispositif et à son contenu. Les concepteurs vont utiliser les sentiments, les histoires, la 

participation pour aider les visiteurs à retenir et à s'approprier les savoirs diffusés. Cependant, 

bien qu’elle renforce l’immersion du visiteur, cette approche peut aussi induire, de manière 

intentionnelle ou involontaire, une orientation ou une manipulation des savoirs perçus. La 

question de ne pas prendre parti devient alors centrale : les installations immersives ne sont 

jamais neutres, car elles sont créées par des individus (historiens, ingénieurs, décorateurs) qui 

choisissent, comprennent et racontent des histoires à leur manière pour ensuite les transmettre.   

  

Comme l’observe Berreby (2020), un lieu où l’on discute devient un lieu où l’éthique et 

l’argumentation se rencontrent. Dans cette idée, Roselyne Koren explique la question de 

l'éthique de l'information en affirmant que toute communication est influencée par des 

jugements de valeur, même lorsqu’elle se présente comme objective. Elle distingue les 

jugements qui aident à comprendre, des jugements qui cherchent à diriger ou influencer. Cette 

distinction est nécessaire dans un musée, lorsque les choix de ce qui est raconté ne sont pas 

expliqués, ils peuvent devenir une façon cachée d'imposer une idéologie. Les images, la 

décoration, les mots choisis ont une grande influence sur la façon dont on reçoit et comprend 

les choses. Donc, comme le souligne Koren (2023), l'éthique de l'information oblige à 

reconnaître et à accepter que toute communication a une part de valeurs, même dans les lieux 

culturels. C'est seulement en acceptant de réfléchir à cela, en refusant les idées fixes, que les 

musées peuvent devenir des lieux où l'on partage des savoirs, où l'on critique et où l'on est libre 

de penser. Au lieu d'être simplement un outil de simplification, le musée immersif devient un 

lieu où l'on discute du savoir, des valeurs et des responsabilités envers la société. 

L'idée de ne pas prendre parti dans la transmission ou l'analyse du savoir, que ce soit dans le 

domaine scientifique ou dans un musée, semble impossible. L'argumentation, en tant que 

langage, est toujours influencé par des valeurs. Comme le montre Roselyne Koren (2019) et les 

installations immersives dans les musées, on ne peut pas séparer ce qui est dit de l'éthique : cela 

oblige le narrateur à faire des choix quant à la manière de comprendre les informations, ce qui 

a un impact sur la manière dont on voit et comprend le monde.  
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Les musées virtuels, également appelés musées immersifs, qui s'inspirent du « musée 

imaginaire » de Malraux, se caractérisent par la suppression des contraintes liées à la présence 

physique, l'expansion des formes de consultation des œuvres et la diffusion mondiale des 

collections numérisées (Sylaiou et al., 2009). Ils conservent les fonctions principales des 

musées (acquérir, conserver, étudier, exposer) tout en ajoutant l'interactivité, la personnalisation 

et la mise en scène en réseau. L'essor du Web3D, de la VR/AR et des appareils mobiles a 

renforcé cette tendance vers des expositions plus accessibles, des objets manipulables et des 

parcours adaptables. La principale limite reste la réalité matérielle des objets, aucune simulation 

ne peut reproduire complètement le poids, l'odeur, l'aspect vieilli, la résistance d'un matériau, 

ce que montrent les études sur le toucher, qui sont à la fois prometteuses et limitées sur le plan 

technique (Loscos et al., 2004).  

Cette idée du physique et du virtuel façonne l'arrivée du « musée agrandi », où le lieu historique, 

les outils en ligne et les jeux créent une suite d'expériences. Des exemples importants (Herbert 

Virtual Museum ; Priory Undercroft) montrent qu'une application sur téléphone, des 

informations numériques liées au lieu et un jeu éducatif incluant une histoire, construisent une 

présentation qui dépasse le temps et l'espace de la visite (Petridis et al., 2013). De plus, le rôle 

du visiteur change, il passe de simple spectateur à explorateur, et de personne qui reçoit des 

informations à participant actif. La façon de transmettre l'information est donc différente, elle 

est moins à sens unique, plus basée sur l'expérience, et répartie sur une longue période (avant, 

pendant et après la visite).  

Les environnements immersifs utilisent des méthodes d'apprentissage par l'action. La réalité 

virtuelle proche des musées (Clini et al., 2018) utilise la manipulation directe d'objets 

numériques ; la réalité augmentée sur place aide à comprendre un détail architectural ou une 

période historique (Allal-Chérif, 2022) ; la réalité mixte avec projection utilise l'espace réel 

(maquette) pour révéler une histoire locale (Nikolakopoulou et al., 2022). D'un point de vue 

éducatif, on peut retenir deux idées principales :   

1. L’importance de l’histoire et l’intérêt du contexte : l’environnement doit avoir un 

sens (Mortara et al., 2014). Une présentation impressionnante visuellement mais pauvre 

en informations ne permet pas un apprentissage durable.  

2. L’interaction facile à comprendre et simple à utiliser : la conception de l'interface 

influence la difficulté de compréhension ; le bon geste, la réponse claire et le retour 
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rapide aident à se concentrer et permettent de progresser (Mortara et al., 2014 ; Damiano 

et al., 2008).  

  

En plus de ces deux idées, les approches théâtrales ajoutent la force d'une histoire personnelle. 

L'ajout d'un avatar numérique ou d’un personnage audio, guide avec ses propres intentions, des 

problèmes et une mémoire des interactions, permet d'organiser les informations en actions et 

de changer le rythme, les types de communication (information, directive, contact) et le niveau 

de détail (Damiano et al., 2008). Apprendre en racontant (c'est-à-dire apprendre en suivant, mais 

aussi en modifiant une histoire) s'intègre alors à apprendre en interagissant, créant des parcours 

qui s'adaptent au niveau, à l'âge et aux centres d'intérêt. Cette approche est très efficace pour 

les échanges entre générations : on se met d'accord sur une histoire commune, mais chacun y 

trouve sa propre façon de participer (jeu, enquête, observation, artisanat).  

Quand il s'agit de patrimoine culturel immatériel (PCI), la transmission nécessite la présence 

des gestes, des rythmes, des voix, des sensations... c’est à dire une expérience collective vivante. 

Les musées ont souvent eu du mal à intégrer cette expérience dans l'exposition, les technologies 

immersives offrent des solutions intéressantes, à condition de ne pas réduire l'immatériel à de 

simples effets (Khan et de Byl, 2011 ; 2013). Les prototypes d'apprentissage augmenté 

combinant la réalité augmentée et la détection de mouvement (Kinect) montrent que les jeunes 

apprennent plus facilement en effectuant des activités qui font appel au corps, même si les 

limites techniques (précision des gestes, rotation du poignet) rappellent qu'il faut rester réaliste 

dans les promesses (Khan et de Byl, 2013).  

L'échange entre les générations, va au-delà du changement de contenu pour l’adapter aux 

enfants. Cela requiert des modes d’action permettant d’exprimer et de partager des savoirs 

pratiques, des astuces et des savoir-faire, souvent détenus par des personnes âgées. Les 

modalités de présentation des Artisanats du patrimoine (AP) proposent une bonne méthode : 

bien noter les aspects concrets et abstraits (images en 3D, enregistrement des mouvements, 

classements) pour créer des histoires qui relient les gestes, les outils, les vies, les situations 

sociales et économiques (Partarakis et al., 2020). La présentation ensuite (réalité augmentée, 

réalité mixte, personnages virtuels) ne se contente pas de « montrer », elle encourage à 

pratiquer, essayer les gestes, choisir les matières, tester et se tromper, ce qui permet de 

transmettre les informations autrement que par le simple fait de voir et comprendre.  
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Cette importance grandissante des technologies ne fait pas disparaître la question de savoir ce 

qui est vrai, elle la rend plus compliquée. Ce qui est vrai n'est pas la ressemblance parfaite d'une 

copie avec l'objet de départ, chose impossible en théorie et en pratique, mais la qualité des liens : 

les sources utilisées, les étapes de transformation, l'explication des idées de reconstitution, la 

façon dont les choix graphiques et narratifs sont suivis. Dans les musées immersifs, la vérité 

repose sur un accord : ce que le système promet, la façon dont il explique ses limites, ce qu'il 

permet de vérifier (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019).  

En interrogeant la notion de vérité, vient le besoin de justice dans les connaissances : éviter de 

ne pas croire certaines personnes (décrédibilisation de certaines voix) et les erreurs 

d'interprétation (points faibles des façons de comprendre). Les projets sur les cathédrales 

(Notre-Dame, Exeter, Séville) montrent que la réalité virtuelle/augmentée et l'intelligence 

artificielle peuvent à la fois conserver, analyser (HBIM, repérage des fragilités), raconter et 

ouvrir l'accès, même quand le lieu est fermé, mais ils rappellent aussi que le choix des sources, 

l'importance donnée aux histoires et la personnalisation par ordinateur, sont des actions qui 

dépendent d'opinions (Allal-Chérif, 2022). Créer des parcours différents, publier l'origine des 

données, accueillir des « contre-récits » (groupes de personnes qui pratiquent, minorités liées 

au patrimoine, visiteurs qui connaissent bien le quotidien) devient une part entière de la 

responsabilité des musées immersifs (Nofal et al., 2017).  

 

La méthode « phygitale », l'intégration du numérique dans les objets et les utilisations, met 

l'accent sur les conditions d'interaction. Deux idées importantes guident la conception, d’une 

part, la capacité physique (formes qui invitent à agir) et d’autre part, la dépendance au contexte 

pour comprendre le sens (Nofal et al., 2017). Les trois catégories proposées (augmentée, 

intégrée, actionnée) montrent une intimité croissante entre le numérique et l'objet patrimonial. 

La réalité augmentée utilisable directement dans le lieu, simple ajout, prolonge l'explication, 

l'intégration concrète (capteurs, interfaces réelles) donne au geste une force narrative, 

l'actionnement transforme l'objet lui-même en interface. Chacune pose des choix éthiques : 

conservation, solidité, coûts, inclusion (difficultés d'accès au matériel), compréhension facile 

des interactions.  

Il est essentiel que les textes soient intelligibles, car les gens ont des compétences, des raisons 

et des modes d’action différents. Même si la réalité augmentée sur téléphone peut aider à 

simplifier l'accès (Al-Jabri et al., 2023), elle peut aussi empêcher certaines personnes d'y 

accéder (à cause des modèles de téléphone ou de la connexion internet). Il faut donc prévoir 
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plusieurs modalités d’accès en amont : prêter du matériel, proposer des modes hors ligne, 

répéter les informations de plusieurs manières (avec du texte, du son, la langue des signes, une 

description audio), proposer différents niveaux de difficulté et créer des interfaces simples qui 

ne soient pas destinées aux gens expérimentés, mais à des enfants. Il est important de penser à 

cela avant de concevoir une nouveauté.  

Les types de systèmes proposés par Sylaiou et al. (2009) vont des simples catalogues améliorés 

aux environnements virtuels que l'on peut explorer (Web3D, VR/AR). L'idée est de réduire les 

coûts, les risques de casse et les problèmes de place, de rendre les expériences plus intéressantes 

grâce à l'interactivité et de permettre à tout le monde d'y accéder. Cependant, il y a des limites 

: on ne peut pas vraiment ressentir les éléments (comme le toucher, l'odeur ou la taille), cela 

comporte le risque d’une décontextualisation (l'objet est séparé de son origine et de son utilité 

sociale) et d'uniformisation (les graphismes sont tous pareils et on oublie les incertitudes 

scientifiques). Il y a donc deux règles importantes à respecter :  

1. La traçabilité épistémique : il faut expliquer d'où viennent les informations, comment 

elles ont été obtenues (photogrammétrie, scan, HBIM), les marges d'erreur et les 

différentes versions (Clini et al., 2018).  

2. Les contrats d'usage : il faut expliquer ce que l'expérience ne montre pas (tout dans les 

détails), pour que les gens ne pensent pas qu'elle est complète (Barrado-Timón 

et Hidalgo-Giralt, 2019).  

Le Museum of Pure Form met en avant un nouveau type d'approche qui ajoute le toucher, 

permettant de palper et de ressentir (Loscos et al., 2004). L'utilisation d'une salle CAVE avec 

un exosquelette qui permet de toucher à deux endroits, montre à la fois les avantages 

(l'engagement, le plaisir de toucher ce qui est interdit) et les inconvénients (l'intimidation, la 

complexité, l'entretien et les limites du réalisme). On peut donc en conclure que l'innovation est 

une bonne chose si elle maîtrise ses propres effets, c'est-à-dire si elle est à la fois capable de 

créer une image forte et de fixer des limites.  

Les exemples de Notre-Dame, Exeter et Séville montrent que les différentes méthodes sont 

complémentaires : le HBIM pour connaître les détails (repérer les points faibles, documenter), 

la réalité augmentée pour améliorer l'expérience sur place (voir les différentes époques, les 

détails cachés) et la réalité virtuelle pour permettre l'accès même quand on ne peut pas être 

présent (Allal-Chérif, 2022). Ce qui relie ces méthodes, c'est la narration, il ne s'agit pas 
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seulement d'informer, mais de faire ressentir l'importance sociale et spirituelle des bâtiments. 

D'un point de vue moral, il faut tout de même porter une vigilance à trois choses :  

1. L’équité d'accès : si la réalité virtuelle permet d'accéder à distance, il faut aussi 

proposer des versions plus simples (sites web, vidéos à 360°, textes) pour que tout le 

monde puisse en profiter (Allal-Chérif, 2022).  

2. La transparence reconstructrice : il faut bien faire la différence entre ce qui est sûr, 

ce qui est supposé et ce qui a été reconstitué, surtout pour les parties qui ont disparu.  

3. La pluralité des regards : il faut tenir compte de l'avis des voyants et des non-voyants, 

des habitants du quartier, des artisans qui restaurent le bâtiment, et proposer différentes 

façons de découvrir le lieu (aspects techniques, historiques ou spirituels).  

  

Les écrits sur les jeux éducatifs liés au patrimoine montrent deux points importants, un cadre 

qui a du sens et une façon de jouer facile à comprendre (Mortara et al., 2014). Les exemples 

concernant l'Agora d'Athènes (Kontogianni et Georgopoulos, 2015a ; 2015b ; Kontogianni et 

al., 2017 ; Georgopoulos et al., 2017) témoignent d’une évolution des dispositifs de visite 

virtuelle, passant des reconstitutions historiques (avant/après) à des formes ludiques de 

questionnement, puis à des musées virtuels tridimensionnels offrant une manipulation directe 

des espaces et des objets. Les retours des utilisateurs (Petridis et al., 2013) sont « très 

positifs » puisque d’après eux, le jeu par son aspect ludique, permet de faciliter l’apprentissage, 

la compréhension et à situer le sujet dans un contexte clair.  

Cependant, trois problèmes subsistent :  

1. Une focalisation excessive sur le jeu : Le jeu prend le pas sur l’objet, conduisant à une 

simplification excessive des contenus.  

3. Information excessive : des menus compliqués, plusieurs choses à la fois.  

4. Une seule histoire : une seule façon de narrer, ce qui cache la diversité des points de 

vue. 

L’ajout de figures virtuelles représentant des porteurs de mémoire, des artisans ou des narrateurs 

du patrimoine immatériel contribue à renforcer la dimension humaine de l’expérience, en 

restituant la présence par le langage, le regard et les gestes (Karuzaki et al., 2021). La méthode 

proposée, qui consiste à créer des modèles 3D (Character Creator), à enregistrer les 
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mouvements (Rokoko), à utiliser une voix humaine et à synchroniser les lèvres (Salsa), cherche 

à trouver le bon équilibre entre réalisme et coût pour les organismes culturels. Ne pas chercher 

à enregistrer tous les détails du visage des conteurs (expressions simples, textes modifiables) 

est une leçon importante : dans un musée, le « bon réalisme » n'est pas d'avoir la meilleure 

technique, mais de bien correspondre au rôle, au budget et à la possibilité de changer le 

contenu.  

Les installations SAR/MR sur des maquettes (Nikolakopoulou et al., 2022) offrent une autre 

viabilité de l'histoire à travers la projection iconographique dans un environnement réel (village 

miniature) qui permet de relier le patrimoine bâti et les activités (fabrication du mastic), par le 

biais d’objets tactiles. Avec une histoire narrée en deux langues et des sons d'ambiance, 

l'expérience se conclut par une synthèse interactive qui aide à retenir les informations et à relier 

les différents aspects (histoire, société, technique). C'est un très bon exemple de « learning by 

synthesizing » (Nikolakopoulou et al., 2022).  

Les Musical Digital Assets (MDA) élargissent la manière de transmettre la culture en rendant 

accessibles des enregistrements, des partitions numérisées, des informations et des 

reconstitutions sonores, grâce à des plateformes faciles à utiliser, sur lesquelles chacun peut 

participer (Di Paola et al., 2024). Le défi est double : conserver (formats, règles, durée) et 

activer (écoute immersive, remixage, ajout de notes, contribution). La musique, en tant que 

symbole d'identité, s'y prête bien : les communautés éloignées peuvent retrouver des morceaux 

rares, l'auditeur devient acteur. La transmission ne se fait plus seulement par un spécialiste, 

mais par un ensemble de personnes qui utilisent la musique de manière créative.  

La manière dont les jeux vidéo anciens sont préservés, en faisant attention à l'ambiance 

(Esposito, 2005 ; 2008), nous apprend quelque chose de plus général sur les musées. Cela nous 

rappelle que l'environnement social et matériel dans lequel nous utilisons ces jeux est 

indispensable à notre mémoire collective. Entreprendre une réflexion collective sur les éléments 

mémoriels, lumière, environnement sonore, organisation spatiale, les structurer en typologies 

distinctes, puis les reconstituer par le biais de la réalité virtuelle et relier ces endroits aux jeux 

eux-mêmes dénote une approche pour d'autres domaines. La transmission de connaissances 

devient plus précise et liée à un contexte, et non juste une façon simple de diffuser des 

informations déstructurées.  

Le fait de numériser les artefacts n'est pas juste une action technique sans importance, c'est une 

série de choix qui changent les objets, les actions et les lieux en éléments immatériels utilisable 
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pour expliquer, étudier et apprendre. Et chaque étape de ce processus, obtenir les données, les 

traiter, créer des modèles, les rendre plus efficaces, les assembler, les montrer au public et les 

entretenir, implique des choix qui affectent la qualité, la clarté, la facilité d'accès et la durée de 

vie des informations (Clini et al., 2018).  

Que l'on utilise des photos pour créer des modèles 3D, des scanners laser ou des enregistrements 

audios de haute qualité, la façon dont on règle les paramètres (résolution, distance de prise de 

vue, nombre de photos, couleurs, qualité du son) fixe une limite à la quantité de détails que l'on 

pourra montrer et enseigner plus tard. Si cette limite est trop basse, on ne verra plus les petits 

défauts (usure, marques du temps, accidents) qui ont leur importance pour comprendre l'histoire 

de l'objet. À l’inverse, si elle est trop haute, les modèles seront trop lourds, coûteront plus cher 

à traiter et pourraient être difficiles d'accès (débit internet, compatibilité). La bonne résolution 

dépend du contexte, de la façon dont on veut utiliser les modèles (sur place, sur internet, en 

réalité virtuelle, avec des projections spéciales), des appareils que l'on possède (casques, 

téléphones) et de la façon dont on veut les partager (formats, possibilités de réutilisation) (Clini 

et al., 2018). 

La modalité de simplification des modèles 3D, qu’il s’agisse de la réduction du nombre de 

faces, de l’application de textures (normal maps, ambient occlusion), de l’utilisation de textures 

PBR ou encore de la division des scènes (level streaming), influence la manière dont ces 

modèles peuvent être utilisés dans les logiciels de création de jeux (Unity, Unreal) ou publiés 

en 3D sur internet. Ici, l’enseignement est lié à la capacité des ordinateurs. En effet, un modèle 

parfait mais impossible à utiliser n'apprend rien. Les études sur les jeux vidéo éducatifs 

montrent qu'il est au moins aussi important d'avoir une interaction fluide et une réponse rapide 

que d'obtenir le plus de réalisme possible (Mortara et al., 2014 ; Petridis et al., 2013 ; 

Kontogianni et al., 2017). Le choix de rendre les modèles plus efficaces est donc important : 

quels détails garder (traces d'outils, joints de maçonnerie) et lesquels simplifier sans fausser la 

compréhension ?  

Utiliser un élément numérique dans un projet de réalité augmentée, de réalité virtuelle ou une 

installation virtuelle (hybride ou totale) nécessite d'être très clair sur certaines choses : d'où 

viennent les informations, quelles versions sont utilisées, le niveau d'incertitude, les 

autorisations pour réutiliser les données, et la clarté des informations éducatives 

(Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Cette clarté se retrouve dans des panneaux 

d'informations numériques qui évoluent, des historiques de versions que tout le monde peut 

consulter et des indications visuelles qui montrent clairement ce qui est supposé. En expliquant 
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les choses de cette façon, la numérisation devient une preuve que l'on peut remettre en question, 

et non une vérité absolue que l'on voit.  

La capacité à maintenir les aspects techniques n'est pas juste une question administrative, mais 

une base essentielle pour agir de manière responsable. Agir de manière responsable sur le plan 

technique implique d’utiliser des formats ouverts, d’établir des règles de conservation des 

données (copies de sauvegarde, vérifications régulières), d’assurer la mise à jour des logiciels 

et de fournir des explications accessibles à ceux qui ne sont pas experts. La capacité à maintenir 

ces aspects techniques ne relève pas seulement de la gestion administrative, mais constitue une 

base essentielle d’une pratique responsable. Le coût total d'utilisation des expériences 

immersives comprend l'entretien des éléments (3D, audio, scénarios) et la mise à jour des 

éléments nécessaires ; sinon, la capacité à transmettre l'expérience diminue en raison de 

problèmes de compatibilité (Clini et al., 2018). C'est là que l'utilisation de normes 

(métadonnées, modèles) rejoint la nécessité de pouvoir faire fonctionner ensemble différents 

outils de modélisation (Di Paola et al., 2024).  

Les discussions sur la question de savoir si les expériences numériques sont authentiques se 

bloquent souvent sur l'idée simpliste que quelque chose est soit vrai, soit faux. Mais, pour que 

la médiation soit faite de manière responsable, il faut considérer l'authenticité comme une 

relation, ce qui est authentique, ce n'est pas qu'une copie ressemble parfaitement à l'original, 

mais que les liens entre les données, les hypothèses, les transformations et les contextes 

d'utilisation soient fiables (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Il est essentiel d'utiliser 

trois outils.  

Faire la différence entre ce qui est prouvé (source de base, mesure), ce qui est probable 

(déductions solides), ce qui est supposé (reconstruction logique) et ce qui est inventé 

(embellissement de l'histoire) améliore la compréhension et la confiance. Utiliser des moyens 

visuels simples, comme des couleurs différentes, des textures variées ou des effets visuels 

superposés, avec des fenêtres qui s'ouvrent pour expliquer la nature de la preuve, permet d'éviter 

de donner l'impression d'être sûr de quelque chose (Clini et al., 2018 ; Petridis et al., 2013).  

  

Il est acceptable de ne pas tout savoir, mais il faut le montrer. Les expériences en réalité virtuelle 

ou augmentée peuvent inclure une option spéciale de regarder de près, qui permet de passer 

facilement d'une version à l'autre, de montrer l'origine des informations (plans, photos, scans) 

et même de comparer différentes idées. Pour les monuments compliqués (ceux qui ont subi des 
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catastrophes ou des restaurations), une ligne du temps interactive montre comment ils étaient 

avant, les dégâts qu'ils ont subis et les travaux qui ont été faits (Allal-Chérif, 2022).  

L'authenticité a plusieurs aspects : ce qu'on peut toucher (textures, formes), le contexte 

(utilisations, fonctions), la façon dont les choses se font (gestes, sons) et ce qu'on ressent 

(valeurs, attachements). Les projets qui se concentrent sur le patrimoine culturel immatériel 

(Khan et de Byl, 2011 ; 2013 ; Partarakis et al., 2020 ; Karuzaki et al., 2021) nous rappellent que 

faire les bons gestes et raconter une histoire cohérente sont aussi importants que d'être précis 

dans les mesures. Il faudrait qu'il y ait des règles d'authenticité propres à chaque projet, écrites 

et rendues publiques, qui expliquent les différents aspects à prendre en compte et les compromis 

qui ont été faits.  

La justice dans la façon dont on partage les connaissances (éviter de ne pas croire ou de mal 

comprendre ce que les gens racontent) est l'aspect éthique le plus important pour une 

transmission responsable. Les environnements immersifs ont un grand pouvoir pour convaincre 

; il faut donc qu'ils présentent beaucoup d'histoires différentes et qu'on puisse les remettre en 

question (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019).  

Pour un lieu religieux, on peut inclure les voix des personnes qui y célèbrent des cérémonies, 

celles des experts (architectes, restaurateurs), des habitants, des touristes et des critiques (qui 

sont contre les images religieuses ou qui critiquent la façon dont le lieu est utilisé). Pour un 

savoir-faire artisanal, on peut inclure les voix des maîtres, des apprentis, des fournisseurs, des 

clients, des chercheurs et des politiciens (Partarakis et al., 2020). Cette façon de voir les choses 

permet de créer différentes histoires possibles, le visiteur peut alors choisir, comparer ou suivre 

un parcours qui mélange plusieurs points de vue. Si un programme informatique choisit ce que 

le visiteur voit en fonction de ce qu'il pense savoir de lui, cela peut limiter ses découvertes. Il 

vaut mieux que le visiteur puisse facilement changer de point de vue en cliquant sur des options 

telles que : « Voir d'autres points de vue », « Voir ce que pensent les artisans » ou « Comparer 

les différentes idées ». Les règles utilisées pour personnaliser l'expérience (limites, sources 

d'information) doivent être expliquées et vérifiées (Allal-Chérif, 2022 ; Nofal et al., 2017).  

Des ateliers où tout le monde participe, la possibilité d'écrire des commentaires sur des modèles 

3D et la collecte de souvenirs (comme le faisait Esposito pour les jeux vidéo) permettent de 

rassembler des connaissances locales et des savoirs non écrits (Esposito, 2005 ; 2008). On peut 

ensuite vérifier ces informations en demandant l'avis de différents groupes (experts 

scientifiques, personnes qui utilisent les lieux) et en affichant des étiquettes sur place (« 
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témoignage d'atelier », « mesure scientifique », « reconstitution »). Les trois aspects à prendre 

en compte : réalité augmentée, réalité intégrée et action (Nofal, Reffat et Vande Moere, 2017) 

nous encouragent à penser à l'accessibilité dès le début. Une expérience qui mêle le monde réel 

et le monde numérique est réussie si elle est facile à aborder sans pour autant être simpliste.  

 

Il faut pouvoir proposer des applications de réalité augmentée simples, qui fonctionnent sans 

connexion internet (en téléchargeant les informations sur le Wi-Fi du musée), des bornes en 

libre-service et des appareils à emprunter pour éviter que les gens ne soient bloqués par le 

manque d'équipement (Al-Jabri et al., 2023). Pour la réalité virtuelle, il est important de 

proposer des vidéos à 360° que l'on peut regarder assis pour les personnes qui ont facilement la 

nausée, ainsi que des commandes simples (téléportation, réglage de la vitesse) (Clini 

et al., 2018).  

Il faut aussi proposer des sous-titres, une description audio, une traduction en langue des signes, 

des contrastes élevés, des polices faciles à lire, des symboles simples et la possibilité de choisir 

le rythme (mode « lent » ou « rapide ») pour que tout le monde puisse profiter de l'expérience. 

Dans les installations de réalité augmentée et robotique (Nikolakopoulou et al., 2022), il est plus 

facile de comprendre en manipulant des objets réels aux formes claires et qui produisent des 

sensations (clics, vibrations). Pour le patrimoine culturel immatériel, il est préférable de 

proposer des modes d'emploi (reproduction lente d'un geste, pauses) plutôt que des défis 

chronométrés (Khan et de Byl, 2013).  

Des aperçus web gratuits (courts extraits, petits jeux), des visites sur place plus rapides, et des 

contenus après la visite (personnages virtuels qui racontent des histoires, moyens d'accès aux 

données) créent une période plus longue (Petridis et al., 2013). On change d'une demande de 

« tout, tout de suite » à une façon de gérer l'attention qui respecte les rythmes des familles et 

des écoles.  

Utiliser des systèmes de données qui interagissent entre les objets 3D, les documents et les 

enregistrements (noms, créateurs, façons de faire, dates, versions, autorisations, origines) relie 

le musée à des systèmes ouverts. Pour classer les mouvements (PCI), il faut des façons de 

catégoriser spécifiques (types de mouvement, outils, situations) comme le proposent les 

modèles pour les sciences humaines et sociales (Partarakis et al., 2020).  
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L'ouverture n'est pas toujours la meilleure solution pour certains objets (sacrés, importants, liés 

à l'identité), on préfère des autorisations limitées, ou même des accès spéciaux négociés avec 

les communautés. L'ouverture doit protéger la parole des personnes concernées sans en faire un 

objet de musée (Barrado-Timón et Hidalgo-Giralt, 2019). Au contraire, la diffusion pour 

l'éducation est plus efficace avec des autorisations libres qui aident à la réutilisation à l'école et 

à la création (Mortara et al., 2014).  

La gestion est possible seulement si les équipes (conservateurs, médiateurs, techniciens, 

éducateurs) ont toutes des connaissances de base en numérique : savoir lire un rapport de scan, 

comprendre comment fonctionne un logiciel, négocier une autorisation, régler une expérience. 

Les projets impliquant des personnages virtuels (Karuzaki et al., 2021) et la réalité augmentée 

(Nikolakopoulou et al., 2022) montrent l'intérêt d'outils peu onéreux (capture de mouvement, 

logiciels pour faire parler les personnages) qui réduisent la dépendance à un seul fournisseur.  

Les serious games efficaces montrent une progression claire : des leçons, des défis de plus en 

plus difficiles, des aides (indices, explications après une erreur), des essais qui encouragent 

l'apprentissage (Kontogianni et Georgopoulos, 2015a ; Mortara et al., 2014). Dans un musée, 

ces étapes se traduisent par des niveaux que l'on peut choisir (découverte, approfondissement, 

expert) et des écrans qui résument et relient les actions à des idées (dates, sources, débats).  

Pour des publics d'âges différents, utiliser plusieurs moyens de communication est essentiel : 

texte court, son expressif, image de qualité, mouvements (Kinect, manettes), son ambiant 

adapté au contexte. C'est la cohérence de ces moyens, plus que leur quantité, qui permet de 

comprendre. Les installations de réalité augmentée (Nikolakopoulou et al., 2022) et les 

personnages virtuels qui racontent des histoires (Karuzaki et al., 2021) sont de bons exemples 

: une maquette réelle, des images qui racontent une histoire, une voix qui semble réelle.  

La méthode DramaTour (Damiano et al., 2008) montre qu'un personnage avec des intentions, 

des problèmes et une mémoire qui interagit rend la visite plus intéressante que simplement 

donner des informations. Les actions (parler pour le contact, donner des ordres, informer) 

permettent de changer le rythme et de s'adapter aux réponses du visiteur. Le problème (entre 

guide officiel et conteur d'histoires) montre comment la scénographie attire différents publics, 

y compris les adolescents et les jeunes adultes. Des ateliers de conception partagée avec des 

enfants, des ados, des parents, des grands-parents et des animateurs montrent des points 

communs importants pour que ce soit facile à utiliser (la possibilité d'explorer sans se perdre, 

la chance de revenir en arrière, la sauvegarde d'un parcours que l'on peut partager) et des 
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différences (comment on préfère contrôler, combien de texte on veut). Les résultats 

d'évaluations rapides (Petridis et al., 2013) confirment qu'il est bien de faire des tests rapidement 

et fréquemment pour adapter la difficulté.  

Nous pouvons tout de même dresser un tableau pour voir les risques possibles à long terme et 

les contre-mesures qui viennent balancer contre ces problématiques :  

  

Risques  Contre-mesures  

Trivialisation (gamification dominante)  Contrôle scientifique continu et chartes de 

vraisemblance (Mortara et al., 2014). 

Sur-personnalisation (bulles)  Commutateurs de perspectives, « modes 

critiques » (Barrado-Timón 

et Hidalgo-Giralt, 2019). 

Obsolescence  Formats ouverts, plan de maintenance, 

documentation (Clini et al., 2018). 

Exclusion (équipement)  Prêt d’appareils, offline, bornes (Al-Jabri 

et al., 2023). 

Fétichisation du réalisme  Valoriser narration incarnée, gestes et 

ambiances (Karuzaki et al., 2021 ; 

Esposito, 2005 ; 2008). 

  

1.4. CONCLUSION DE LA SECTION 

À la fin de cette étude, l'innovation immersive apparaît comme un outil puissant pour soutenir 

une idée plus grande : la transmission dans les musées d'aujourd'hui n'est ni un simple envoi 

d'informations, ni une présentation rigide, mais un échange collectif et ouvert à la discussion 

où se rencontrent des faits précis, une histoire vivante et des opinions diverses. Les musées 

virtuels, les grandes reproductions, les jeux éducatifs, les structures, les installations, les outils 

tactiles et les collections d'ambiances ont pour but d’enseigner en faisant ressentir et en aidant 

à comprendre en permettant d'examiner les preuves.  
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Ici, être responsable n'est pas seulement une question de morale, mais fait partie de la façon 

dont les choses sont organisées. Cela se voit dans la façon dont les informations sont 

transformées en numérique (choix précis, explication des changements), dans la présentation 

(signes de doute, comparaison des histoires), dans l'interaction (facilité d'utilisation, accès 

simple), dans l'évaluation (mémorisation, équité) et dans la gestion (normes, autorisations, 

autonomisation). On le voit aussi dans la capacité des expériences à accueillir différents types 

de personnes, à reconnaître des connaissances souvent oubliées et à partager le pouvoir 

d'interprétation.  

C'est à ce prix, en étant honnête dans la présentation des preuves et en valorisant la diversité, 

que les musées immersifs pourront, à long terme, contribuer à la transmission des connaissances 

entre les générations et à confirmer leur rôle dans la diffusion de la culture à l'ère numérique.  

Nous avons pu brasser bon nombre d’informations sur les inégalités sociales, la responsabilité 

des musées et les nouvelles formes de transmission du savoir dans cette partie. Cela nous permet 

d’embrayer sur les nouvelles formes de médiation culturelle des musées et l’accessibilité de ces 

derniers dans la section suivante.  

  

SECTION 2 :  Médiation culturelle et accessibilité des publics en difficulté  

2.1. Une médiation inclusive : penser l’access universel  

Penser à rendre les expériences de musée immersifs accessibles à tous, ce n'est pas seulement 

ajouter des options pour aider les personnes ayant des besoins particuliers dans les activités déjà 

disponibles. Il faut plutôt changer la chose la plus importante dans la façon dont on explique 

les choses, en passant des objets et du musée lui-même aux façons dont les gens utilisent ces 

expériences, à leurs diverses capacités et aux nombreuses histoires des personnes et des 

groupes. Ce changement se produit de trois façons : (1) au lieu d'ajouter des solutions pour 

l'accessibilité à la fin, il est essentiel de penser à une conception universelle dès le début ; (2) il 

faut accepter que les différences neurologiques et sensorielles sont des variations humaines 

normales ; (3) il faut considérer que le musée a la responsabilité de montrer et de raconter des 

histoires de manière inclusive, autant que de rendre les choses techniquement accessibles. Les 

technologies immersives (réalité virtuelle, augmentée ou mixte, robots sociaux, 

environnements virtuels où l'on peut collaborer) contribuent à ce travail en trois parties 

lorsqu'elles sont conçues et gérées avec les personnes concernées. (Hutson et Hutson, 2022)  
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On peut parler de rendre accessible ce qui ne l'est pas dans les musées, mais aujourd'hui, les 

outils de réalité mixte offrent une façon particulièrement intéressante de rendre accessible le 

patrimoine difficile à visiter. Un système récent combine une visite guidée que l'on peut 

effectuer à son propre rythme et une visite collective en parallèle, avec des avatars virtuels pour 

chaque visiteur, des entrées virtuelles dans les lieux, une météo et une lumière qui changent, 

une localisation géographique et un fonctionnement sans GPS à l'intérieur. Testé sur des copies 

numériques (église en bois de Pyhämaa ; musée-bibliothèque Víctor Balaguer), il a suscité un 

grand intérêt et une forte immersion, tout en mettant en évidence certaines limites (précision du 

GPS, absence de sensations tactiles, groupe de test pas assez varié). L'avantage principal est de 

combiner la présence sociale et l'adaptation individuelle : la RM ne se contente pas de « montrer 

», elle permet de visiter et d'interpréter ensemble, ce qui aide à apprendre et à inclure. 

(Chrysanthakopoulou et al., 2025)  

Cependant, pour que l'accès soit vraiment pour tout le monde, il faut tenir compte des effets 

physiques des immersions. Les problèmes comme les nausées, les troubles oculaires et la 

désorientation sont plus courants avec les casques de réalité virtuelle qu'avec les écrans fixes 

ou les salles de réalité. Ne rien faire aggrave le malaise, tandis qu'interagir activement le réduit, 

sans que la luminosité ambiante ait un effet important. Il est donc conseillé de proposer des 

actions courtes, des points d'attention stables et des options de contrôle (vitesse, champ de 

vision, téléportation ou déplacement libre) pour limiter ces effets indésirables, en tenant compte 

des différences entre les individus. (Sharples et al., 2008)  

L'idée que plus on parle, plus on apprend n'est pas toujours vraie, même si l’on manifeste un 

plus grand intérêt lorsqu’on s’exprime, on n'a pas toujours de meilleurs résultats. Il convient 

donc de concevoir des dispositifs favorisant un équilibre mental et cognitif (être attentif, avoir 

des buts clairs, avoir des retours simples), notamment dans les récits immersifs, à l’image des 

jeux vidéo (par exemple, entrer dans le rôle d’un globule blanc pour apprendre l'immunologie). 

(Zhang, Bowman et Jones, 2019)  

L'utilité d'une technologie dépend aussi de sa facilité de son utilisation. En effet, des outils pour 

apprendre en réalité virtuelle sur téléphone (Google Cardboard) permettent de regarder, de 

narrer des histoires, d’explorer et découvrir, que les experts peuvent changer et surveiller en 

même temps. On a donc moins besoin de mouvement (il suffit de regarder pour effectuer une 

action) tout en gardant une aide. Mais cela appelle à la vigilance pour ne pas trop exciter les 

sens et à vérifier que les enfants s’adaptent bien au matériel (casque), en co-créer les outils avec 

eux et en observer de manière pérenne. (Gelsomini, 2016) (Garzotto et al., 2017)  
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Bien se préparer est nécessaire pour permettre une utilisation hétérogène des outils, transformer 

des histoires sociales en récits sociaux immersifs diminue la peur avant la visite et aide à mieux 

participer sur place. En ajoutant des plans ou des parcours sensoriels, cette méthode fait 

correspondre ce qu'on pense à ce qu'on voit en réalité. (Messina et al., 2018) (The Metropolitan 

Museum of Art, s.d.) (Hutson et Hutson, 2023). 

Pour l'information, les « knowledge anchors », des points de repère qui utilisent des catégories 

simples, aident à comprendre les données complexes, les plans interactifs et les objets 

transformés numériquement. Autrement dit, il faut organiser le musée comme le cerveau le fait, 

et pas seulement comme un endroit où on stocke des données. (Al-Tawil et al., 2017)  

Les mondes virtuels partagés (par exemple, Second Life) et, aujourd’hui, les métavers, qui 

offrent la possibilité d’interagir avec d’autres, de créer et de réaliser des simulations, peuvent 

être difficiles à utiliser en raison de problèmes techniques, de difficultés d’apprentissage et de 

questions de sécurité. Il est toujours important de les intégrer progressivement aux programmes 

scolaires et d'avoir des objectifs pédagogiques clairs pour que ce ne soit pas seulement un 

gadget. (Warburton, 2009)  

La pandémie COVID-19 a fait exploser l'offre des musées immersifs, mettant en avant les 

inégalités numériques (accès au matériel, compétences) et les occasions de découvrir la culture 

autrement. Le numérique ne rend pas les choses automatiquement plus simples, il requiert des 

décisions politiques et des modèles économiques capables de soutenir les petites entreprises et 

les personnes en situation de fragilité. (Doğan et Jelinčić, 2023). 

L’immersion est un avantage dans l’accessibilité, mais seulement si certaines modalités sont 

respectées : elle aide l'accès, si on fait attention à la manière dont les gens utilisent ces outils, à 

leur connaissance technique, à l'aide qu'on leur donne et à leur préparation mentale et physique. 

(Sharples et al., 2007; Gelsomini, 2016) (The Metropolitan Museum of Art, s.d.). De plus, il est 

essentiel de prendre en compte les besoins spécifiques de chacun afin de favoriser la 

participation et l’accès de tous. Les musées immersifs ont le devoir moral et légal de rendre les 

expériences accessibles. On peut identifier trois grands types d’approches : les récits sociaux, 

la réalité virtuelle immersive et les interfaces multisensorielles.  

Les récits sociaux personnalisés aident à appréhender les situations sociales par le biais de 

phrases descriptives qui donnent des instructions, étayent différents points de vue et permettent 

de contrôler les choses. Elles sont liées à des pratiques ayant des effets mesurables sur les 

compétences sociales des enfants autistes (Swaggart et al., 1995). Différentes versions montrent 
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que les enfants présentant des troubles du spectre autistique font de meilleurs choix et jouent 

plus efficacement, y compris ceux qui s’expriment peu, lorsqu’on associe les activités à des 

exemples, de la répétition et des retours (Barry et Burlew, 2004).  

La réalité virtuelle immersive, utilisée dans des situations réalistes et pouvant être rejouées, est 

adaptée par des spécialistes au moyen d’outils simples d’utilisation. Elle vise à favoriser la 

compréhension, la généralisation et la mobilisation des sens, tout en veillant au confort et à 

l’ergonomie (Garzotto et al., 2018). Les systèmes Wildcard et leurs versions techniques avec 

Cardboard, qui préservent l'attention en contrôlant le visuel, permettent de personnaliser avec 

précision et de suivre l'engagement (par exemple, le regard), et facilitent l'utilisation sur place 

(Garzotto et al., 2016 ; Gelsomini et al., 2016). Une idée axée sur les personnes qui s'occupent 

des autres met l'accent sur la possibilité de transporter les outils et de continuer à apprendre à 

la maison, avec des scénarios à 360° personnalisés (Gelsomini, et al., 2017). Pour ce qui est des 

interfaces multisensorielles, StoryBox combine des histoires audio et des interactions tactiles 

avec des figurines NFC22 destinées aux enfants non-voyants ou malvoyants. Le but est de créer 

une expérience abordable et facile d’usage, s’inscrivant dans la tradition orale, avec des signes 

encourageants d’implication émotionnelle (Chopra et Gupta, 2022).  

L’ensemble de ces réflexions met en lumière la nécessité de concevoir l’accessibilité comme 

un moyen d’améliorer la qualité de l’expérience et la capacité d’agir, plutôt que comme une 

simple conformité aux normes, mais qu’en est-il pour les individus porteurs de troubles 

cognitifs ou de neuroatypies ?   

Nos résultats nous ont permis de mettre en avant le fait que les musées immersifs, par leur 

médiation, rendent accessible au plus grand nombre certes, mais également à un public bien 

spécifique qui présente des neurodivergences. Pour en parler plus en détail, nous allons étayer 

nos propos dans la section suivante.  

  

2.2. Prendre en compte les neurodivergences : vers une médiation sensorielle et 

cognitive  

Dans le monde des musées immersifs jonché d’images et de sons, il est essentiel de penser 

l’inclusion hétérogène, et ce n'est plus une option. C'est devenu une question centrale de savoir 

comment fonctionnent les musées et s'ils sont justes envers tous. Inclure tout le monde, ce n'est 

 
22 « NFC est l'acronyme de « Near Field Communication », ce qui se traduit littéralement par « Communication en champ proche ». Comme 
son nom l'indique, cette technologie permet un partage de données à très courte portée entre des appareils compatibles. » Samsung 
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pas seulement rendre les lieux accessibles aux personnes handicapées ou utiliser la technologie, 

mais aussi se poser les bonnes questions et se demander comment chacun peut comprendre les 

informations, ressentir les émotions et vivre les expériences culturelles proposées. Les musées 

immersifs ne se contentent plus de nous donner des informations de haut en bas, mais ils nous 

invitent à participer et à vivre des expériences, ce qui signifie qu'il faut repenser la façon dont 

ils présentent les collections et donc le savoir, en tenant compte des différents types de 

personnes qui viennent les visiter avec leur propre spécificité cognitive.  

C'est pourquoi l'étude de Herrin (2004) sur l'utilisation de récits sociaux destinés aux jeunes 

enfants autistes est très utile pour appréhender l’accessibilité des musées. Même si cette étude 

concerne le développement des enfants, ses conclusions peuvent nous aider à comprendre 

comment les musées ont évolué pour devenir plus inclusifs. Herrin nous rappelle que les enfants 

autistes ont souvent du mal à interagir avec les autres et à communiquer, ce qui rend difficile 

pour eux de participer à des activités sociales et, par conséquent, de profiter des expériences 

culturelles. Le problème n'est pas qu'ils ne comprennent pas les informations, mais qu'ils ont 

du mal à comprendre les situations et ce que les autres attendent d'eux (Herrin, 2004).  

Les récits sociaux sont des histoires simples et personnalisées qui explicitent l’implicite : 

comment se comporter, ce qu'il faut observer, comment réagir. Dans les musées, cette idée nous 

encourage à réfléchir au rôle des explications, non seulement pour transmettre des informations, 

mais aussi pour aider les visiteurs à se sentir plus à l'aise et en sécurité. En effet, une visite au 

musée implique de comprendre des codes implicites, comme le parcours à suivre, les 

interactions avec autrui, le rythme de la visite, les sons et l'organisation de l'espace, qui peuvent 

être difficiles à gérer pour certaines personnes. Utiliser des récits signifie créer des outils pour 

préparer la visite, proposer des simulations immersives pour se familiariser avec les lieux ou 

offrir des supports personnalisés qui permettent à chacun de savoir à quoi s'attendre et de mieux 

profiter de l'expérience.  

Ce changement de perspective, qui consiste à se concentrer sur le visiteur plutôt que sur le 

musée et sur la manière dont il réceptionne l'information plutôt que sur le contenu lui-même, 

s'inscrit dans une réflexion plus large sur l’accessibilité hétérogène. Cependant, il faut faire 

preuve de vigilance et ne pas penser que tout le monde est sur le même pied d’égalité. Il ne 

s'agit pas de rendre tous les musées identiques, mais de s'adapter aux besoins de chacun et de 

tenir compte de leurs différences. L'inclusion dans les musées ne consiste pas seulement à 

ajouter des services spécifiques pour les personnes présentant des handicaps (physiques et 
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mentaux), mais à repenser fondamentalement la façon dont on partage les connaissances, en la 

rendant adaptable, flexible et évolutive.  

  

En d'autres termes, l'intégration, au-delà des mesures de soutien, demande une nouvelle façon 

de penser la conception des musées en utilisant les idées de la conception universelle. Cela ne 

sert pas seulement à rendre les choses compréhensibles, mais à créer dès le départ des lieux 

d'information adaptés à tous les types de personnes. Cela veut dire qu'il faut arrêter de 

simplement modifier les choses après coup, car c'est souvent cher, stigmatisant et inutile. En 

utilisant des méthodes issues des sciences de l'esprit, de l'ergonomie, de l'architecture des sens 

et des technologies immersives, les musées peuvent créer des outils véritablement inclusifs.  

   

L’idée de Herrin (2004) se base sur un plan comportant plusieurs points de départ entre les 

personnes, où les familles sont très impliquées, et est aussi très instructive pour les musées. Elle 

montre l'importance de personnaliser les façons d'apprendre, mais aussi de créer les outils 

ensemble avec les utilisateurs eux-mêmes. En effet, les parents sont ici formés, aidés et actifs 

dans la mise en œuvre de l'aide. Cette collaboration peut faire émerger des idées de création et 

d’aide aux visiteurs dans les musées, afin que les publics participent à la conception des outils, 

des contenus et des lieux immersifs. 

  

Cela rejoint les idées de la muséologue Jocelyne Drouin (2019), qui impliquent une approche 

de l’accompagnement des visiteurs où ceux-ci ne sont plus de simples récepteurs des 

informations, mais des créateurs de l’expérience au musée. En combinant ces idées, il devient 

possible de penser à une aide qui ne soit pas seulement un moyen de transmettre des 

informations, mais un endroit pour discuter du sens, se reconnaître et partager le pouvoir 

symbolique.  

L'immersion, souvent perçue comme un moyen technologique d'intéresser les gens, doit alors 

être examinée pour déterminer si elle favorise l'inclusion ou l'exclusion. Car toute technologie 

immersive a des limites : compréhension de l'outil, acceptation des règles, tolérance aux 

sensations, disponibilité de l'esprit. Donc, la question n'est pas seulement de savoir si les outils 

immersifs sont présents, mais aussi s'ils sont faciles à comprendre et agréables à utiliser pour 

les sens et les émotions. Cela veut dire, par exemple, de revoir l'intensité des sensations, la 

durée des interactions, la possibilité pour le visiteur de contrôler ce qu'il vit, autant de choses 
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qui peuvent être conçues en s'inspirant des idées de Herrin : clarté, organisation, 

personnalisation.  

Mais penser à ce que tout le monde puisse accéder implique aussi une responsabilité morale, 

qui va au-delà de la simple question de l'utilisation. Il faut s'assurer que l'inclusion n'est pas 

utilisée pour améliorer l'image de l'institution, mais qu'elle est bien considérée comme un 

changement profond des habitudes. Cette attention critique, développée notamment par Claire 

Bishop (2012) dans son analyse des outils participatifs dans l'art contemporain, rappelle que 

l'intention d'inclure ne garantit pas que l'expérience soit bonne ou juste. Une aide inclusive ne 

peut pas se contenter de mots ou de symboles ; elle a besoin de preuves concrètes, de retours 

des utilisateurs, d'une évaluation continue de ses effets.  

Enfin, on peut voir le musée immersif inclusif comme un ensemble de liens, où les outils ne 

sont pas seuls mais reliés entre eux pour un soutien complet. L'idée de Herrin (2004), qui inclut 

la famille et utilise l'apprentissage continu dans des lieux réels, est une bonne chose que les 

musées devraient suivre : aider les gens à utiliser ce qu'ils ont appris en dehors du musée. Cela 

peut se faire avec des choses à emporter, des applications sur téléphone, des liens avec les écoles 

et les associations, autant de façons de faire en sorte que la visite au musée fasse partie de la 

vie, et non une simple pause. Tenir compte des personnes différentes (autisme, TDAH, 

dyslexie, dyspraxie) demande de créer des parcours adaptés : endroits calmes, choix de lumière 

et de son, panneaux clairs, rythmes choisis, préparation avant la visite avec des plans sensoriels. 

L'aménagement transforme les salles en lieux où l'on se sent en sécurité et où l'on sait à quoi 

s'attendre. 

Cette vision rejoint l'idée que l'inclusion doit être partout, et non seulement lors de journées 

sensorielles spéciales. Cela demande de former le personnel et de reconnaître les façons dont 

les personnes se calment sans les juger. Les descriptions audios bien faites aident les non-

voyants et mal-voyants à mieux se souvenir des œuvres ; les musées gagneraient à penser à 

l’ensemble des sens et pas seulement à la vue, en utilisant le toucher et le son pour que chacun 

puisse comprendre les œuvres par lui-même. L'accès pour tous n'est alors plus spécial : il 

améliore la visite pour tout le monde et change la façon dont on explique les choses.  

Certaines situations montrent que le jeu peut aider à créer des liens ; il aide à se concentrer, à 

parler aux autres et à montrer ses émotions dans des jeux amusants, parfois avec des mondes 

virtuels et la capture de mouvement.  
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Depuis la fin des années 1990, la réalité virtuelle est utilisée comme un environnement sécurisé 

permettant aux enfants autistes de s’exercer aux interactions sociales et aux comportements de 

sécurité. Les recherches montrent que, lorsqu’elle est bien encadrée, elle favorise les progrès. 

Les casques de réalité virtuelle de nouvelle génération offrent des perspectives intéressantes, 

mais doivent être considérés comme des outils complémentaires nécessitant un 

accompagnement humain, car ils peuvent entraîner une surcharge sensorielle. 

Pour créer des outils interactifs pour tous, il faut penser à l'accès pour tous dès le départ et 

intégrer les visiteurs dans les créations d’histoire, pas seulement des spectateurs. L'idée de créer 

dès le départ un musée immersif adapté à tous les profils, remplace l'idée de devoir agencer et 

ajouter au fur et à mesure. La prise en compte de la diversité de profils devient le principe 

fondateur d’un dispositif immersif. 

L'idée que tout le monde puisse accéder demeure un sujet de choix politique. L'analyse de la 

représentation montre que les musées ont longtemps présenté comme naturelles certaines idées 

dominantes, laissant de côté les opinions des personnes moins considérées (femmes, personnes 

handicapées, minorités). Faire évoluer le musée vers un lieu d'échange signifie créer des 

expositions avec les communautés, montrer la complexité du handicap (ni héros, ni monstre) et 

rendre clairs les choix faits pour les expositions. De la même manière, penser aux problèmes 

de choix dans l'IA montre qu'il faut accepter de ne pas être neutre et faire participer les 

communautés à la création des systèmes de recommandation et de classification : ce que font 

les musées pour donner du contexte peut inspirer le monde numérique (Huang et Liem, 2022).  

Les institutions culturelles (cinémas, musées) montrent que l'accessibilité dépend du contexte : 

elle tient compte de la classe sociale, de l'origine et du sexe, et ne se limite pas aux réglages 

sensoriels. Parler d'accès pour tous demande de bien comprendre les rapports de pouvoir et les 

conditions sociales pour pouvoir en profiter (Alper, 2021).  

La création à plusieurs améliore l'utilité des outils et partage le pouvoir de décider de ce qui est 

important. Le DIY-AT 23 comble souvent les manques de ce qui est vendu, mais se heurte à des 

problèmes sociaux (reconnaissance, normes). D'où l'intérêt de partager des plateformes, 

d'organiser des ateliers de création à plusieurs et de mélanger l'expertise des professionnels et 

l'imagination des utilisateurs (Hook et al., 2014).  

 
23 « Ensemble des activités manuelles consistant à fabriquer soi-même des produits que l'on pourrait acheter tout faits dans le commerce. 
(On prononce généralement le sigle dans sa forme au long [do it yourself].) » Larousse 
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La recherche sur les technologies pour l'autisme doit changer de direction en faisant participer 

les personnes concernées : ne plus seulement chercher à corriger les « défauts », tenir compte 

de l'expérience des personnes, reconnaître que les bulles numériques ont deux côtés (isolement 

et autonomie) et accepter une méthode moins ordonnée, mais plus utile pour la société (Parsons 

et al., 2020).  

 

Les guides audios, les listes de contrôle et les plans sensoriels sont des outils qui facilitent 

l'accès dès le départ, ils permettent à l'institution de s'adapter au visiteur et non le contraire. De 

même, des outils d'évaluation que créent les musées pour enfants avec des spécialistes aident à 

observer leurs points forts et leurs faiblesses et à adapter les programmes, le marketing et les 

lieux (The Metropolitan Museum of Art, s.d.) (Hladik et Ausderau, 2022). Les kits sensoriels 

ne devraient plus être considérés comme des aides ponctuelles, mais comme des éléments 

essentiels pour tous, adaptables à l'âge et aux cultures, et pouvant être améliorés grâce à la 

réalité augmentée ou virtuelle (Hutson et Hutson, 2024).  

 Les lieux neutres (pièces sombres, casques anti-bruit, meubles faciles à déplacer) s'appuient 

sur des études portant sur la manière dont les sens sont régulés et aident tous les visiteurs 

(Fletcher et al. 2023). Les technologies de navigation (à l'intérieur comme à l'extérieur, pour 

différents publics, avec différentes sources de données) sont encore séparées ; on ne tient pas 

assez compte de l'avis des utilisateurs et la conception pour tous reste incomplète, tout comme 

la possibilité de les faire fonctionner ensemble. Cette situation demande de travailler avec 

différentes disciplines et de créer des systèmes de données qui protègent la vie privée dès le 

départ (Prandi et al., 2023) (Kosmas et al., 2019).  

Changer l'institution demande de passer d'une obligation légale à une vision importante : 

intégrer l'inclusion dans la façon dont elle fonctionne, créer des partenariats avec les 

communautés, se former en continu et évaluer régulièrement (Capasso et al., 2020).  

  

Le système de réalité mixte associe la présence partagée, l'alignement dans l'espace (avec ou 

sans GPS) et des animations qui donnent le contexte des lieux intéressants. Pour que ce soit 

facile d'accès, le mode double (en même temps ou pas) permet à la fois d'aider (ce qui est positif 

dans le cas des personnes anxieuses) et d'être autonome (ce qui est bien pour les rythmes 

différents), et les accès rendent visible le passage entre l'extérieur et l'intérieur. La prochaine 
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chose à faire est de travailler sur le toucher et de tester avec différents types de personnes 

(Chrysanthakopoulou et al., 2025)  

   

Les dispositifs numériques muséaux reconfigurent le temps d’attente en un moment 

d’expérience, propice à l’apprentissage et à l’émotion. Même si les utilisateurs ne participent 

pas directement à la création, les équipes avec des compétences variées ont aligné les histoires, 

les possibilités offertes par la réalité virtuelle à 360 ° et les objectifs d'inclusion, avec un faible 

coût pour le matériel (Messina, et al., 2018).  

Les sensory friendly map, sont des cartes et des guides pour les sens qui servent d’appui, trois 

outils qui déplacent le travail de réflexion du visiteur vers l'institution, en tenant compte de la 

complexité de l'espace du musée et en rendant prévisibles les changements sensoriels. (The 

Metropolitan Museum of Art, s.d.). Les cartes parlantes rendent accessibles les aspects 

numériques, linguistiques et de compréhension, en collaboration avec les communautés. Elles 

font de la carte un objet commun, un point de repère sur le territoire et un moyen d'accès. 

(Dattolo et Rocco, 2024)  

  

L'association d'écrans de grande taille, d'interaction avec le corps montre comment créer des 

systèmes mixtes qui remettent le jeu au centre de l'apprentissage et de la société, tout en 

soulignant les difficultés de réglage des capteurs et d'ergonomie (Bonarini et al., 2016) 

(Garzotto et a l., 2016). Dans la continuité des approches immersives, Adamu et ses collègues 

rappellent que les applications mobiles éducatives sont un moyen facile d'inclure tout le monde. 

Elles permettent de personnaliser finement (rythme, commentaires, aspects visuels et sonores), 

de les utiliser dans différents contextes (maison, école, musée) et de maintenir la motivation 

grâce à des interactions amusantes. Pour un musée, cela encourage à proposer des parcours 

mixtes avant, pendant et après la visite, où l'application sert de tuteur adaptable : préparation 

avec un scénario (pour réduire l'anxiété), guide discret sur place (indications, images, temps de 

pause), consolidation à la maison (petits défis, rappels réguliers). Les auteurs préviennent 

cependant que l'efficacité dépend moins de l'outil que de la qualité du contenu et de l'aide 

humaine (parents/éducateurs/animateurs), et qu'il faut prévoir des mises à jour régulières en 

utilisant l'IA/AR et une conception éthique (confidentialité, analyses simples) pour éviter de 

simplement transformer quelque chose en application sans réel intérêt. En résumé, les 

applications bien conçues ne remplacent ni l'aide humaine, ni l'immersion sur place ; elles créent 
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une continuité d'apprentissage qui rend l'inclusion réellement possible au quotidien (Adamu et 

al., 2019).  

Les environnements virtuels collaboratifs montrent des améliorations au niveau de l'empathie 

et des compétences sociales chez les enfants autistes, mais le principal défi reste de savoir si 

cela se généralise en dehors des situations expérimentales. (Cheng et al., 2010) (Cheng et al., 

2015). Dans les serious games sur les lieux historiques, le but émotionnel (modifier les idées, 

intéresser les gens qui ne viennent pas souvent) est plus important, et les activités d'organisation 

sont peu nombreuses ; la possibilité de mélanger le jeu et l'apprentissage n'est pas assez utilisée 

; il faut donc des plans bien faits et des moments pour réfléchir (Bouko, 2015). D’autres outils 

existent également, ce sont les outils d'aide visuelle qui rendent les études plus faciles et aident 

les individus mal-voyants ou non-voyants à se sentir bien dans leur peau, mais ils posent aussi 

des problèmes de morale (besoin de l'outil, respect de la vie privée). L'accessibilité ne doit pas 

se limiter à de petits appareils (Lannan, 2019).  

Rendre l'accès général grâce à l'immersion signifie changer la manière dont on montre les 

choses : passer de l'impressionnant à ce qui dure, de l'expérience à la relation, et de ce qui est 

imposé à ce que les gens peuvent faire. Les systèmes de réalité mixte pour plusieurs personnes, 

avec des façons de faire ensemble ou séparément, montrent comment rendre l'accès possible à 

un endroit précis (présence des autres et rythme de chacun). Les outils pour aider (guides 

sensoriels, points de repère pour comprendre, lieux de calme et kits) créent un musée qui aide 

et accueille. La création à plusieurs et l'examen des images aident à avoir différentes histoires 

et un accès juste qui ne se contente pas d'ouvrir les portes, mais donne aussi les moyens de 

comprendreSi nous respectons cela (création pour tous, faite par tous), les technologies 

immersives ne sont plus juste des démonstrations, mais deviennent des biens culturels partagés. 

Elles ne promettent pas que tout le monde vivra la même expérience, mais que tout le monde 

pourra entrer, rester, apprendre et participer (Chrysanthakopoulou et al., 2025) (Hutson et 

Hutson, 2022). Cela peut favoriser l’idée de muséothérapie qui est une forme de soin par le 

musée, qui reconnaît le pouvoir apaisant, stimulant et socialement inclusif de l’art et du 

patrimoine sur la santé mentale et le bien-être, qui change ainsi l'image du musée, qui devient 

un lieu de bien-être, de partage d'histoires et de reconnaissance, ce n'est pas juste un plus, mais 

une mission importante pour la société, basée sur le lien avec les objets exposés et les gens du 

coin. (Kotowski et Zybert, 2020)  
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2.3. Co-construction des savoirs avec les publics : vers une médiation participative  

L'idée d'Ayukawa d'intégrer les personnes non-voyantes ou malvoyantes à la racine 

conceptuelle d’un dispositif change notre point de vue sur les musées. Les histoires deviennent 

plus riches avec le toucher, l'ouïe et le contact social, et les musées ne sont plus seulement là 

pour être regardés, mais pour être intégrés au travers de la participation. C'est une approche 

essentielle pour qu’un dispositif fonctionne bien. Ainsi, créer ensemble (avec les gens, pas 

seulement pour eux) est essentiel pour que l'expérience soit complète (Ayukawa, 2021).   

 

En ce qui concerne la participation, Hajibayova et Latham, en s'appuyant sur les idées de 

Bourdieu, montrent que faire participer le public aux musées modifie la manière dont les objets 

sont présentés en accordant de l'importance à divers avis, mais la qualité de ce que les gens 

apportent dépend de leurs habitudes et de leurs connaissances. En effet, pour que la participation 

dure, il faut des règles justes et donner aux gens les moyens de participer (Hajibayova et 

Latham, 2017). L'intérêt de classer les informations de manière sociale (avec des mots-clés 

choisis par les utilisateurs), doit être combiner au travail des professionnels et à la participation 

du public, en effet, la façon dont les documents sont organisés est un choix de société qui a des 

conséquences politiques. 

 

Au niveau des institutions, Baujard décrit les problèmes en France : de plus en plus de gestion, 

différentes sources d'argent, moins d'argent de l'État. La façon dont la culture est présentée doit 

trouver un équilibre entre protéger les œuvres, les rendre accessibles à tous et attirer du monde, 

les règles morales des musées (être transparent, tenir compte de la science et des attentes des 

gens) sont là pour éviter que les expériences immersives ne soient réduites à de simples achats. 

(Baujard, 2023)  

Dans les relations entre les universités et les musées, Walsh montre que le musée devient un 

lieu de recherche où seule une recherche effectuée ensemble et ouverte à tous permet de combler 

le fossé entre les discours critiques (sur le postcolonialisme, le genre, le numérique) et ce que 

les gens vivent réellement ; c'est une bonne façon de juger les dispositifs immersifs autrement 

qu'en comptant le nombre de visiteurs (Walsh, 2022). Les règles des populations aborigènes 

décrites par Boudjema illustrent bien le propos de création conjointe. Il faut passer d'expositions 

jolies mais sans consultation à des actions responsables ensemble qui reconnaissent les droits 
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des populations sur leurs histoires, leurs chants et leurs symboles, la morale n'est pas juste un 

texte dans une salle, c'est quelque chose qui est constamment rediscuté. (Boudjema, 2023)  

  

2.4. CONCLUSION DE LA SECTION 

Réfléchir à une façon d'inclure tout le monde dans les musées par le dispositif de musée 

immersif, c'est voir l'idée que tous puissent accéder au même contenu, non pas comme un but 

précis, mais comme une approche évolutive qui change avec le temps, qui questionne et qui 

encourage le dialogue. L'analyse de Herrin (2004) propose une réflexion claire sur la 

personnalisation, l’organisation et la collaboration, qui peut aider les musées numériques dans 

leurs activités. En articulant les apports relatifs aux modes de pensée des individus et en 

conjuguant les principes de conception inclusive et les innovations technologiques appliquées 

à la culture, les musées peuvent se transformer en espaces d’expérimentation de l’accessibilité, 

où l’immersion dépasse la dimension technique pour devenir une expérience humaine et 

sensible.  

 

SECTION 3 : Préservation et transmission du patrimoine : quelques défis  

3.1. Les enjeux contemporains de la patrimonialisation : un rempart face à la 

destruction des savoirs   

La « patrimonialisation » est un processus à la fois culturel, social et politique, par lequel un 

bien, un savoir devient patrimoine. Elle englobe des objets matériels, des pratiques sociales, des 

lieux ou des espèces, puisqu’en devenant patrimoine, ces éléments bénéficient d’un statut 

particulier (Davallon,2023). La patrimonialisation opère donc comme une dynamique 

complexe, où la société confère une valeur symbolique et identitaire à un patrimoine qui 

s’inscrit dans des dispositifs institutionnels, pratiques et normatifs.  

La réflexion sur ce phénomène met en évidence la fonction centrale que jouent les technologies 

numériques dans la patrimonialisation des musées immersifs. Ces derniers n’assurent pas 

uniquement la « conservation » patrimoniale mais contribuent à sa redéfinition en tant que 

nouvelle forme médiatique. Ces dispositifs de simulation permettent de recréer un lieu 

historique ou une scène du passé en offrant une interaction active avec le public. Les musées 

immersifs reposent sur l’engagement à faire vivre une expérience au public en rendant l’objet 

ou le lieu plus tangible et en renfermant son sens.   
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Cette transformation du patrimoine en « expérience » induit de nombreux enjeux, tant d’une 

part parce que la mise en forme médiatique par la technologie risquerait d’entraîner une 

banalisation ou une dénaturation de la valeur d’origine des objets patrimoniaux mis en 

exposition « dans la jouissance » du « jeu », tant d’autre part les dispositifs mis en place 

favorisent une ouverture « démocratique » à un public potentiellement moins sensibilisé aux 

formes de présentation du patrimoine plus traditionnelles. Pourtant, la question persiste de 

savoir si cette médiation immersive favorise réellement la transmission du savoir ou ne se 

résume finalement qu’à une forme de spectacle quelque peu éloignée des enjeux scientifiques 

et historiographiques des questions patrimoniales. L’illusion de revivre « véritablement » le 

passé, que contient l’affirmation « immersive », pourrait être amorcée au détour d’un parcours 

muséal, déconnectant la matrice historique de l’objectif de conservation et de transmission du 

patrimoine qu’elle lutte tout de même à retranscrire.  

Réciproquement, il est possible qu’une « filiation inversée » (Davallon, 2023) se produise, avec 

les jeunes générations influençant les aînés dans la transmission des savoirs et des valeurs. Les 

jeunes visiteurs des musées immersifs, souvent encore familiers des nouvelles technologies, 

adoptent une posture ludique, intégrant le dispositif de transmission du savoir patrimonial et 

permettant ainsi un renouvellement du contrat de transmission des savoirs et des valeurs. C’est 

par un positionnement que l’individu ludique des jeunes visiteurs, souvent initié aux nouvelles 

technologies numériques, reconfigure le circuit de transfert du savoir patrimonial, en phase avec 

une mise à jour du contrat de transmission des savoirs valeurs. Les musées, au travers 

d’interactions plus ludiques, enrichies par les évolutions techniques de la communication, 

évoluent en faveur d’un protocole de transmission sans conteste remanié, voué à redéfinir la 

perception et la transmissibilité des valeurs patrimoniales.  

L’évolution des pratiques de patrimonialisation à travers les musées immersifs, s’accompagne 

de réticences. Ne risque-t-on pas, en intégrant la technique dans le processus de muséification, 

de changer la nature du « patrimoine » (Davallon, 2023), exposant-le au risque de le transformer 

en souvenir, en spectacle ou en produit de consommation ? A-t-on la garantie que la valeur 

historique ou culturelle de l’objet ne se trouve pas dénaturée par l’expérience immersive ? 

Également, l’expérience immersive contribue-t-elle réellement à la préservation, ou risque-t-

elle de compromettre l’authenticité du patrimoine ?  

 Les musées immersifs, en reconfigurant la conservation et l’interaction avec le patrimoine, 

ouvrent des champs de possibles, tout en soulevant des questions majeures sur les effets de ces 
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modalités de conservation et de médiation sur le patrimoine. L’enjeu consiste à concilier 

innovation et préservation, en examinant leur articulation avec les traditions muséales héritées.  

  

La sauvegarde du patrimoine, ou patrimonialisation (Davallon, 2023), constitue un enjeu 

important pour les musées immersifs. On peut voir cette sauvegarde comme une protection 

contre la destruction de la mémoire.  

Le développement des technologies immersives et la numérisation de nombreux objets et de 

lieux changent la façon dont on protège le patrimoine. Cette façon de choisir, d'enregistrer et 

de transmettre ce qu'on a reçu du passé se fait désormais avec des outils qui mettent en avant la 

présence (virtuelle), les histoires et la participation des visiteurs. Sur le plan moral et politique, 

ce changement se produit alors que la destruction volontaire du patrimoine augmente, ce qu'on 

appelle « mémoricide » (Reynald Secher, 1985) dans le milieu académique et scientifique et 

plus communément la « destruction de la mémoire », c'est-à-dire l'effacement des preuves 

matérielles d'un souvenir commun ou encore « Politique visant à effacer les traces de la 

mémoire et de la culture d'un peuple ». Ces destructions sont désormais reconnues comme une 

menace pour la paix et la sécurité dans le monde. L'ONU a même condamné la destruction et 

le commerce illégal du patrimoine par des groupes armés, renforçant ainsi les protections mises 

en place par la Convention de La Haye de 1954. Dans ce contexte, le musée immersif est peut-

être perçu comme une protection numérique, mais aussi critiqué pour le risque de rendre les 

choses trop spectaculaires et de cacher les enjeux politiques. Cette partie explique que ces outils 

peuvent aider le musée à être plus responsable et juste, à condition de bien les concevoir, de 

gérer correctement les données et de travailler avec les communautés, afin de ne pas simplement 

remplacer un véritable travail de connaissance par un spectacle. (Conseil de sécurité des Nations 

unies, 2017 ; UNESCO, 1954/1999) I 

Dans la continuité de notre raisonnement, le développement des technologies immersives et la 

mise en ligne de nombreux objets et lieux modifient la manière dont on protège le patrimoine. 

Cette façon de choisir, d'enregistrer et de transmettre ce qu'on a reçu du passé se fait de plus en 

plus avec l’usage des outils permettant l’immersion et la virtualité. Toutes ces avancées ont un 

objectif de rempart face à la destruction volontaire du patrimoine (mémoricide), qui on le 

rappelle est un terme qui désigne la destruction de la mémoire : Le mémoricide peut être vu 

comme la suppression de la mémoire vivante d'un peuple qui erre sans patrie. (Koum Dissake, 

2017)  
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Ainsi, les outils permettant la création de musées immersifs se dressent face à la destruction 

involontaire liée aux causes naturelles ou à la destruction volontaire, liée à la guerre et au pillage 

du patrimoine. Ces destructions sont maintenant reconnues comme une menace pour la paix et 

la sécurité dans le monde. L'ONU a même condamné la destruction et le commerce illégal du 

patrimoine par des groupes armés, renforçant ainsi les protections mises en place par la 

Convention de La Haye de 1954. Dans ce contexte, le musée immersif peut être perçu comme 

une protection numérique, mais aussi critiqué pour le risque de rendre les choses trop 

spectaculaires et de cacher les enjeux politiques et nous l’avons longuement abordé durant notre 

recherche. Cette partie explique que ces outils peuvent aider le musée à être plus responsable 

et juste, à condition de concevoir correctement les dispositifs, de gérer correctement les données 

et de travailler avec les communautés, afin de ne pas simplement remplacer un véritable travail 

de connaissance par un spectacle. (Conseil de sécurité des Nations unies, 2017 ; UNESCO, 

1954/1999)  

Les musées virtuels existent bien avant 2010. Dès les années 1990, certains musées ont 

commencé à proposer des expositions en ligne (comme le Natural History Museum de Londres, 

en 1994, ou le « Virtual Museum of Computing », en 1995), c’est dans ce contexte qu’est née 

cette idée de conserver numériquement le patrimoine historique universelle. Les spécialistes 

ont ensuite défini le musée virtuel comme un outil numérique qui reprend les caractéristiques 

du musée, afin d'améliorer l'expérience des visiteurs en leur permettant d'interagir et de 

personnaliser leur visite. (Schweibenz, 2019) En 2008, l'Europe a créé Europeana, qui permet 

de partager des objets numérisés et des informations standardisées à leur sujet. (Schweibenz, 

2019 ; Commission européenne, 2008)  

Un grand pas en avant a été l'ouverture du projet Google Art en 2011, qui a mis en ligne des 

visites Street View dans 17 musées, ainsi que des images très détaillées. Ce projet est devenu 

ensuite Google Arts et Culture, et il regroupe maintenant le contenu de plus de 2 000 

organisations partenaires et propose des visites de lieux importants, y compris certains sites du 

patrimoine mondial grâce au programme Open Heritage en collaboration avec CyArk. Il est 

important de savoir que l'affirmation de Google selon laquelle il a numérisé « plus de 5 000 

sites de l'UNESCO » n'est pas prouvée ; on parle plutôt de centaines de lieux et de milliers 

d'organisations qui contribuent, avec une section spéciale pour les sites de l'UNESCO (par 

exemple, « Découvrez le patrimoine mondial de l'UNESCO », qui regroupe plus de 120 sites). 

(Google Arts et Culture, s.d. ; Google-CyArk, 2018)  
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C’est entre les années 2017 et 2020 qu’on a réellement observé la création de modèles 3D à 

grande échelle à partir de scans et de photogrammétrie et que ces outils se sont de plus en plus 

installés dans la conservation de notre patrimoine. Nous avons vu émerger les visites à 360 

degrés, le projet Open Heritage (CyArk/Google), et l'augmentation rapide des offres virtuelles 

pendant la pandémie. On a constaté un intérêt croissant pour les copies numériques de sites, qui 

ont une forte utilité dans l’explication et dans la conservation des informations en cas de 

problème. Ces changements se produisent dans un contexte où la Convention de 2003 pour la 

protection du patrimoine culturel immatériel et la Convention de Faro (2005) insistent sur la 

participation des populations locales, l'importance sociale du patrimoine et le droit de chacun à 

participer à la vie culturelle ce qui fait partie d’une justice sociale. Ces éléments sont essentiels 

pour expliquer le patrimoine, puisque cela se concentre sur les personnes, et non pas seulement 

sur les objets. (UNESCO, 2003/2022 ; Conseil de l’Europe, 2005)  

  

Les travaux du groupe CHESS, que nous avons précédemment abordé ont montré comment 

créer une histoire numérique pour le patrimoine, en développant une histoire interactive et 

personnelle qui se déroule dans des lieux réels, où le visiteur découvre des scènes à travers la 

palpation des objets rares, détenteur d’histoire, dans des lieux tel le musée de l'Acropole ou la 

Cité de l'Espace. Ces essais démontrent l’importance de bien équilibrer l'utilisation de la 

technologie et l'observation directe, en utilisant des outils faciles qui encouragent les visiteurs 

à interagir les uns avec les autres. (Katifori et al., 2014 ; Roussou et Katifori, 2018) 

 

Ainsi, les récits patrimoniaux (storytelling) et les jeux deviennent des options dans la 

conservation et la transmission des connaissances, en permettant aux gens de se souvenir des 

histoires et des actions liées aux objets de collection. Les mondes virtuels nous immergent dans 

une réalité, qu’elle soit simple ou complexe. Nos travaux démontrent qu’ils aident à prolonger 

la mémoire des lieux et des objets au-delà de leur existence physique. La combinaison d'une 

histoire personnelle, d'une interaction et d'une immersion aide les gens à s'approprier la culture 

et à transmettre des connaissances qui risquent de disparaître.  

 

La projection sur des modèles 3D peut relier les traditions culturelles et agricoles locales au 

patrimoine matériel, en offrant une expérience sensorielle souvent interdite dans les musées. 

C’est cette façon de présenter le patrimoine qui tend à rendre l'expérience réelle et éducative, 

tout en rappelant que les outils utilisés doivent rester faciles à utiliser, puisque nous l’avons 
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également abordé, mais une proposition d’outil numérique complexe risque de dénaturer 

l’objectif de transmission du patrimoine. En effet, même si la conservation est réalisée, si elle 

n’a pas pour but d’être transmise, il n’y a alors aucun intérêt. Pour cela, il est important de bien 

penser l’outil en amont. 

 

En parallèle, il faut également penser la narration numérique qui fait partie d'une longue histoire 

de démocratisation du savoir, où chaque évolution médiatique (de l'imprimerie au numérique) 

a contribué à élargir l'accès, mais aussi à changer la façon dont nous comprenons le patrimoine. 

En encourageant le storytelling co-construit avec les publics ou les populations concernées, ces 

outils transforment l'information en savoir partagé, ce qui par extension va renforcer le 

sentiment d'appartenance culturelle et contribuer à la continuité du patrimoine immatériel. 

(Bonacini, 2021)  

 

D’un autre côté, il est important de considérer la visite d'un musée immersif comme un système 

d'histoires liées entre l'identité, la visite et l'utilisation du numérique. Les travaux de Dal Faco 

et Vassos le démontrent à travers des prototypes qui hybrident le réel et le virtuel (projections 

interactives, mini-jeux, robots conversationnels) et encouragent les visiteurs à participer, créant 

un dialogue entre le réel et le virtuel, ce qui est l’essence même de la conservation. (Dal Falco 

et Vassos, 2017). Cette interactivité créative devient, au XXIe siècle, la source d’expression du 

patrimoine, cela pose de nouveaux défis éthiques et économiques : qui possède les droits sur la 

mémoire numérique, et comment préserver l'intégrité du savoir partagé ?  

 

Certains jeux vidéo, comme le Discovery Tour d'Assassin's Creed, utilisent le potentiel du jeu 

pour le patrimoine, en séparant l'histoire inventée des faits réels qui concernent réellement le 

patrimoine d’une ville. La résurrection de villes anciennes (Alexandrie, Venise) a un but 

éducatif. Les essais qui concernent les villes créées dans un but de jeu vidéo, posent des 

questions sur l'utilisation du jeu pour la mémoire, sa valeur pour l'éducation et sa capacité à 

garder des connaissances historiques dans un format facile d'accès.  

L'exposition immersive appelée Venise Révélée, qui a eu lieu en 2022-2023 au Grand Palais 

Immersif, en est un bon exemple. Grâce à la réalité virtuelle, les visiteurs peuvent découvrir 

une vision nouvelle et originale de Venise en explorant les canaux, les palais et l'évolution de 

la ville au fil des siècles. Ce musée immersif ressemble à celui d'Éternelle Notre-Dame, qui 
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propose une reconstitution fidèle fondée sur des preuves. Le voyage virtuel à Venise met en 

lumière le problème de la montée des eaux, qui menace de détruire la ville. Les images recréées 

à partir des modèles du jeu Assassin's Creed II (2009) montrent la grandeur passée de Venise 

et soulignent son état fragile actuel.  

Ce système sert non seulement à montrer des images, mais aussi à enregistrer, conserver et 

protéger l'histoire des monuments abîmés ou menacés de destruction. Éternelle Notre-Dame, 

un musée immersif, a été créé après l'incendie de la cathédrale Notre-Dame de Paris en avril 

2019. En seulement trois ans, ce projet permettra de reconstituer l'édifice numériquement afin 

d'explorer son histoire à travers les âges. Comme pour Venise Révélée, Éternelle Notre-Dame 

a utilisé les graphismes du jeu Assassin's Creed Unity (2014), mais en les améliorant avec l'aide 

d'historiens pour créer un environnement virtuel fidèle. Les casques de réalité virtuelle 

permettent à différents publics de découvrir les parties inaccessibles de la cathédrale, de revivre 

sa construction et de découvrir l'histoire de Paris et de la France.  

Bruno Seillier, le scénariste et metteur en scène du projet, explique : « C'est un grand voyage 

dans le temps, un voyage symbolique, architectural et historique, où toutes ces dimensions se 

rencontrent. » Il insiste aussi sur les différentes façons d'appréhender le musée immersif : « 

Une visite virtuelle, artistique, culturelle et spirituelle. » Ces actions vont au-delà de simples 

nouveautés qui ouvrent la voie, car elles répondent à un besoin pressant : se dépêcher de 

protéger ce qui pourrait être perdu pour toujours si on ne fait rien. Dans un monde où l'on perd 

les traces et les souvenirs de nombreuses villes, endroits, lieux et bâtiments, les musées qui 

nous plongent dedans agissent comme des lieux où l'on garde vivantes les choses importantes 

de notre passé. En montrant une copie fidèle et très réaliste des lieux et des événements tels 

qu'ils étaient, ces moyens donnent au public un souvenir partagé par tout le pays, mais aussi par 

le monde entier, allant bien au-delà des groupes de spécialistes comme les archéologues et les 

historiens, qui connaissent bien les détails de leurs recherches et de leur savoir-faire.  

Au lieu d'être de simples présentations en ligne, les musées immersifs montrent les richesses 

du passé, en s'assurant que les générations à venir pourront toujours découvrir, comprendre et 

ressentir l'Histoire même après la disparition des preuves physiques. Au lieu d'aider à 

comprendre, les musées immersifs deviennent un acteur majeur, voire indispensable, pour la 

protection et le partage de l'héritage mondial.  

Ensemble, ces études montrent qu'il existe de nombreux moyens de présenter l'information (du 

téléphone portable sur place aux salles immersives, de la réalité augmentée à la réalité mixte ou 
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virtuelle), où la personnalisation, la cohérence de l'histoire et la gestion de l'attention sont 

essentielles. L'intérêt éducatif ne réside pas dans l'effet de surprise ou dans le simple réalisme 

des images, mais dans la manière dont les outils replacent les connaissances dans des situations 

(physiques et sociales) pertinentes et responsables (Katifori et al., 2014 ; Papagiannakis et al., 

2018 ; Roussou et Katifori, 2018).  

   

Le cas de l’intelligence artificielle conversationnelle (CAI) et des assistants personnels (IPA) 

utilisés de manière créative pour les enfants (projet « AI Fan Along ») montre que l'éthique 

(respect de la vie privée, lutte contre les préjugés, inclusion, réglementation) doit être prise en 

compte dès le départ. Ils recommandent de créer ces outils en collaboration avec les enfants et 

leurs parents, et de sensibiliser les jeunes à l'IA afin qu'ils puissent utiliser ces technologies de 

manière critique. Par faute de moyens, les petites entreprises créatives ont du mal à respecter 

les recommandations éthiques.  

En ce qui concerne les compétences, certains définissent la sensibilisation à l'IA comme un 

ensemble de compétences permettant d'évaluer, de collaborer et d'utiliser l'IA de manière 

critique ; les musées peuvent adopter cette approche pour concevoir des présentations 

rassurantes, inclusives et compréhensibles, en particulier pour les jeunes.  

Ces idées sont liées à des documents officiels récents : les conseils de l'UNESCO sur les règles 

de l'IA (2021) et les guides de l'UNICEF pour une IA qui respecte les enfants (2021), qui 

mettent l'accent sur la protection des informations, l'égalité, le respect, l'honnêteté et le bien-

être mental. En Europe, le document sur l'IA (2020) a organisé la discussion sur la façon de 

gérer les dangers ; aux États-Unis, COPPA contrôle la façon dont les informations des enfants 

sont collectées sur Internet. Ces papiers apportent des idées utiles aux musées lorsqu’on ajoute 

des systèmes de conversation et des descriptions de personnes à la visite. (UNESCO, 2021 ; 

UNICEF, 2021 ; Commission européenne, 2020 ; FTC/COPPA, s.d.)  

Dans le cas de l'IA conversationnelle qui peut devenir un médiateur muséal, cela soulève des 

problématiques d’éthique : on ne sait pas comment l'algorithme fonctionne, des descriptions 

détaillées de personnes, des informations sur le corps (voix, mouvements) enregistrées par les 

casques/capteurs. Apprendre à comprendre et créer ensemble devient alors un moyen d'être 

responsable au-delà des règles légales pour arriver à l'égalité pour tous (accès, pas de 

favoritisme, inclusion des langues et des cultures).  
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Ainsi, les réflexions qui entourent les musées immersifs sont vastes. Les dispositifs deviennent 

de véritables archives vivantes, capables d'enregistrer, de garder et de partager les 

connaissances matérielles et immatérielles. En reproduisant fidèlement les lieux et les actions, 

ils aident à raviver la mémoire collective au-delà des experts et assurent la continuité d'un 

patrimoine vivant. Les outils numériques utilisés dans ce contexte contribuent à une protection 

du patrimoine améliorée, où la réalité virtuelle, la RA/RM, le BIM et le HBIM renforcent la 

connaissance des bâtiments et des savoir-faire menacés, tout en offrant à chacun la possibilité 

d'essayer, d'apprendre et de transmettre. Le numérique devient ainsi un nouvel endroit pour 

sauvegarder, un lieu de mémoire partagé entre les humains et les machines. 

 

3.2. Mémoricide : destruction des savoirs et « remparts » numériques  

 Cette partie se concentre sur le mémoricide, qui désigne l'effacement intentionnel des preuves 

concrètes et écrites d'une mémoire partagée, ce qui s'est produit lors des guerres en Yougoslavie 

(avec le bombardement de bibliothèques, d'archives et de mosquées) et, plus récemment, avec 

les destructions de Daech à Mossoul, Nimrud, Hatra ou Palmyre. Cette violence envers le 

patrimoine a entraîné des réactions numériques : Rekrei (anciennement Project Mosul) utilise 

des images fournies par le public pour reconstruire en 3D des objets détruits ; Iconem numérise 

à grande échelle des sites menacés (comme Palmyre) à l'aide de drones et de la 

photogrammétrie, parfois dans des situations très dangereuses. Le mémoricide peut être vu 

comme la suppression de la mémoire vivante d'un peuple qui erre sans patrie. (Koum Dissake, 

2017)  

On peut aussi reparler d'épistémicide, un terme lié au mémoricide car il concerne la destruction, 

l'effacement ou la dévalorisation systématique des savoirs, souvent issus de cultures dominées 

(colonisées, indigènes...), à cause de différents facteurs : le colonialisme, les oppressions 

culturelles, la domination des idées européennes. Le résultat est la perte des visions du monde 

et des savoirs variés, ainsi que l'effacement de l'héritage intellectuel entre les générations. 

(Tognoli, 2024)  

À notre époque, où l'information devient majoritairement numérique et où les désaccords entre 

les cultures et les pays augmentent, la menace de la destruction de la mémoire d'un groupe de 

personnes devient un problème clé pour protéger notre héritage. Boulakal et Mustafa El Hadi 

(2025) expliquent que les musées classiques, même si leur but était de préserver le patrimoine, 

ont souvent contribué, volontairement ou non, à faire disparaître ou à mettre de côté certaines 
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cultures, en choisissant, en classant et en présentant les choses d'une manière centrée sur 

l'Europe. Cette critique rejoint les idées actuelles sur la suppression des connaissances, surtout 

au Soudan, où les savoirs locaux et les traditions culturelles importantes sont doublement 

oubliés : d'une part, à cause des dégâts de la guerre et du manque d'attention à l'héritage, et 

d'autre part, parce qu'ils ne sont pas montrés de manière équilibrée dans les musées du monde 

entier. 

Ces injustices sont liées et profondes, et les musées immersifs proposent des solutions à ces 

problèmes. De ce point de vue, ces dispositifs apparaissent comme des lieux susceptibles de 

réparer symboliquement ces injustices. En utilisant des processus de conservation avancée tel 

que le HBIM ou le DT, des technologies de mise en action comme la réalité virtuelle, la réalité 

augmentée et les projections interactives, les technologies informationnelles telle que l’IA qui 

vulgarise la complexité, et des supports numériques de lecture, les musées immersifs permettent 

non seulement de conserver sous une forme jumelle, mais également de rendre visibles les 

cultures oubliées en les présentant autrement. 

Ainsi, plus qu'une simple nouveauté technologique, le musée immersif peut être considéré 

comme une défense morale contre la destruction de la mémoire, à condition qu'il repose sur la 

création commune de connaissances et sur la justice pour la mémoire. Les résultats de notre 

travail montrent que ces dispositifs immersifs, par leur nature numérique et dématérialisée, 

peuvent recréer des objets ou des lieux disparus. Ils permettent aussi d'organiser les 

connaissances de manière inclusive, en réparant les injustices du passé, en encourageant 

l'égalité et en protégeant la diversité des savoirs.  

Face à la destruction des traces du passé, qu’il s’agisse de guerres, de catastrophes naturelles, 

la technologie se révèle comme une opposition. Elle permet de conserver, de transmettre un 

souvenir partagé et surtout de faire participer. A l’ère des crises où guerres et catastrophes 

soufflent d’un même poumon poussant le mémoricide, les outils utilisés dans le contexte des 

musées immersifs émergent comme des remparts possibles, à condition de s’articuler autour de 

de plusieurs points essentiels : (1) utilisation éthique des technologies ; (2) manipulation 

éthique de l’histoire et inclusion ; (3) à travers la participation, des publics. Ainsi, cela 

transformerait les savoirs menacés en expériences partagées et transmissibles. 

 

Notre travail de recherche a permis des mettre en corrélation également des aspects critiques : 

(1) la narration comme façon de penser l'immersion ; (2) la personnalisation et la participation 
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comme conditions pour que les gens s'approprient les connaissances ; (3) le fait de penser à 

l'éthique dès le départ (y compris la gestion des données) comme condition pour créer de la 

confiance et de la crédibilité.  

L’utilisation des technologies d’immersion devient prononcée, transforme profondément la 

conservation et la transmission patrimoniale offrant de nouvelles perspectives. La visite se voit 

également participative et non plus statique. La narration s’adapte et confère une aura vivante 

à la mémoire, où objets physiques, environnements numériques et interactions humaines se 

mêlent. 

 

En prenant appui sur nos réflexions, on peut avancer le fait que l’artéfact numérique d’un objet 

ne se réduit plus à une simple copie, il en révèle l’essence même du savoir qu’il renferme. Il 

faut tout de même rester vigilant sur les manipulations possibles, mais il reste néanmoins un 

bon moyen de conserver et diffuser à long terme.  

Si la documentation est rigoureusement choisie, que les compétences diversifiées de chacun 

sont respectées, que l’interdisciplinarité s’invite dans les choix de conception et les sources 

utilisées, alors on peut observer la mise en place d’un moyen de lutte contre le mémoricide. 

Cette évolution met en place un terrain de connaissances où chaque visiteur construit son propre 

parcours. A travers la cohérence narrative, le réalisme sensoriel (lumières, ombres, personnages 

virtuels crédibles) et les mécaniques de jeu mesurées, la compréhension et l’apprentissage 

deviennent possible sur le plan cognitif pour comprendre la complexité du patrimoine. 

En termes de communication, raconter des récits oraux et visuels est un moyen de transformer 

l'accès en appropriation, cela relie le public aux enjeux, encourage l'empathie et aide à retenir 

l'information, tout en permettant aux communautés de participer à l'histoire (création à 

plusieurs, contributions, remix). Nous pouvons souligner la différence entre le fait d’avoir de 

l’information à disposition dans un musée classique et le fait qu’elle soit facilitée à comprendre 

et culturellement accessible dans un musée immersif. Pour que tout le monde puisse participer, 

il faut des histoires intéressantes, des formats faciles à comprendre et des systèmes participatifs 

inspirés. 

   

Dans certains musées immersifs, l’intelligence artificielle promet des échanges précis, des 

réponses simples et des guides virtuels qui dialoguent. Cependant, cette promesse demande plus 
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d'attention à l'éthique, au regard du respect de la vie privée, de la sécurité (car ne l’oublions pas, 

en effet, ce sont des enfants qui échangent avec cette technologie), des préjugés souvent répétés 

par l’intelligence artificielle, de l’accès pour tous, tout en pensant aux enfants et aux publics 

empêchés intellectuellement et sensorsiellement dès le départ.  

Les musées immersifs utilisent beaucoup de données sensibles (traces de visites, voix, images, 

données biométriques légères, cultures et connaissances locales). Leurs plans doivent donc 

suivre des principes solides tels que le FAIR (Findable, Accessible, Interoperable, Reusable) et 

CARE (Collective Benefit, Authority to Control, Responsibility, Ethics), la gestion des données 

(surtout pour les peuples autochtones), et montrer clairement comment les modèles sont faits. 

Mettre en valeur un patrimoine contre la destruction de la mémoire n'est pas neutre, cela 

implique des choix éthiques clairs, des façons d'obtenir le consentement, et des méthodes pour 

partager les avantages culturels et économiques.  

Dans le cas de l’intelligence artificielle, elle est souvent perçue comme un simple ensemble 

d’outils techniques, alors qu’elle doit être envisagée comme un espace de création partagée et 

de responsabilité. Dans le domaine de la narration destinée aux jeunes publics, les initiatives 

les plus pertinentes sont celles qui associent enfants, parents et éducateurs dès la conception, 

afin d’éviter les risques liés à la vie privée, à la sécurité, à l’inclusion et au développement du 

langage. L’enjeu principal n’est pas seulement de vérifier la conformité des productions après 

coup, mais bien d’intégrer les principes éthiques et pédagogiques au cœur du processus créatif, 

dans une approche itérative et réaliste. 

Certaines contraintes émergent concrètement et elles concernent la quantité et la précision du 

contenu, l’alternance écran/espace, l’orientation, le confort, les échanges sociaux et adaptation 

aux personnes. Il paraît donc nécessaire de créer une histoire claire, d’assurer une signalisation 

facile à comprendre et d’octroyer du contrôle au visiteur, tout en rappelant qu’il faut un 

équilibre entre l’immersion numérique et la présence devant les œuvres (Roussou et Katifori, 

2018). Cela peut également entraîner des non-publics, qui finiront par s’intéresser au patrimoine 

numérique et, d’ailleurs, nous l’avons prouvé dans notre méthodologie de recherche, qui 

démontre clairement une ouverture plus marquée du musée par le biais du dispositif, où les non-

publics des musées classiques seront davantage attirés et moins intimidés par les musées 

immersifs. 

 

Le patrimoine, à travers les récits contés de manière interactive montrant ainsi la diversité des 
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approches (jeux, théâtre immersif, films à 360°, transmédia) et l'importance de bien maîtriser à 

la fois les outils de création et les stratégies professionnelles. Nous devons considérer la visite 

d’un musée immersif comme une histoire qui se déroule avant, pendant et après la visite, où les 

technologies immersives et conversationnelles permettent de lier les objets, les lieux et les 

histoires personnalisées. 

La valeur des musées immersifs, face à la destruction de la mémoire, n'est ni automatique ni 

seulement due à la technologie. Elle dépend de leur capacité à associer la protection et la 

sauvegarde (copies numériques, archives), une présentation adaptée au lieu (récit, 

personnalisation), une approche éthique (gestion des données, protection des enfants) et la 

justice sociale (inclusion, accessibilité, participation). En d'autres termes, une protection n'est 

efficace que si elle est construite avec les autres, facile à comprendre, à évaluer et à réutiliser 

par les personnes qui se sentent concernées par le patrimoine.  

La patrimonialisation est une démarche sociale, technique et politique par laquelle des éléments 

concrets et immatériels sont identifiés, décrits, protégés et transmis en tant que « patrimoine ». 

À l'heure des crises (guerres, catastrophes naturelles, changement climatique, exploitation 

excessive des ressources et spéculation), elle se heurte à des pratiques de destruction des traces 

du passé, destructions physiques, remises en question symboliques, effacements de documents, 

que l'on appelle aujourd'hui mémoricide, c'est-à-dire l'effacement systématique de la mémoire 

d'un groupe en s'attaquant à ses lieux, ses histoires, ses archives et ses noms de lieux. Pour lutter 

contre ce mémoricide, il faut associer la conservation des objets à la sauvegarde des 

informations et des connaissances liées aux objets, aux lieux et aux pratiques.  

Dans cette situation, les musées immersifs s’offrent comme une solution. Ils permettent d'ouvrir 

l'accès et de mieux comprendre, tout en gardant une mémoire numérique solide, facile à utiliser 

avec d'autres systèmes et gérée de manière honnête. Leur rôle ne se limite pas à la 

spectacularisation : ils doivent expliquer des sujets de manière intéressante et utile pour la 

science, l'éducation et la société, tout en protégeant les visiteurs, en respectant les cultures, en 

étant ouverts à tous et en pensant à l'avenir.  

  

Alors, comment faire des musées immersifs des bastions contre le mémoricide ? Les musées 

immersifs, conçus comme des plateformes de connaissance et de justice culturelle, peuvent agir 

comme remparts au mémoricide à trois conditions : (1) solidité scientifique et traçabilité des 

assets ; (2) scénographies narratives inclusives et participatives ; (3) gouvernance éthique et 
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durable des données et des algorithmes. L’alliance des méthodologies CHESS 

(personnalisation, évaluation in situ), des cadres de présence/gamification en MR, du 

storytelling participatif et des garde-fous de l’IA pour enfants offre une voie exigeante mais 

féconde. Dans cette voie, l’avatar numérique, cesse d’être une fin spectaculaire pour devenir un 

instrument de mémoire, auditable, partageable et appropriable, au service de la transmission. 

Pour une vision plus claire des différentes évolutions que nous avons énuméré dans notre partie, 

nous avons dressé un tableau récapitulatif des points chronologique important par rapport aux 

outils numériques cités, ainsi que les cadres normatifs attenants.  

 

 3.3. Entre intégrité patrimoniale et adaptation contemporaine : éthique du savoir et de 

la représentation culturelle  

Les musées immersifs, se dressent comme des moyens importants de donner l'accès, de 

transmettre et de remettre dans son contexte le patrimoine. Mais ils changent l'entente morale 

qui lie les organismes, les chercheurs, les groupes de personnes, le public et les objets (qu'ils 

soient réels ou non) en créant un problème important : comment faire pour que le patrimoine 

reste comme il est (en connaissant son origine, en étant précis dans les papiers, en étant fidèle 

dans les symboles et en respectant les groupes de personnes à qui il appartient) tout en le 

changeant pour qu'il corresponde à notre époque (en changeant les histoires, en créant des 

présentations où l'on peut agir, en changeant les images, en utilisant les règles techniques et en 

répondant à ce que les gens attendent) ? Cette partie est là pour examiner de près ce problème 

et déterminer ce qu'il faut faire pour que les règles de la connaissance et de la manière de 

présenter la culture soient appliquées.  

Nous pensons à deux choses : (1) dans les endroits où l'on peut agir, le fait de garder le 

patrimoine intact n'est pas le contraire de le changer, mais c'est ce qui fait que le changement 

est acceptable, si les changements sont clairs, si l'on peut savoir comment ils ont été faits et si 

l'on peut revenir en arrière ; (2) les règles de la connaissance ne peuvent plus être vues comme 

un ensemble de règles générales, mais comme une façon de faire qui dépend de la situation, qui 

est discutée avec les groupes de personnes concernées, qui est écrite grâce à des systèmes pour 

organiser les connaissances et qui est testée dans la vie réelle des professionnels et du public. 

Pour que cela marche, il faut faire attention aux règles du contenu (dire la vérité, remettre dans 

le contexte, montrer différents points de vue), aux règles des formes (choix des symboles et des 
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techniques) et aux règles des systèmes (informations sur les données, règles, gestion des 

données et des façons de faire) (Koren, 2023 ; Mai, 2013 ; Hjørland, 2013).  

Roselyne Koren rappelle que donner un avis fait partie du langage : il n'y a pas de neutralité 

quand on regarde de près le discours, ni quand on crée des systèmes d'information. 

L'argumentation implique toujours une logique de ce qui est mieux, qui doit être assumée, et 

non pas niée, par le chercheur et par l'organisme : reconnaître cette façon de voir les choses, 

c'est expliquer clairement les choix d'interprétation et les choix moraux qui guident la manière 

de présenter l'information. Appliquée aux musées où l'on peut agir, cette idée remplace 

l'obligation d'être objectif par une obligation de rendre des comptes : dire ce qui a été changé, 

pourquoi et pour qui (Koren, 2023). 

Pour approfondir, Koren suggère une morale de l'information qui distingue les avis importants 

liés au savoir (décrire la vérité, accepter le doute) des avis fondés sur des idées (bloquer 

l'explication, causer des séparations). Le fait de bien montrer les bases (par exemple, 

d’employer des images de guerre pour la pandémie, de bien définir les types de choses 

sensibles) devient nécessaire pour rester honnête. Dans les musées où l'on peut participer, cela 

veut dire expliquer les images et les actions utilisées (par exemple, changer une tradition en jeu, 

rendre un récit plus fort) et laisser les gens dire ce qu'ils pensent de ces choix. (Koren, 2023)  

Dans une organisation (institution, entreprise), la justice dans l'information (accès juste, clarté, 

reconnaître les moments d'injustice) aide à rendre la morale plus réelle en la voyant comme une 

expérience entre ce qui est parfait et ce qui se fait : ce n'est pas juste une idée, ni juste une façon 

de faire, mais un mouvement qui dépend du lieu et où les gens donnent un sens à leurs choix 

(par exemple, entre le manque d'argent, le besoin de garder les choses et le fait d'inclure). Dans 

les projets impliquant le numérique, les sentiments d'injustice sont liés aux modalités de travail 

ensemble, aux différences de position et au partage du pouvoir sur l'information. (Labour et al., 

2023)  

Ces idées s’inscrivent dans un ensemble plus grand, les systèmes CRIS24, qui donnent des infos 

sur la recherche, doivent montrer clairement comment ils marchent, être sincères, protéger les 

infos privées et lutter contre les mauvaises actions, sans accuser certaines personnes ; les listes 

de noms, les façons de nommer et les mesures créent des règles autant qu’elles montrent 

comment sont les choses. On peut dire la même chose, en changeant un peu les mots, pour les 

 
24 « CRIS est le système d'information mis en place par la Commission pour appuyer la gestion des actions extérieures. » Europea 
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musées, où les systèmes qui disent ce que sont les choses créent la façon dont on peut montrer 

et voir les objets, les façons de faire et les personnes. (Schöpfel et Azeroual, 2023)  

Pour aller plus loin dans notre réflexion, nous allons discuter plus en détail des théories, des 

systèmes et des infrastructures dans la partie suivante.  

 

3.4. Organisation des connaissances et pluralité des mondes : théories, systèmes, 

infrastructures   

L'organisation des connaissances (Knowledge Organization, KO) fournit les outils intellectuels 

pour concilier le respect des faits et la capacité à changer. Dahlberg soutient une idée centrée 

sur les concepts : toute connaissance se manifeste par des idées et leurs liens ; l’organisation 

des connaissances, la science du savoir, vise à créer des systèmes de concepts qui fonctionnent 

ensemble. Cette perspective confère à la sélection des mots et à la création de modèles une 

importance morale : traduire une idée, c'est aussi choisir entre différentes visions du monde. 

(Dahlberg, 1993 ; Dahlberg, 2006). Zeng propose une liste des KOS25, des listes de référence 

aux modèles, comme autant de plans pour se déplacer dans la complexité de la culture ; chaque 

KOS a des rôles différents (rendre clair, liens entre les choses, caractéristiques). Dans les 

musées, le fait de faire correspondre (par exemple, Europeana) permet d'ouvrir les données, de 

suivre les changements et d'expliquer les contextes. (Zeng, 2008)  

Hjørland rappelle que chaque classement a un point de vue. En effet, toute organisation des 

connaissances est liée à des idées, à des habitudes et à des combats sur ce qui existe. Cette 

approche met en avant les systèmes dans les débats du domaine (par exemple, les classements 

des cultures vivantes contre la protection du patrimoine), afin d’éviter une neutralité qui fait 

passer des classements pour naturels. Pour ce qui est des dispositifs immersifs, cela veut dire 

intégrer les modèles, les mots et les histoires dans les discussions des groupes concernés et 

écrire sur ces choix. (Hjørland, 2013 ; Hjørland, 2008 ; Hjørland, 2016)  

L’évolution historique, allant des approches centrées sur la pratique à celles fondées sur 

l’observation des faits, puis sur l’étude critique de l’histoire, nous invite, dans le contexte 

immersif, à articuler expérimentations concrètes (évaluations de l’usage, mesures de 

 
25 Les KOS (Knowledge Organization Systems) sont des systèmes normalisés ou semi-structurés permettant de représenter formellement les 
concepts, les objets de connaissance et leurs relations dans un domaine donné. 
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l’apprentissage) et réflexion historiographique (origine des catégories, analyse critique des 

sources). 

Les musées, en tant que lieux de conservation de la mémoire, travaillent sur des objets qui ne 

se décrivent pas eux-mêmes et dont le sens évolue. Gill montre que la connaissance des musées 

s'ajoute et évolue (expositions, restaurations, nouvelles interprétations), et que la tension entre 

les particularités locales et la capacité d'utilisation partout reste importante ; l'« open content » 

et les linked data sont des moyens, pas des buts, pour concilier le respect des faits et la 

circulation. (Gill, 2017)  

Au niveau des infrastructures, les changements de plans créent des pertes et des modifications 

de sens, l'utilisation d'outils de logique pour comparer et faire correspondre des modèles 

différents montre qu'il y a plusieurs façons de voir les choses et plusieurs interprétations locales. 

Un point important pour les musées immersifs : écrire sur les étapes de transformation (du scan 

à la scène VR), avec leurs incertitudes et leurs choix. (Thomer et al., 2017)  

Enfin, la Nomenclature for Museum Cataloging est solide grâce à sa gestion par la communauté 

et à sa capacité à s'ouvrir (deux langues, nouveaux objets, perspectives en données liées), tout 

en montrant ses limites pour des collections très spéciales, la capacité d'un standard à s'adapter 

est elle-même une question morale (inclure ou rendre uniforme). (Dunn et Bourcier, 2020)  

Une étude approfondie (2018–2022) des technologies et du patrimoine montre que les actions 

technologiques sont les plus courantes (70 %), en particulier celles qui concernent le patrimoine 

accessible (92 %). Les outils 3D (création de modèles, transformation en données numériques, 

présentation visuelle) sont les plus utilisés (44 %), suivis de la réalité augmentée/réalité virtuelle 

(15 %) et de l'internet des objets pour la surveillance de l'environnement et des structures ; 

l'utilisation pour le patrimoine immatériel reste faible, malgré l'arrivée de la gestion intelligente 

du patrimoine culturel qui combine la conservation, l'accès et la mise en valeur. Ce manque 

d'équilibre entraîne des problèmes de représentation dans les environnements immersifs. 

(Mendoza et al., 2023)  

Plus précisément, pour le patrimoine culturel immatériel, une analyse approfondie montre que 

les technologies 3D (création de modèles, capture de mouvements, photogrammétrie), la réalité 

augmentée/réalité virtuelle et la présentation visuelle sont utiles pour montrer les aspects 

dynamiques des gestes, des danses, des histoires et des savoir-faire ; 132 articles sont 

répertoriés, avec une augmentation continue des publications depuis 2014, principalement de 

Chine, de Grèce et d'Italie ; 86 % des outils répertoriés concernent la création de 
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modèles/capture/présentation visuelle 3D, et les objectifs principaux sont l'éducation, la 

création de modèles et la promotion. (Skublewska-Paszkowska et al., 2022)  

En ce qui concerne les interfaces, Windhager et autres ont répertorié 70 prototypes de 

présentation visuelle des collections de musées, bibliothèques et archives, en soulignant 

l'importance de la générosité (fournir un contexte), de la découverte (rendre la découverte 

possible) et de l'esprit critique (montrer les choix de représentation). Ils soulignent des 

problèmes : peu d'attention accordée au patrimoine culturel immatériel, peu d'évaluations par 

les utilisateurs et rares sont les systèmes qui combinent la 3D et la visualisation de l'information. 

Le défi éthique : adapter les présentations visuelles aux différents publics et croiser les points 

de vue pour encourager la curiosité sans cacher les préjugés. (Windhager et al., 2019)  

Parallèlement, la construction, l'intégration de la modélisation des informations du bâtiment et 

des ontologies (CIDOC-CRM) appliquée à Pampulha montre comment aller au-delà de la 

géométrie pour relier les données sémantiques (histoire, transformations, utilisations) et les 

données métriques (scan laser), créant ainsi une documentation qui peut être utilisée par 

différents systèmes pour aider à la restauration et à la narration. (Cogima et al., 2019).  

Le musée virtuel imaginé par Schweibenz (connectivité, contextualisation, « divertissement 

éducatif ») est toujours d'actualité. Il ne remplace pas le musée réel, il élargit ses moyens de 

communication et d'accès, à condition que l'interconnexion ne sépare pas les objets de leurs 

contextes d'origine. (Schweibenz, 2019)  

   

Lombardo et Damiano proposent Drammar, une façon de décrire les histoires et des outils (« 

Cinematic ») pour annoter avec précision les actions, les motivations, les situations, les 

émotions et les croyances dans les œuvres médiatiques narratives. Cette façon de faire réduit 

les choix arbitraires et relie l'annotation à des connaissances partagées, permettant de créer de 

grandes quantités de données, de vérifier la cohérence et d'utiliser l'indexation, l'analyse, voire 

le montage automatique. Pour les musées immersifs, c'est un modèle pour aligner l'intrigue, les 

personnages et les événements avec des vocabulaires standardisés. (Lombardo et Damiano, 

2012)  

   

Les mêmes auteurs montrent, avec Carletto l'araignée, que raconter des histoires sur téléphone 

peut susciter un engagement émotionnel comparable à celui des guides humains, à condition 

d'équilibrer l'immersion dans l'histoire et les contraintes physiques du lieu (attention portée à 
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l'endroit, objectifs informatifs précis), et de prévoir un déroulement contrôlé qui s'adapte au 

déplacement. (Lombardo et Damiano, 2012)  

   

EMOTIVE met en place une façon de créer des expériences émotionnelles où ceux qui créent 

les expériences et les visiteurs ont les outils pour inventer et vivre des histoires interactives, 

faites pour eux, liées à un lieu, qui mélangent histoire, émotions, façons d’interagir, vie sociale, 

beauté et technologie ; testée dans des lieux comme Çatalhöyük ou le Mur d’Antonin, cette 

méthode change de l’enseignement à sens unique et encourage l’engagement émotionnel, à 

condition de bien suivre la façon dont les histoires sont créées. (Katifori et al., 2018)  

Enfin, l’analyse de Google Arts et Culture par Zhang montre qu’il y a du bon et du moins bon 

dans les outils Art Camera et vidéos 360° : la très haute qualité et la vue complète rendent 

l’accès plus facile, mais changent l’idée des œuvres (comment c’est fait, lumière, point de vue) 

en cassant l’image en morceaux, ce qui oblige les sites et les musées à créer ensemble des modes 

d’emploi et des informations sur le but des œuvres. (Zhang, 2020)  

L’éducation ici, ce sont toutes les activités faites exprès pour apprendre des choses sur le 

cerveau, les émotions, la société et des choses pratiques, dans des lieux officiels (écoles) et non 

officiels (musées, familles, associations). Les musées sont un peu entre les deux et disent qu’ils 

aident à apprendre, à développer des compétences, à changer d’avis, à donner envie et à aider 

les gens à grandir personnellement et socialement : cinq choses qui sont le but des Generic 

Learning Outcomes (GLOs), maintenant utilisés par beaucoup de lieux culturels (Hooper-

Greenhill et al., 2003).  

La médiation, c’est créer des lieux, des outils, des personnes et des systèmes numériques qui 

rendent les savoirs accessibles, expliquent les objets, donnent envie de participer et aident à 

comprendre. Avec le « tournant éducatif », les musées acceptent plusieurs histoires, les débats, 

les souvenirs et les émotions, mais il subsiste toujours un problème entre la volonté de donner 

la parole à tous et les règles des lieux ou des entreprises (Andermann et Arnold-de Simine, 

2012).  

La transmission entre les générations, c’est quand les enfants, les ados, les adultes et les 

personnes âgées apprennent les uns des autres, dans la famille (parents/grands-parents/enfants) 

mais aussi dans des groupes où les gens de tous les âges font des choses ensemble, où les savoirs 

voyagent, sont rediscutés et mis au goût du jour dans des activités partagées. Les systèmes 
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immersifs peuvent aider à ce dialogue en encourageant l’entraide, la co-construction de récits 

et l’action collective, à condition de prévoir plusieurs modes d’entrée et des rythmes différents. 

Les dispositifs immersifs collectent des données sur l’individu et son comportement (où les 

yeux regardent, position, temps passé à regarder), ce qui pose encore plus de problèmes de 

confidentialité et de liberté. Haynes identifie quatre risques dans le métavers : vie privée, 

identité, propriété/NFT et abus, ce qui nécessite des règles éthiques et légales solides. Nous 

avons donc besoin de mettre en place des réglementations, des réglages pour limiter cette 

collecte et contrôler cet aspect. (Haynes, 2023)  

Pendant la pandémie, des auteurs ont montré que l’IA peut certes aider, mais aussi poser de 

grandes problématiques entre ce qui est utile et ce qui est éthique (consentement, dérapages…). 

Cela peut inspirer, pour les musées immersifs, l’élaboration de cadres normatifs conciliant 

innovation et respect des droits fondamentaux, en définissant des objectifs précis, des choix 

transparents et un contrôle effectif par les utilisateurs (Anshari et al., 2023). 

Au niveau technique, VERAM (attention récurrente pour la classification 3D multivues) et les 

R-3D-CNN pour l’imagerie hyperspectrale montrent que les modèles peuvent coûter moins 

cher en vues et être plus précis, mais il faut absolument vérifier les étapes de traitement (données 

d’entraînement, généralisation, explication) quand ils sont ajoutés aux systèmes existants 

(reconnaissance d’objets, recomposition 3D, détection d’anomalies). La fiabilité des calculs fait 

partie de la fiabilité des biens culturels. (Chen et al., 2018 ; Yang et al., 2018)  

Pour en revenir à Otlet, il imagine un système universel de documents reliant bibliothèques, 

archives, encyclopédies et musées, où le processus documentaire (production, diffusion, 

conservation, utilisation) poursuit un objectif de coopération internationale et d’uniformisation, 

tout en restant modulable. Les réalités immersives actualisent cette ambition, en proposant des 

interfaces fondées sur des bases qui doivent demeurer ouvertes et transparentes (Otlet, 1934). 

D’autres pensées insistent sur le rapprochement des bibliothèques, des archives et des musées 

comme base de connaissances de la société. Loin d’être dépassées, ces institutions doivent 

repenser leur rôle à l’ère du numérique. Si ce travail n’est pas visible, il risque de ne pas être 

reconnu, ce qui se voit quand on se concentre sur l’expérience plutôt que sur les fondations 

documentaires. (Hedstrom et King 2014)  

Couzinet, Mustafa El Hadi et Papy rappellent que la science de l’information a une longue 

histoire et qu’elle s’inscrit dans les sciences de la communication. Des pionniers (Naudé, Otlet, 

Briet) aux chercheurs d’aujourd’hui, la discipline s’est construite en se mêlant, ce qui justifie 
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aujourd’hui de nouvelles alliances entre musées, bibliothèques, universités et groupes de 

personnes. (Couzinet, Mustafa El Hadi et Papy, 2020). L’information étant d’abord numérique, 

les compétences en communication humaine, en organisation de l’information, en numérisation 

et en archivage deviennent essentielles, surtout pour rendre l’expérience immersive crédible 

grâce à une bonne gestion documentaire. 

Sur le plan social, les musées sont au centre des problèmes : inégalités d’accès, critiques 

modernes de l’autorité, mondialisation et légitimité des collections coloniales. Les musées 

gèrent des enjeux publics à partir de problèmes privés et doivent donc considérer l’immersion 

comme un lieu de débat, et non pas seulement comme un divertissement. (Fyfe et Jones, 2016)  

L’importance du langage des classes diminue au profit de la réussite individuelle, ce qui modifie 

la façon dont on perçoit les inégalités et la justice sociale. Pour l’immersion, cela signifie qu’il 

faut créer des histoires qui montrent les causes des inégalités (histoire du travail, des migrations, 

des discriminations), et non pas seulement des parcours héroïques et des réussites personnelles. 

(Boltanski, 2006)  

L’éthique de l’infrastructure exige des changements inclusifs sans fragiliser les institutions qui 

disposent de peu de moyens. Les musées immersifs, souvent novateurs, ne doivent pas négliger 

la documentation, au contraire, ils doivent ajouter dans les archives, les listes de termes et les 

graphiques les nouveaux éléments qu’ils produisent (Tran, 2023). Ensuite, les catalogues et les 

bases de données ne sont pas neutres, ils créent des rapports de pouvoir et il est moralement 

obligatoire d’intégrer des points de vue autochtones ou postcoloniaux dans la gestion des 

connaissances des musées, ce n’est pas juste un supplément. (Turner, 2016 ; 2017)  

Le musée peut être considéré comme un ensemble organisé de connaissances, dans lequel un 

classement pertinent facilite l’accès à l’information. Il peut être comparé à une forme d’« 

Internet » avant l’heure, où la capacité à s’orienter reste essentielle, et où l’immersion peut 

constituer une aide sans remettre en cause ce principe. (Rajashekara, 2005 ; Jank, s.d.) 

  

Certains parlent de « connaissance principale », « secondaire » et « fausse », avec toutes les 

informations qui existent, organiser les connaissances a pour but éthique de choisir et de classer 

ce qui est important. L'immersion qui en met plein la vue doit donc faire attention à ne pas 

ajouter de confusion, elle devrait plutôt montrer clairement ce qui est sûr, ce qui est supposé et 

ce qui est contesté. (Jaenecke, 1994)  
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D’autres parlent de l'évolution de l'organisation des connaissances, des grandes administrations 

aux systèmes qui s'adaptent et apprennent. Les environnements immersifs, grâce à leurs 

échanges (utilisation, données, conception), peuvent devenir des organisations qui apprennent 

si elles rendent clairs les responsabilités et le fonctionnement. (Bennet et Bennet, 2004)  

L'exposition Venise Révélée (Grand Palais Immersif) propose une découverte de Venise, une 

ville menacée par la montée des eaux, en utilisant des modèles 3D venant en partie du jeu 

Assassin's Creed II (2009). On y voit l'importance de la documentation (explorer les canaux et 

les palais, comprendre l'histoire) et l'urgence de protéger l'environnement, mais il faut expliquer 

clairement : quand et comment les éléments du jeu vidéo ont-ils été réutilisés ? Quelles sources 

et autres avis d'experts ont confirmé que les reconstitutions sont correctes ? (Diaz Mendoza et 

al., 2023)  

Éternelle Notre-Dame, reconstruite après l'incendie de 2019, utilise les images d'Assassin's 

Creed Unity (2014), améliorées avec l'aide d'historiens, pour proposer des visites en réalité 

virtuelle dans les parties interdites et montrer l'évolution du bâtiment au fil du temps. Ce 

mélange de jeu et de patrimoine, que Bruno Seillier décrit comme un « voyage dans le temps, 

à travers l'architecture et l'histoire », doit indiquer d'où viennent les choix (ce qui est mesuré, 

deviné, supposé) et les raisons (but spirituel, culturel, artistique), afin de ne pas donner 

l'impression que les images de synthèse sont toujours vraies. (Lombardo et Damiano, 2012 ; 

Zhang, 2020). 

Ces deux exemples montrent ce qu'on peut appeler une transformation inverse : des éléments 

créés pour le jeu vidéo sont utilisés au service du patrimoine, puis modifiés pour l'éducation et 

le souvenir. Pour que cela soit correct, il faut : (1) dire d'où viennent les éléments et comment 

ils ont été modifiés ; (2) relier les lieux, objets et événements à des systèmes de classification 

connus (CIDOC-CRM, Nomenclature, EDM) ; (3) montrer ce qui est incertain (degré de 

confiance, possibilités différentes, zones d'ombre) et différents points de vue (ceux des 

communautés, des métiers, des époques). (Zeng, 2008 ; Cogima et al., 2019 ; Windhager et al., 

2019). 

Les classements, les histoires et les outils influencent notre façon de voir les choses, l'important 

est donc de montrer les valeurs et de les discuter, plutôt que de les cacher. (Koren, 2023 ; 

Hjørland, 2013)  

Une autre idée met en équilibre la force de la technologie (3D, AR/VR, IA) et les façons dont 

elle est utilisée. Diaz Mendoza et Skublewska-Paszkowska mettent en évidence l'utilité des 
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documents, mais Windhager souligne les problèmes d'évaluation et le manque d'attention porté 

au patrimoine culturel immatériel. C'est pourquoi Drammar s'intéresse à la manière de mettre 

en forme les histoires, et EMOTIVE à la manière de gérer les émotions qu'elles suscitent. (Diaz 

Mendoza et al., 2023 ; Windhager et al., 2019 ; Lombardo et Damiano, 2012 ; Katifori et al., 

2018)  

La participation de tous, les avantages de la collaboration en ligne et les classements définis en 

collaboration avec les publics dépendent de systèmes qui confèrent du pouvoir, sinon on risque 

de reproduire les inégalités. L'éthique telle qu'elle est vécue fournit une base pour mesurer ces 

effets. Par ailleurs, la gestion des données constitue un enjeu central. Les promesses de 

l’intelligence artificielle doivent reposer sur des accords solides en matière de données et sur 

des cadres réglementaires établis par les autorités publiques. Les systèmes d’information de 

recherche mettent en évidence plusieurs défis à résoudre et, par comparaison, offrent des 

éclairages utiles pour les musées immersifs. 

De plus, l’infrastructure déjà en place impose de progresser en assurant la compatibilité avec 

les systèmes existants plutôt que de les remplacer, ce qui s’inscrit dans les visions d’un réseau 

documentaire universel et de la convergence entre bibliothèques, archives et musées. Les 

évolutions de classification et les correspondances logiques jouent un rôle essentiel dans 

l’intégrité des expériences immersives, et ne peuvent être considérées comme de simples détails 

techniques. 

Ces approches convergent vers une même idée : l’usage des technologies immersives et des 

systèmes d’information dans le patrimoine ne peut être neutre, il engage des choix 

épistémologiques, éthiques et techniques qui exigent transparence, contextualisation et 

participation. Nous allons plus loin dans notre réflexion en nous intéressant à la manière dont 

les musées immersifs articulent l’éducation, la médiation et la transmission entre les générations 

d’individus.  

  

3.5. Éducation, médiation et transmission intergénérationnelle des savoirs  

 Cette partie examine comment les musées immersifs associent l'éducation, la manière de 

partager des informations et la transmission des connaissances entre les générations, en 

s'appuyant sur des textes portant sur la muséologie, les sciences de l'éducation et les 

technologies numériques. Nous proposons une vision qui relie les idées où l'on apprend en 

construisant dans des situations réelles, les avantages des histoires interactives, des jeux 
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éducatifs et des technologies immersives (VR/AR/MR), ainsi que les besoins d'accès facile, 

d'éthique et de responsabilité. Nous parlons des problèmes entre la volonté de plaire et la solidité 

scientifique, entre l'ouverture à tous et la normalisation, et entre les nouvelles technologies et 

la durabilité. Enfin, nous créons une idée pratique, TRAME (Transmission, Responsabilité, 

Accessibilité, Médiation incarnée, Évaluation), pour aider à concevoir et à évaluer des outils 

immersifs adaptés à différents types de personnes, surtout dans un contexte où différentes 

générations sont impliquées.  

   

L'importance croissante des environnements immersifs change le rôle éducatif des musées, qui 

provient d'une ancienne idée d'éducation pour tous et d'utilisation des arts dans la vie sociale et 

professionnelle. Dans les années 1920 et 1930, les grandes institutions ont clairement indiqué 

l’importance de l'éducation, en pensant que le partage d'informations n'était pas juste un plus, 

mais le cœur de leur mission pour aider les gens à apprécier, à juger et à utiliser l'art dans la 

société (Elliott, 1926). À l'ère numérique, cette mission change, il ne s'agit plus seulement de 

transmettre des informations à des personnes qui écoutent passivement, mais d'organiser des 

rencontres réelles, des expériences où l'on participe et où l'on est impliqué, où les visiteurs, 

seuls, en famille ou en groupe, créent ensemble du sens, développent des compétences et 

construisent des souvenirs partagés. La responsabilité des musées s'en trouve élargie : 

exactitude des informations, ouverture à tous, accès facile, éthique des données, durabilité des 

outils, et prise en compte des façons de penser et de ressentir propres aux différents âges de la 

vie.  

Cette partie met en lumière l'importance de l'éducation, du partage d'informations et de la 

transmission des connaissances entre les générations dans une perspective critique. Nous 

relions quatre points : (1) les idées fondatrices sur l’apprentissage dans un environnement 

immersif ; (2) les avantages des histoires interactives et des jeux éducatifs ; (3) l'ouverture à 

tous et l'accès facile comme conditions de la responsabilité ; (4) une façon de créer et d'évaluer 

pour des personnes de différentes générations.  

Les environnements immersifs nécessitent une approche de l'apprentissage qui va au-delà des 

méthodes consistant à transmettre simplement des informations. Trois idées importantes 

guident notre propos : (1) implication : la pensée est liée à l'activité physique et sensorielle ; (2) 

ancrage dans le contexte : l'activité est liée aux lieux, aux objets et aux symboles où elle se 

déroule ; (3) adaptation constante : l'apprenant et l'environnement s'adaptent l'un à l'autre (Winn, 

2002). Ces idées rejoignent le constructivisme et la cognition située, mais mettent l'accent sur 
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les liens constants entre le corps, les outils et les contextes, des liens particulièrement visibles 

en VR/AR.  

Sur cette base, les programmes scolaires adaptés proposent d'associer des règles strictes (idées, 

modèles) avec des situations concrètes où elles sont utiles, souvent par des histoires et des rôles 

qui rendent l'élève actif (Barab et al., 2007), et cela transposé aux musées immersifs permet 

d’engager davantage les visiteurs et renforcer leur compréhension du patrimoine. Les 

simulations et jeux cherchent alors une vraie compréhension, si l'histoire est prenante et que les 

idées sont claires (Barab et al., 2007). Enfin, apprendre en manipulant tout en visualisant des 

simulations aide à faire réfléchir et à évaluer correctement si les idées et les informations sont 

claires (Aldrich, 2005).  

Les musées, bibliothèques et archives ont créé un langage commun pour parler de l'impact 

éducatif grâce au LIRP et aux GLOs26 ; ils acceptent l'apprentissage personnel, souvent seul et 

lié aux émotions, et créent des outils pour constater les effets (Hooper-Greenhill et al., 2003). 

En même temps, l'évolution de l'éducation transforme l'exposition en un lieu d'expérience, de 

discussion et d'intégration, mais pose des problèmes entre ouverture à tous et utilisation à des 

fins précises (Andermann et Arnold-de Simine, 2012). Les outils numériques, sur place et en 

ligne, offrent davantage de possibilités de mettre en valeur les savoirs et rapprochent les 

apprentissages formels et informels, si l'on se concentre sur l'objet et si l'on pense l'échange 

comme une personnalisation et une création commune (Hawkey, 2004). Cette histoire prolonge 

la mission éducative, déjà attentive au lien entre l’art, le travail et le rôle du citoyen (Elliott, 

1926).  

Les serious games portant sur le patrimoine proposent des histoires d'aventure, des missions et 

des découvertes qui rendent les lieux plus humains, éveillent la curiosité et cherchent la 

compréhension plus que la simple accumulation de connaissances ; cependant, il est rare de 

bien organiser et relier les informations, ce qui limite l'apprentissage à long terme si le jeu n'est 

pas lié à d'autres façons d'expliquer (Bouko, 2015). Dans le patrimoine culturel, les serious 

game aident quand l'histoire, la simulation et la collaboration se rejoignent, mais un jeu mal fait 

peut détourner du contenu. L'intégration dans les programmes et l'adaptation aux individus sont 

importantes pour une efficacité optimale (Mortara et al., 2014). Les expériences XR ajoutent la 

 
26 Les sigles LIRP et GLO sont fréquemment employés dans les secteurs de l'enseignement des musées, de l'apprentissage en ligne et plus 
récemment des musées immersifs. 
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présence, le contexte et la collaboration, mais demandent de bien choisir et d'adapter à 

l'enseignement (Hayes et al., 2021).  

D’un point de vue général, les rapports d'avenir montrent que l’usage d’outils de collaboration, 

mobiles et personnels, transforme les modes d’apprentissage, tout en mobilisant des 

compétences en images, en information et en technologie, mais se heurte à la lenteur des 

changements dans certains cas (Johnson et al., 2009). En sciences, les jeux et les simulations 

permettent de rendre visibles des informations invisibles, de fournir des retours et d’adapter les 

scénarios, mais la recherche doit encore mieux articuler la théorie et la pratique, l’évaluation et 

le développement (National Research Council, 2011). 

Le storytelling interactif pour les enfants (ISC27) est né du mélange des histoires numériques 

interactives (IDS) et de la conception d’interactions pour les enfants (IDC28). Les systèmes IDS 

habituels, qui sont performants mais compliqués, laissent souvent l'enfant simple explorateur ; 

l'IDC encourage plutôt une participation qui adapte les outils aux compétences, aux centres 

d'intérêt et aux besoins de développement, allant même jusqu'à faire des enfants des créateurs 

associés (Garzotto, 2014). L'atelier IDC de 2010 a mis en évidence l'intérêt de l'enfant en tant 

qu'auteur, mais aussi la difficulté à maintenir cette approche à long terme, au-delà des projets 

pilotes, car les contextes sociotechniques et la formation des personnes impliquées ne sont pas 

suffisamment pris en compte (Garzotto et al., 2010). Dans cette perspective, d’autres jeux 

associent narration, hypertexte et co-création d’hyperhistoires dans des environnements 2D/3D 

multi-utilisateurs, en s’appuyant sur des règles narratives et des outils de création simplifiés 

afin de favoriser la collaboration, la motivation et les interactions sociales (Garzotto et Forfori, 

2006).  

Des méthodes importantes mettent l'enfant au centre : SAGE29 propose des conteurs sous forme 

de peluches interactives qui écoutent et racontent des histoires, aidant ainsi les fonctions 

cognitives, sociales et émotionnelles de la narration ; l'enfant imagine des scénarios, découvre 

l'identité et le point de vue des autres (Bers et Cassell, 1998). StoryRooms fournit des espaces 

narratifs physiques que les enfants peuvent personnaliser facilement et à moindre coût, grâce à 

des capteurs et des objets du quotidien, pour une créativité autonome et une découverte 

multisensorielle, malgré des problèmes d'accessibilité, de coût et de généralisation (Alborzi et 

 
27 Interactive Storytelling for Children : Narration interactive destinée aux enfants, qui les implique activement dans le déroulement ou la 

création de l’histoire. 
28 Interaction Design and Children : Domaine de recherche et de pratique dédié à la conception d’interfaces et d’interactions centrées sur 

les enfants, tenant compte de leur développement, de leurs besoins cognitifs et sociaux. 
29 Storytelling Agent Generation Environment : C'est un décor narratif amusant où des animaux en tissu ou des objets réels (comme des 
jeux) agissent comme des narrateurs astucieux, qui peuvent entendre, dire des récits et échanger avec les jeunes. 
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al., 2000). Dans le domaine institutionnel, les histoires numériques associées à la création 

graphique et 3D (comme Le Petit Prince) mettent en scène différents rôles (dessinateur, voix, 

animateur), favorisent la réflexion sur ses propres connaissances et compétences techniques 

dans un enseignement centré sur l’enfant (Evangelista et al., 2009). Ces études ont un point 

commun : donner aux enfants la possibilité d'agir et de s'exprimer renforce leur motivation et 

la qualité de leur apprentissage, mais cela nécessite des environnements accessibles, durables 

et adaptés à leur situation.  

Le cadre narratif tangible et incarné propose trois axes de conception : diégétique/non-

diégétique, interne/externe, ontologique/exploratoire, afin de lier la narration, les médias 

numériques et l'implication physique sans perturber les objets. Des exemples comme Mapping 

Place (table tactile) et Multi-Sensory Prayer Nuts (répliques tangibles améliorées) prouvent 

qu'incarner un rôle aide à situer les objets dans un contexte et à les relier à soi, à condition de 

reproduire des pratiques culturelles, d'associer les visiteurs à des perspectives culturelles et de 

fournir des informations numériques en même temps (Chu et Mazalek, 2019). L'utilisation du 

toucher dans un environnement immersif permet d'explorer tactilement des sculptures 3D, une 

expérience appréciée mais qui soulève la question de l'authenticité et des limites du 

remplacement numérique (Loscos et al., 2004). Sur les sites archéologiques, la narration 

émotionnelle, non linéaire, personnalisée et parfois collaborative vise à réhumaniser les vestiges 

et à susciter la curiosité, l'empathie et l'imagination, un équilibre délicat entre la liberté de 

navigation, la rigueur historique et la richesse émotionnelle (Roussou et al., 2017). Enfin, des 

avatars-guides XR, comme The Digital Docent, reproduisent le rôle d'interprètes en personne 

sur place (AR) et à distance (VR), avec capture de mouvement et dialogues préparés, pour 

replacer l'histoire dans son contexte authentique (Geigel et al., 2020).  

Les univers numériques partagés (XR) lient l’immersion, la collaboration et la création. Dans 

les études supérieures, des jeux comme Second Life offrent des expériences pratiques et 

sociales, mais ils soulèvent des problématiques avec la technologie et l'identité ; leur objectif 

est de former des groupes d’apprentissage où les personnes peuvent développer et exprimer 

différentes identités (Warburton, 2009). Les études montrent que ces jeux sont utilisés de 

nombreuses façons, mais avec des méthodes différentes et des résultats mitigés sur ce qui est 

de l’apprentissage, il faut donc effectuer des recherches plus sérieuses (Hew et Cheung, 2010). 

Pour les langues, les exercices en 3D permettent d’aider à parler, réduisent l'inquiétude grâce 

aux personnages virtuels et rendent les discussions plus réalistes, même s’ils subsistent des 

soucis techniques (Chen et al., 2018). En observant l'environnement éducatif, les univers 
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numériques transforment les utilisateurs en créateurs de contenu et de savoirs, dans une façon 

d'enseigner où tout le monde est au même niveau et où l'on prend des initiatives (Ondrejka, 

2008).  

Pour ce qui est de l'envie d'apprendre, des expériences longues intégrant des outils de réalité 

virtuelle augmentent la confiance en soi et l'intérêt pour la science à court et moyen terme, ce 

qui, selon la théorie sociale peut influencer les choix d'orientation, à condition que 

l'enseignement soit bien réalisé pour éviter que ce soit juste un effet de mode (Andersen et al., 

2022). Dans les musées, pour utiliser la réalité virtuelle à bon escient, il faut d’abord un bon 

cadre pédagogique et technologique, choisir le bon niveau d'immersion en prenant en compte 

les objectifs et choisir les contenus avec soin (Hayes et al., 2021). Pour les ingénieurs, des 

laboratoires de réalité virtuelle et augmentée, sécurisés et reproductibles, permettent de 

développer des compétences pratiques, mais ils restent coûteux et exigent des compétences 

techniques (Yousif, 2021 ; 2022). Des expériences sur des publics spécifiques (élèves d'école 

primaire) ont prouvé que les technologies immersives aidaient à la concentration et à la 

compréhension des idées compliquées, à condition de les utiliser en plus d'autres méthodes, pas 

juste en remplacement (Al-Shibli et Al-Sarir, 2023). Toujours auprès de jeunes publics, 

l’apprentissage par la technologie (personnalisation, plusieurs façons de faire, XR, IA) demande 

des règles de gestion, des groupes de discussion et une vision globale plutôt que d'ajouter juste 

de la technologie (Ryoo et Winkelmann, 2021).  

Les études sur le patrimoine numérique comparent la réalité augmentée, la réalité virtuelle, les 

environnements virtuels et la réalité mixte selon leur capacité à associer le contexte, le contenu 

et l'environnement, à favoriser la collaboration et à maintenir l'intérêt. Elles s’appuient sur des 

actions mobilisant plusieurs méthodes et favorisant la collaboration, tout en rappelant que ces 

dispositifs sont coûteux et complexes à mettre en œuvre (Bekele et Champion, 2019). Par 

ailleurs, pour la captation et l’affichage des images, des avancées telles que la stabilisation vidéo 

en temps réel par apprentissage automatique (par exemple, StabNet) offrent des expériences 

plus fluides sur smartphone et dans des conditions difficiles (Wang et al., 2019). À plus grande 

échelle, la compréhension en 3D ou 2,5D des environnements intérieurs (segmentation, 

position, possibilités) est essentielle pour garantir le bon fonctionnement des dispositifs XR in 

situ. Cependant, les obstacles visuels et la complexité des scènes demeurent problématiques : 

les modèles avancés ont progressé, sans toutefois résoudre complètement la question de la 

généralisation (Naseer et al., 2019). Or, ces éléments invisibles jouent un rôle essentiel pour 

assurer une immersion de qualité et une accessibilité technique satisfaisante. 
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Les musées immersifs sont des lieux qui aident l’apprentissage en offrant des expériences 

réelles, qui mobilisent les sens (Mujtaba et al., 2018). De plus, la réalité virtuelle encourage la 

curiosité et améliore la mémorisation si l'histoire et son adaptation aux personnes sont bien 

pensées en amont (Roussou, 2004). De manière générale, les outils numériques accélèrent 

certaines interactions, ouvrent de nouvelles possibilités et rapprochent les contextes d’éducation 

formelle et informelle. Toutefois, il demeure essentiel de maintenir l’importance du sujet traité 

et de stimuler la découverte et l’imagination (Hawkey, 2004). Chez les jeunes enfants, l'aide 

d'un adulte qui guide sans imposer renforce la façon de penser aux causes et aux concepts, 

plusieurs façons d'aborder les savoirs (par une histoire, la logique, l'expérience, l'esthétique, la 

philosophie) répondent aux différents types d'intelligence (Haas, 1996). Si l’on prend l’exemple 

des publics très jeune, le fait d’aller souvent au musée augmente les résultats de créativité 

(originalité, facilité), surtout si les parents ou l’institution (école) accompagnent (Gong et al., 

2020).  

La pandémie a accéléré l’arrivée de l'IA et de l'IoT (objets physiques connectés à Internet) dans 

l’horizon éducatif : personnalisation, suivi de l'implication et de la présence, assistants virtuels ; 

autant de promesses qui soulèvent des problèmes de normes, d'inégalités d'accès et d'éthique 

des données (Kamruzzaman et al., 2023). L‘IA permet aux appareils IoT de réagir et de prendre 

des décisions en temps réel sans avoir besoin d‘intervention humaine. Dans les domaines 

artistiques et de design, les IA changent les comportements, non pas pour « remplacer » la 

créativité, mais comme outils de création d’idées qui demandent d'apprendre à bien les utiliser, 

à réfléchir sur les questions d’authenticité, à la propriété intellectuelle et aux conséquences 

(Hutson et Lang, 2023 ; Hutson et Cotroneo, 2023). Dans les musées, ces outils peuvent aider 

à créer des objets numériques et des parcours adaptés à chacun, dans une démarche de 

construction et d'inclusion, sans oublier les besoins d'accès pour tous, de modération et de 

présentation responsable (Campitiello et al., 2022).  

La transmission entre les générations n'est pas seulement un simple transfert d'informations d'en 

haut vers le bas ; c'est une création commune où les connaissances circulent entre les enfants, 

les parents/grands-parents et les personnes qui aident. Trois éléments apparaissent 

particulièrement importants : (1) des outils permettant de raconter des histoires, de distribuer 

des rôles (explorateur, conteur, enquêteur) et de coopérer de manière différenciée. Cela rappelle 

les GLO ainsi que les approches StoryRooms/SAGE, qui valorisent l’apprenant en tant que 

créateur (Hooper-Greenhill et al., 2003 ; Alborzi et al., 2000 ; Bers et Cassell, 1998). (2) les 

rituels et la mémoire : dans les lieux historiques, des récits émouvants et contextualisés 
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favorisent une remémoration collective et le dialogue intergénérationnel, à condition de garantir 

la précision des informations et la diversité des points de vue (Roussou et al., 2017). (3) 

l’accessibilité et l’inclusion : des interfaces reposant sur le son et le toucher (StoryBox), la 

réalité virtuelle mobile associée à des narrations (WISS/Wildcard), ainsi que la co-création 

d’histoires sociales, rendent la participation plus accessible et respectueuse, en soutenant les 

capacités de tous les publics, y compris les personnes malvoyantes ou présentant des troubles 

du spectre autistique (Chopra et Gupta, 2022 ; Garzotto et al., 2018 ; Garzotto et al., 2016 ; 

Swaggart et al., 1995).  

Le rôle du musée se manifeste alors dans la qualité de ces conditions : éviter d'en faire trop, 

favoriser une approche progressive, et offrir des outils de discussion (avant, pendant et après la 

visite) pour encourager les échanges. Pour intégrer l'éducation, la médiation et la transmission 

entre les générations dans les musées immersifs responsables, nous proposons TRAME :  

 

 

T 

Transmission : des scénarios entre les générations avec des rôles différents ; une 

continuité avant, pendant et après ; des ressources à emporter (des cartes de 

conversation, des extraits audio) ; un lien avec les objectifs d'apprentissage 

généraux (Hooper-Greenhill et al., 2003).  

 

 

 

R 

Responsabilité : des sources exactes et variées ; une explication claire des 

algorithmes (si intelligence artificielle) ; une réduction et une gestion des 

données ; une consommation d'énergie raisonnable ; une accessibilité intégrée 

dès le départ (Kamruzzaman et al., 2023 ; Campitiello et al. 2022).  

 

 

 

A 

Accessibilité : des principes de conception universelle ; des moyens 

multisensoriels (audio, tactile, haptique) ; des options de stimulation faible ; des 

contenus faciles à comprendre pour tous les âges (Chopra et Gupta, 2022 ; 

Garzotto et al., 2018 ; Loscos et al., 2004).  

 

 

M 

Médiation concrète : l'intégration de la présence sociale (dans l'histoire, la 

position, le rôle), des activités culturelles simulées, des objets réels améliorés, 

des personnages virtuels qui enseignent, adaptés au contexte, centrés sur l'objet 

et situés (Chu et Mazalek, 2019 ; Geigel et al., 2020). 

 

 

 

E 

Évaluation : des méthodes variées en accord avec les objectifs d'apprentissage ; 

des tests A/B pour l'enseignement ; des mesures de la capacité (le rôle, la 

confiance en soi), de l'action commune entre les générations et de la durabilité ; 

des expériences de recherche (Aldrich, 2005 ; Andersen et al., 2022 ; Ryoo et 

Winkelmann, 2021).  
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Concrètement, un parcours immersif patrimoine et science pourrait combiner : (1) une 

introduction en famille (un court récit sur mobile, un choix de rôles) ; (2) des points de contact 

réels et en réalité augmentée liés aux objets, avec des petits défis à faire ensemble ; (3) une 

courte expérience en réalité virtuelle que l'on peut régler (stimulation faible ou forte) ; (4) un 

endroit pour raconter des histoires où les familles créent ensemble une histoire enrichie liée aux 

collections ; (5) des éléments numériques à emporter (audio, photo) pour continuer la discussion 

à la maison (Garzotto et Forfori, 2006 ; Hayes et al., 2021).  

 

3.6. CONCLUSION DE LA SECTION 

L’observation sous une multiplicité d’angles, nous a permis de mettre en lumière les nombreux 

enjeux qui se jouent dans notre société. Les dispositifs de musées immersifs représentent une 

lutte contre la destruction des savoirs et de la mémoire. On observe plusieurs aspects qui aident 

à personnaliser la médiation, à varier les façons d'y accéder (voix pour ceux qui ont des 

difficultés), à fournir un soutien cognitif adaptable, à gérer l'environnement immersif 

(navigation, sécurité). Mais cela comporte aussi des risques éthiques spécifiques, surtout pour 

les enfants : confidentialité, exposition à des contenus inappropriés, manipulation de l'attention, 

surcharge mentale et confusion entre ce qui est réel et ce qui ne l'est pas. 

  

Pour les jeunes, il est essentiel de réduire au minimum les données, de séparer les informations 

(contenu vs. données d'utilisation), de renforcer l'anonymat et de protéger la vie privée par 

défaut. S'aligner sur FAIR (Facile à trouver, Accessible, Interopérable, Réutilisable) et CARE 

(Avantage collectif, Autorité de contrôle, Responsabilité, Éthique) permet d'aller au-delà d'une 

simple approche technique pour inclure les droits culturels, l'accord de la communauté et les 

avantages partagés.  

Sur la même lignée réflexive, la gamification n'est pas seulement un « décor » : elle doit soutenir 

des objectifs pédagogiques clairs (curiosité, exploration, mémorisation, transfert), avec des 

mesures d'évaluation (rétention, compréhension, sentiment d'efficacité), sinon l'expérience 

devient un simple divertissement (Papagiannakis et al., 2018). Un bon équilibre entre les quêtes 

et les défis, avec une introduction facile, encourage l'engagement sans trop solliciter l'attention 

(Papagiannakis et al., 2018).  

Comme le pensent Bonacini, Dal Falco et Vassos et Meyer et Aldana, l'expérience doit se 

prolonger avant et après la visite, grâce à des outils numériques communautaires (appels à 
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souvenirs, carnets de récit, contributions locales), avec une gestion participative (modération, 

attribution, licences ouvertes). Cette co-création renforce la mémoire : une mémoire partagée, 

répétée et diverse résiste mieux à sa destruction (Bonacini, 2021 ; Dal Falco et Vassos, 2017 ; 

Meyer et Aldana, 2021).  

   

Cette analyse examine de manière critique les musées immersifs comme moyens de préserver, 

d'adapter et de transmettre le patrimoine à une époque où les destructions physiques, 

symboliques et informationnelles peuvent être regroupées sous le terme de mémoricide. En 

combinant une revue de ce qui a été écrit sur le sujet et des études de cas (CHESS/Musée de 

l'Acropole ; Lascaux IV ; Éternelle Notre-Dame ; systèmes MR/AR dans un contexte 

archéologique), elle observe les avantages et les limites des technologies immersives 

(RA/RV/RM), de la narration interactive et de l'IA conversationnelle pour la médiation et la 

justice sociale, en s'appuyant notamment sur les travaux des différents auteurs cités. 

Les musées immersifs n’ont pas à sacrifier la valeur du contenu présenté pour répondre aux 

attentes contemporaines. Au contraire, cette approche peut même renforcer la portée du 

patrimoine exposé, à condition de respecter certains principes : 

  

1- Il faut avoir connaissance de la provenance des informations, qu'elles soient liées à des idées 

importantes, et expliquer clairement leur degré de certitude et d’authenticité.  

 

2- La façon dont on présente les objets de savoir (images, histoires, interactions) doit permettre 

de comprendre les choix faits et les idées qui ont influencé ces choix, et encourager les gens à 

donner leur avis (participation active).  

   

3 - Les moyens utilisés et la façon dont le musée est géré doivent garantir que les informations 

restent disponibles longtemps, qu’elles soient interopérables avec d’autres systèmes, qu'on 

respecte les données et que les décisions soient prises avec l'aide de la communauté. 4 - 

L'expérience doit être pensée pour différents types de personnes, surtout celles qui ont été mises 

de côté dans le passé, et il faut vérifier si l'expérience est juste pour tout le monde (justice 

sociale).  
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Ce n'est pas impossible à faire puisque nous avons déjà les informations nécessaires et les 

méthodes pour les organiser, les technologies existent déjà (3D, réalité augmentée, intelligence 

artificielle) et les idées de différents experts nous aident à ne pas être naïfs ou à simplement 

chercher à impressionner les gens. Le défi consiste désormais à rassembler l’ensemble de ces 

éléments autour de règles claires et accessibles à tous. De cette manière, les musées immersifs 

pourront réellement favoriser la compréhension et la responsabilité, en présentant un patrimoine 

qui évolue au fil du temps tout en restant fidèle à ceux qui l’ont créé et s’y reconnaissent. 

(Koren, 2023 ; Dahlberg, 2006 ; Hjørland, 2013 ; Windhager et al., 2019 ; Turner, 2016 ; 2017)  

   

Afin que les musées immersifs transmettent le patrimoine fidèlement et de manière moderne, 

notre étude repose sur quatre éléments importants. Premièrement, on considère que 

l’interdisciplinarité permet de trouver de nouvelles idées sans perdre en précision ; cela crée un 

bon équilibre entre la conception rapide de nouveaux designs et le fait de prendre le temps de 

vérifier les informations, ce qui est essentiel pour être créatif de manière responsable dans les 

musées numériques (Darbellay, 2012). Deuxièmement, on utilise une méthode de gestion des 

connaissances qui est durable et ouverte, en faisant appel à la collaboration de nombreuses 

personnes et en tenant compte des différentes cultures, pour éviter que les informations ne 

soient toutes similaires ou trop édulcorées et pour aider à documenter le patrimoine immatériel 

de manière vraiment participative (Fraisse et al., 2019). Troisièmement, on utilise les outils 

numériques pour organiser les connaissances, en utilisant des normes ouvertes et en 

reconnaissant que les visiteurs participent à la création du sens, cela permet de créer des 

présentations, des explications et des diffusions qui peuvent être partagées et vérifiées (Golub 

et Liu, 2021). Enfin, on explique clairement nos choix et on accepte qu'il existe différents 

regards sur le monde, afin de faire preuve de transparence, cela aide à savoir d'où proviennent 

les informations, à indiquer leur degré de certitude et à harmoniser les différents points de vue 

(Hudon et Mustafa El Hadi, 2012).  

Enfin, ces dispositifs nous font évoluer vers une nouvelle forme de responsabilité du savoir. Ils 

peuvent devenir des moyens de partage entre les générations si leurs outils sont intégrés à des 

programmes d'enseignement solides, qui accueillent la participation des familles et prennent au 

sérieux l'ouverture à tous et les principes moraux. Les études sur les jeux éducatifs, les histoires 

interactives, la réalité étendue et l'intégration, fournissent une base de connaissances et des 

méthodes pour créer des expériences où l'apprentissage consiste à raconter, faire, ressentir et 

penser ensemble. La méthode TRAME offre une ligne directrice pour relier le but éducatif, 
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l'innovation et la responsabilité envers la société. Elle encourage les projets de recherche menés 

en collaboration (musées, écoles, familles, associations), capables de créer des connaissances 

spécifiques, partageables et justifiables, condition d'une science de la médiation qui répond aux 

promesses du musée immersif (Elliott, 1926 ; Hooper-Greenhill et al., 2003 ; Andermann et 

Arnold-de Simine, 2012).  

Enfin, pour ce qui est de garder, de conserver et de partager ce qui nous vient du passé, les 

musées immersifs se dressent comme moyen de conservation et de transmission du patrimoine 

à une époque où l'on assiste à une destruction de la mémoire (Afrique, Moyen-Orient, etc.), des 

cultures, des idées et des données, ce qu'on peut communément appeler mémoricide. Ils ne se 

contentent plus de montrer ou d’exposer des objets, mais deviennent des lieux vivants où l'on 

raconte les histoires des artefacts, des monuments et des cultures. Ce sont également des lieux 

où l'on construit ensemble des connaissances et où l'on se réapproprie l’Hitoire. Avec l'arrivée 

de technologies telles que l'intelligence artificielle, la réalité virtuelle ou les objets connectés, 

ces outils offrent des moments forts, interactifs et adaptés à chacun, capables de faire revivre, 

voire de protéger, des aspects de notre patrimoine en danger ou disparus. En réunissant le 

souvenir, la nouveauté et l'ouverture à tous, les musées immersifs semblent constituer un 

rempart contre la destruction de la mémoire aujourd'hui, tout en faisant évoluer la manière de 

transmettre le savoir dans un monde numérique en constante évolution. 
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PARTIE V – CONCLUSION GENERALE ET LIMITE DE LA RECHERCHE 

Le brassage scientifique de notre recherche démontre l’évolution des musées au fil du temps, 

passant de lieux privés à lieux publics et participatifs. Aujourd’hui, le numérique apporte une 

transformation majeure à ces institutions. La structure et le rôle de ces lieux, se trouvent 

profondément changés. Bien loin des lieux sacrés d’antan, l’évolution numérique et 

l’intégration de musées immersifs dans les institutions culturelles, ouvrent un nouveau champ 

de réflexion interdisciplinaire. L’observation sous une multiplicité d’angles, nous a permis de 

mettre en lumière les nombreux enjeux qui se jouent dans notre société.  

L’intégration du numérique dans les musées ne se limite pas à un outil de médiation ou 

d’innovation technique ; elle constitue une véritable évolution et un tournant épistémologique, 

culturel et social. À travers les dispositifs immersifs, le musée se redéfinit comme un espace 

dynamique où la transmission des savoirs devient une co-construction entre les institutions, les 

technologies et les publics. Cette mutation profonde induite par les humanités numériques, ne 

se contentent plus d’analyser le monde, mais cherchent à le recréer, à le ressentir et à le partager 

de manière sensible, interactive et critique. 

Dans cette perspective, les musées immersifs s’imposent comme des lieux d’études mêlant 

narration, espace et interaction. Ils mettent à nu un nouveau jour entre la mémoire, la 

connaissance et l’expérience. L’immersion, loin d’être un simple effet de spectacle, agit comme 

un langage impliquant un système sémiotique complexe où les signes visuels, sonores, tactiles 

et narratifs interagissent dans l’optique de produire du sens. Les apports de Saussure, Peirce, 

Eco et Barthes ont permis d’envisager ces environnements comme des structures 

d’interprétation ouvertes, où le visiteur devient un acteur du récit, un co-auteur de la 

signification, mobilisant son corps, ses émotions et son intellect. Ainsi, la visite se transforme 

en un parcours de lecture multisensoriel, où la compréhension naît du mouvement, de la 

perception et de l’échange. 

Mais comprendre les musées immersifs uniquement à travers la sémiotique des signes et des 

formes ne suffit pas. Leur étude appelle une approche élargie, qui intègre les dimensions 

sociales, politiques et économiques de la médiation culturelle. En croisant sémiotique et 

sociologie, ce travail a montré que les dispositifs immersifs sont aussi des constructions 

sociales, révélatrices des tensions de notre époque : inclusion et exclusion, innovation et 

standardisation, mémoire partagée et mémoire effacée. Le musée, en s’ouvrant à la 

participation, devient un lieu de négociation du pouvoir symbolique, un espace où se rejouent 

les rapports entre les institutions, les publics et les savoirs. 
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Ainsi, l’immersion engage une responsabilité nouvelle. Être immersif ne signifie pas seulement 

séduire le visiteur, mais aussi lui donner les moyens de comprendre les récits, les choix 

techniques et les cadres éthiques qui sous-tendent l’expérience. Le numérique oblige les musées 

à repenser la transparence de leurs données, la diversité des voix qu’ils exposent, la justice 

culturelle qu’ils défendent. C’est en cela que les musées immersifs deviennent des acteurs 

critiques de la société : ils ne reproduisent plus simplement le passé, ils interrogent la manière 

dont il est reconstruit, transmis et perçu dans un monde saturé d’images et d’informations. 

Cette transformation n’est pas exempte de risques. La marchandisation des expériences, la perte 

de sens au profit du spectacle, la collecte abusive de données ou l’exclusion symbolique de 

certains publics rappellent la nécessité d’un cadre éthique solide. Les principes FAIR et CARE, 

la conception inclusive et la participation citoyenne constituent alors les fondements d’une 

muséologie numérique responsable. Le musée immersif doit apprendre à équilibrer innovation 

et intégrité, accessibilité et exigence, émotion et connaissance. 

Au-delà des enjeux techniques, cette étude montre que l’immersion peut devenir un véritable 

instrument de justice culturelle. En associant pédagogie, co-création et mémoire partagée, elle 

permet de lutter contre la destruction de la mémoire, cette érosion lente des traces, des savoirs 

et des patrimoines. Les expériences immersives, lorsqu’elles sont conçues avec rigueur, peuvent 

non seulement recréer des mondes disparus, mais aussi préserver ceux qui menacent de 

s’effacer. Elles incarnent alors une nouvelle forme de transmission : dynamique, collective et 

plurielle, où la technologie se met au service du lien social et du sens commun. 

En définitive, le musée immersif n’est pas simplement une évolution du musée traditionnel ; il 

en est la relecture contemporaine. Il réunit la conservation, la création et la critique dans un 

même geste. Il propose un humanisme renouvelé, fondé sur la rencontre entre les savoirs, les 

émotions et les technologies. S’il parvient à concilier innovation et responsabilité, inclusion et 

rigueur scientifique, il pourra devenir l’un des espaces les plus féconds du XXIᵉ siècle : un lieu 

de mémoire active, de dialogue interculturel et de reconstruction du sens à l’ère numérique. 

Ainsi, cette recherche conduit à une conviction essentielle : le musée immersif n’est pas 

seulement un dispositif technologique, mais une promesse éthique et culturelle, celle de 

maintenir vivante la transmission du patrimoine dans un monde en transformation, tout en 

redonnant au visiteur sa place de sujet pensant, sensible et participant dans la construction du 

savoir collectif. 
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Glossaire des principaux concepts et termes utilisés dans la thèse 

Accessibilité au savoir : Principe visant à garantir à tous les publics un accès équitable à la 

connaissance, quel que soit leur profil sensoriel, cognitif, culturel ou socio-économique, 

notamment à travers les outils numériques. 

Avatar numérique : Représentation virtuelle, graphique ou tridimensionnelle d’un individu 

dans un environnement numérique ou immersif. L’avatar sert d’intermédiaire entre l’utilisateur 

et l’espace simulé, permettant l’interaction et la personnalisation de l’expérience. 

BIM (Building Information Modeling) : Processus et technologie de modélisation des 

données du bâtiment permettant de créer, visualiser et gérer des représentations numériques 

tridimensionnelles enrichies d’informations. Le BIM favorise la collaboration entre les 

différents acteurs (architectes, ingénieurs, conservateurs, gestionnaires du patrimoine) en 

centralisant les données relatives à la conception, à la construction, à la restauration et à la 

maintenance d’un édifice. Dans le domaine patrimonial, il devient un outil essentiel pour la 

documentation, la conservation et la valorisation des monuments historiques. 

Bibliothèque, Archive et Musée (LAM) : Terme désignant la collaboration entre 

bibliothèques, archives et musées dans la mise en commun des pratiques documentaires et des 

systèmes d’information. 

Bibliothèque, Archive, Musée et Galerie d’art (GLAM) : Acronyme désignant l’ensemble 

des institutions patrimoniales impliquées dans la préservation, la gestion et la diffusion du 

patrimoine culturel à l’ère numérique. 

Co-construction du savoir : Processus collaboratif par lequel différents acteurs, chercheurs, 

professionnels, publics, participent ensemble à la production et à la validation des 

connaissances. 

Dispositif numérique : Ensemble de technologies, d’interfaces et de supports numériques 

conçus pour faciliter la médiation, la communication ou l’interaction dans un contexte culturel, 

pédagogique ou patrimonial. Le dispositif relie les acteurs (institution, contenu, public) à travers 

une logique technique et symbolique. 

Diversité et inclusion : Valeurs et pratiques visant à garantir la reconnaissance et la 

participation de tous les groupes sociaux, culturels et identitaires au sein des institutions 

culturelles. 
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Exposition interactive : Dispositifs d’exposition engageant activement le visiteur par 

l’intermédiaire d’interfaces, de capteurs ou de technologies immersives, favorisant la 

participation, l’expérimentation et l’apprentissage. 

Expérience des visiteurs : Ensemble des perceptions, émotions, apprentissages et interactions 

vécus par un visiteur au sein d’un musée ou d’un dispositif culturel. Elle englobe la dimension 

cognitive, sensorielle et affective de la rencontre avec les œuvres et les technologies. 

Expérience utilisateur (UX) : Ensemble des perceptions, émotions et comportements ressentis 

par une personne lors de son interaction avec un dispositif numérique, un service ou un espace 

muséal interactif. 

HBIM (Heritage Building Information Modeling) : Extension du BIM (Building 

Information Modeling) appliquée au domaine du patrimoine bâti. Le HBIM consiste à créer des 

modèles numériques 3D précis et documentés de bâtiments historiques, intégrant à la fois leurs 

caractéristiques géométriques, matérielles et historiques. Il permet d’analyser, de conserver, de 

restaurer et de gérer les monuments en facilitant la collaboration entre chercheurs, architectes, 

conservateurs et ingénieurs. Outil de recherche et de médiation, le HBIM contribue également 

à la diffusion et à la valorisation du patrimoine culturel grâce à des représentations interactives 

et interopérables. 

Humanités numériques : Champ interdisciplinaire qui explore l’usage des technologies 

numériques pour la recherche, la conservation, l’interprétation et la diffusion des connaissances 

dans les sciences humaines et sociales. Elles favorisent la collaboration, la visualisation et 

l’accès ouvert aux données culturelles. 

Inclusion culturelle : Démarche visant à représenter, valoriser et impliquer la diversité des 

cultures, des identités et des expériences humaines dans les pratiques et les discours 

patrimoniaux. 

Inclusion des visiteurs : Démarche visant à garantir que tous les publics, quelles que soient 

leurs capacités physiques, sensorielles, cognitives ou culturelles, puissent accéder, comprendre 

et participer pleinement à l’expérience muséale. 

Jumeau numérique (digital twin) : Modèle virtuel dynamique d’un objet, d’un espace ou d’un 

bâtiment patrimonial, créé à partir de données réelles et mis à jour en temps réel. Il permet 

d’analyser, de conserver et de simuler le comportement ou l’état d’un élément culturel. 
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Justice sociale et culturelle : Concept qui défend une répartition équitable des ressources, des 

représentations et des opportunités dans le champ culturel, afin de corriger les déséquilibres liés 

à l’exclusion ou à la domination symbolique. 

Lieux de savoir et de mémoire : Espaces physiques ou symboliques où se construisent, se 

conservent et se transmettent les connaissances et les souvenirs collectifs, contribuant à la 

formation de l’identité culturelle et sociale. 

MidJourney : Programme d'intelligence artificielle qui permet de créer des images à partir de 

descriptions textuelles utilisant l’intelligence artificielle, développé par OpenAI. 

Musée immersif : Dispositifs technologiques ou scénographiques permettant une immersion 

sensorielle et cognitive du visiteur dans un environnement reconstitué, interactif ou virtuel, 

utilisés par les institutions muséales ou patrimoniales. 

Musée virtuel : Espaces muséaux dématérialisés accessibles en ligne, permettant la 

consultation, l’exploration ou la reconstitution d’œuvres et d’expositions via des interfaces 

numériques interactives. 

Muséologie numérique : Champ de recherche et de pratique qui étudie l’intégration des 

technologies numériques dans les musées, incluant la conception d’expositions, la gestion des 

collections et la médiation avec les publics. 

Médiation numérique : Processus par lequel les outils et technologies numériques facilitent la 

mise en relation entre le public, les œuvres et les savoirs. Elle combine une dimension technique 

(interfaces, plateformes, dispositifs) et une dimension culturelle (interprétation, appropriation, 

participation). 

Participation citoyenne : Implication active du public dans la conception, la gestion ou la 

diffusion des projets culturels et patrimoniaux, favorisant la co-création et l’appropriation 

collective du savoir. 

Patrimoine matériel et immatériel : Le patrimoine matériel regroupe les objets, bâtiments et 

œuvres tangibles, tandis que le patrimoine immatériel comprend les traditions, savoir-faire, 

langues, pratiques sociales et expressions culturelles. 

Patrimoine numérique : Ensemble des ressources culturelles créées, numérisées ou 

conservées sous forme numérique, incluant les œuvres, archives, données et métadonnées 

patrimoniales accessibles en ligne ou sur supports numériques. 
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Projection mapping : Technique de projection visuelle qui permet d’afficher des images, 

animations ou vidéos sur des surfaces tridimensionnelles (bâtiments, objets, décors), créant des 

effets immersifs et interactifs. Elle est souvent utilisée dans les musées pour valoriser le 

patrimoine ou scénographier des expositions. 

Préservation du patrimoine culturel : Ensemble des actions et des techniques visant à 

sauvegarder, documenter et transmettre les biens matériels et immatériels porteurs de valeur 

historique, artistique ou identitaire, y compris par le recours aux technologies numériques. 

Pédagogie immersive : Approche d’apprentissage fondée sur l’immersion sensorielle, 

émotionnelle ou cognitive, souvent médiatisée par des environnements virtuels ou interactifs. 

Responsabilité sociale des musées : Engagement des institutions muséales à agir de manière 

éthique et solidaire envers la société, notamment en favorisant l’accès à la culture, la durabilité, 

la participation citoyenne et la justice sociale. 

Réalité augmentée : Technologie superposant des éléments virtuels au monde réel en temps 

réel. 

Réalité virtuelle : Environnement généré par ordinateur, comprenant un certain degré 

d'interactivité via l'interface, dans le but de créer un sentiment d'immersion et de présence pour 

l'utilisateur. 

Réalité étendue : Désigne toutes les technologies immersives. 

Réalités mixtes : Terme qui recouvre la réalité augmentée et la virtualité augmentée. 

Technologie de simulation : Ensemble des systèmes informatiques permettant de reproduire 

virtuellement des phénomènes, des environnements ou des objets réels. Ces technologies sont 

utilisées dans les musées immersifs pour recréer des contextes historiques, scientifiques ou 

artistiques. 

Technologie éducative : Application des outils et méthodes numériques à des fins 

pédagogiques. Elle vise à soutenir l’apprentissage, à favoriser l’interactivité et à adapter les 

contenus aux besoins des apprenants ou des visiteurs. 

Transmission du savoir : Processus de partage, de circulation et de transformation des 

connaissances entre les individus, les générations et les institutions culturelles. 

 



345 
 

Glossary of Key Concepts and Terms Used in the Dissertation 

Accessibility to Knowledge: A principle aimed at ensuring equitable access to knowledge for 

all audiences, regardless of sensory, cognitive, cultural, or socio-economic profiles, particularly 

through the use of digital tools. 

Digital Avatar: A virtual, graphic, or three-dimensional representation of an individual within 

a digital or immersive environment. The avatar acts as an intermediary between the user and 

the simulated space, enabling interaction and the personalization of the experience. 

BIM (Building Information Modeling): A process and technology for building data modeling 

that enables the creation, visualization, and management of three-dimensional digital 

representations enriched with information. BIM promotes collaboration among various 

stakeholders (architects, engineers, curators, heritage managers) by centralizing data related to 

the design, construction, restoration, and maintenance of a structure. In the heritage field, it 

serves as an essential tool for documentation, conservation, and the enhancement of historic 

monuments. 

Library, Archive, and Museum (LAM): A term referring to the collaboration between 

libraries, archives, and museums through the sharing of documentary practices and information 

systems. 

Galleries, Libraries, Archives, and Museums (GLAM): An acronym referring to the network 

of cultural heritage institutions involved in the preservation, management, and dissemination 

of cultural heritage in the digital age. 

Co-construction of Knowledge: A collaborative process through which diverse actors, 

researchers, professionals, and audiences, jointly participate in the production and validation of 

knowledge. 

Digital Device: A set of technologies, interfaces, and digital supports designed to facilitate 

mediation, communication, or interaction within a cultural, educational, or heritage context. 

The device connects institutions, content, and audiences through both technical and symbolic 

frameworks. 

Diversity and Inclusion: Values and practices that ensure the recognition and participation of 

all social, cultural, and identity groups within cultural institutions. 

Interactive Exhibition: An exhibition format that actively engages visitors through interfaces, 

sensors, or immersive technologies, encouraging participation, experimentation, and learning. 
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Visitor Experience: The set of perceptions, emotions, learnings, and interactions experienced 

by a visitor within a museum or cultural environment. It encompasses cognitive, sensory, and 

affective dimensions of engagement with artworks and technologies. 

User Experience (UX): The set of perceptions, emotions, and behaviors experienced by an 

individual during interaction with a digital device, service, or interactive museum space. 

HBIM (Heritage Building Information Modeling): An extension of BIM (Building 

Information Modeling) applied to built heritage. HBIM involves creating accurate and well-

documented 3D digital models of historical buildings that integrate geometric, material, and 

historical characteristics. It supports analysis, conservation, restoration, and management of 

monuments by facilitating collaboration among researchers, architects, conservators, and 

engineers. As both a research and mediation tool, HBIM also contributes to the dissemination 

and valorization of cultural heritage through interactive and interoperable representations. 

Digital Humanities: An interdisciplinary field that explores the use of digital technologies for 

research, conservation, interpretation, and dissemination of knowledge in the humanities and 

social sciences. It promotes collaboration, visualization, and open access to cultural data. 

Cultural Inclusion: An approach aimed at representing, valuing, and involving the diversity 

of cultures, identities, and human experiences in heritage practices and discourses. 

Visitor Inclusion: An approach ensuring that all audiences, regardless of physical, sensory, 

cognitive, or cultural abilities, can access, understand, and fully participate in the museum 

experience. 

Digital Twin: A dynamic virtual model of a heritage object, space, or building, created from 

real-world data and updated in real time. It enables the analysis, preservation, and simulation 

of the behavior or condition of cultural elements. 

Social and Cultural Justice: A concept advocating for the equitable distribution of resources, 

representations, and opportunities within the cultural field to correct imbalances caused by 

exclusion or symbolic domination. 

Places of Knowledge and Memory: Physical or symbolic spaces where knowledge and 

collective memory are created, preserved, and transmitted, contributing to the formation of 

cultural and social identity. 
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MidJourney: An artificial intelligence program that generates images from textual 

descriptions, developed by OpenAI. 

Immersive Museum: A set of technological or scenographic devices enabling the sensory and 

cognitive immersion of visitors in reconstructed, interactive, or virtual environments used by 

museums and heritage institutions. 

Virtual Museum: Dematerialized museum spaces accessible online, allowing users to consult, 

explore, or reconstruct artworks and exhibitions through interactive digital interfaces. 

Digital Museology: A field of research and practice that studies the integration of digital 

technologies in museums, including exhibition design, collection management, and audience 

mediation. 

Digital Mediation: A process through which digital tools and technologies facilitate 

relationships between the public, artworks, and knowledge. It combines a technical dimension 

(interfaces, platforms, devices) with a cultural dimension (interpretation, appropriation, 

participation). 

Citizen Participation: The active involvement of the public in the design, management, or 

dissemination of cultural and heritage projects, fostering co-creation and collective ownership 

of knowledge. 

Tangible and Intangible Heritage: Tangible heritage encompasses physical objects, 

buildings, and artworks, while intangible heritage includes traditions, know-how, languages, 

social practices, and cultural expressions. 

Digital Heritage: All cultural resources created, digitized, or preserved in digital form, 

including artworks, archives, data, and heritage metadata accessible online or through digital 

media. 

Projection Mapping: A visual projection technique that displays images, animations, or videos 

onto three-dimensional surfaces (buildings, objects, sets), creating immersive and interactive 

effects. Frequently used in museums to highlight heritage or enhance exhibition scenography. 

Cultural Heritage Preservation: A set of actions and techniques aimed at safeguarding, 

documenting, and transmitting material and immaterial assets of historical, artistic, or identity 

value, including through the use of digital technologies. 
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Immersive Pedagogy: A learning approach based on sensory, emotional, or cognitive 

immersion, often mediated through virtual or interactive environments. 

Museums’ Social Responsibility: The commitment of museum institutions to act ethically and 

responsibly toward society, notably by promoting access to culture, sustainability, civic 

participation, and social justice. 

Augmented Reality (AR): A technology that superimposes virtual elements onto the real world 

in real time. 

Virtual Reality (VR): A computer-generated environment offering a degree of interactivity 

through interfaces, designed to create a sense of immersion and presence for the user. 

Extended Reality (XR): An umbrella term encompassing all immersive technologies. 

Mixed Reality (MR): A term encompassing both augmented reality and augmented virtuality. 

Simulation Technology: A set of computational systems that virtually reproduce real-world 

phenomena, environments, or objects. Such technologies are used in immersive museums to 

recreate historical, scientific, or artistic contexts. 

Educational Technology: The application of digital tools and methods for pedagogical 

purposes. It aims to support learning, foster interactivity, and adapt content to learners’ or 

visitors’ needs. 

Knowledge Transmission: The process of sharing, circulating, and transforming knowledge 

among individuals, generations, and cultural institutions. 
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ANNEXES : 

ANNEXE A : le studiolo de Frédéric III de Montefeltre  

 

 Encyclopédie Universalis

 

Le Quotidien de l’Art 

 

 

 



394 
 

ANNEXE B : Le studiolo de Francesco I de Médicis 
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ANNEXE C : Cabinets de curiosités ou Wunderkammer 

 

 

Le comptoir Général 

 

Le comptoir Général 

 

 

 

 

 



396 
 

ANNEXE D : La villa de Paolo Giovio 
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