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En quoi concevoir des dispositifs de
o U médiations sensoriels permet d’éveiller
Lors de mon service civique chez Instant Science!, j'ai été invitée & R .
I'inauguration de I'exposition «lA:Double Jeu»? au Quai des Savoirs. la curiosité chez le grand pUth
Ce soir-1g, trois personnalités locales étaient présentes, Pierre Espu- des centres de culture scientiﬁque

glas-Labatut, adjoint au Maire de la commune de Toulouse, Laurent

Chicoigneay, le directeur du Quai des Savoirs et Elodie Pignol, la teChnlque et industrielle ?

directrice de la CSTI de la métropole de Toulouse. Les trois ont fait un

discours pour 'assemblée présente et Mme Pignol a fini son discours Les Centres de Culture Scientifique Technique et Industrielle, aussi
par cette phrase: connus sous le nom de CCSTI sont notre terrain d’enquéte principal.

Il s'agit de lieux physiques de médiation scientifique accueillant le

Surtout, | n pl ns viennent i . ..
«Surtout, que de plus en plus de gens viennent au Quai des grand public ont des objectifs communs.

Savoirs, n‘aie plus peur et osent franchir les grandes portes de nos
ccsTl, [..]»

C'est la que j'ai réalisé que ces grandes portes, elles ne sont
apparemment pas évidentes d franchir. Personnellement, ce qui L
me fait franchir la porte des CCSTI, c’est surtout ma curiosité, tout M usees Musées des techniques, musées dindustrie
comme elle m'a poussé @ m’abonner & des magazines scientifiques,
& regarder des vidéos qui parlent de science et @ m’intéresser aux

Musées d’'achéologies, musée de site Ecomusées, musées de société

sciences de fagon générale. Cela pourrait étre une expérience tout &
fait personnelle, pourtant elle est largement partagée, la curiosité a
une grande histoire dans le monde de la science. LIRS, TS A [ el

Elle pousse I’humain & se poser des questions, de la plus petite &
la plus haute importance ce qui nous a permis de mieux comprendre
le monde et de le fagonner & notre image. Selon Irving Lang, lauréat Centres et associations
du Prix Nobel de Chimie en 1936, «Le scientifique est essentiellement o o L
motivé par sa curiosité et son désir de connaitre la vérité». J'en tire de Cu]ture SCIthIﬁque Flanétariums
alors que le désir de connaitre vient d’'une curiosité profondément
humaine. C’est cette pensée qui m’a amené d me demander: Associations de culture scientifique Centres d’astronomie

Centres de sciences

Grandes familles des acteurs science, patrimoines et société selon I'Ocim
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Quand on plonge dans I'histoire de la médiation et de la vulga-
risation des sciences, le Palais de la Découverte de Paris en est un
pilier. Un lieu emblématique, premier musée national des sciences,
ouvert en 1937, qui a un objectif assez novateur & ce moment-la:
montrer la science en train de se faire. On laisse tomber les livres de
sciences, les enseignants et les longues conférences, au Palais de la
Découverte on va assister & des expériences scientifiques. En 1938,
soit deux ans aprés son ouverture, «Le public peut assister d prés
de 400 expériences en direct telles qu’elles se pratiquent en labora-
toire »*.
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La nait, en France, la premiére forme de médiation scientifique.
Le Palais de la Découverte a inspiré les foules mais aussi la fagon
d’appréhender le musée des sciences. Avec un objectif: investir son
public pour démocratiser la science. Gréice a son succes auprés des
visiteurs, les chercheurs ont pu commencer a théoriser et mettre en
place de nouvelles fagons d’apprendre au musée.

Le mot «médiation » viendrait de la racine latine «medio»° qui si-
gnifiait «division par deux», c’est-a-dire étre entre, servir d'intermé-
diaire entre deux ou plusieurs choses.

Dans le cadre de la médiation scientifique, la premiére partie
serait I'expertise et la deuxiéme partie serait le public. Le travail du
médiateur est alors de trouver des fagons de communiquer entre les
deux parties, d la fois en tant que passeur de savoir mais aussi en
tant que personne au contact du public. Il permet donc de faire dia-
loguer la connaissance et le visiteur qui devient apprenant.

On pourrait dans ce mémoire parler de vulgarisation, le fait de
rendre un sujet plus facile, plus accessible. Pourtant, au contraire
de la vulgarisation, la médiation a une volonté de facilitation
d'échanges® et non de facilitation de savoir. Comme dit précédem-
ment, les CCSTI ont cherché & rendre la science moins intimidante
par plusieurs moyens. Passer de vulgarisation & médiation a aidé,
grace a l'aspect plus horizontal de la méthode d’apprentissage, a
rendre ces lieux plus faciles a appréhender pour le pubilic.

Dans A I'approche du musée, la médiation culturelle, Elisabeth
Caillet” et Evelyne Lehalle? définissaient pour la premiére fois ces
termes en 1995: «La médiation culturelle recouvre 'ensemble des
dispositifs gréice auxquels les musées cherchent & mieux informer,
orienter et former leurs publics, directement ou par I'intermédiaire de
relais de plus en plus variés »°.



Cette définition permet de comprendre deux points essentiels.

Premiérement, I'émetteur du message est un musée et sa cible est
son public, dans la continuité de ses fonctions de musée.

Deuxiemement, la forme de la médiation est plurielle, n’a pas de
pré-requis pour étre considérée comme un vrai dispositif de média-
tion.

Le dispositif de médiation, dans la continuité de la définition d’Eli-
sabeth Caillet, serait un support, un outil, un objet — numérique ou
non —, qui permet d un musée de mieux informer, orienter et former
ses publics. Le terme «médiation» comme le décrit E. Caillet me
permet d'aborder I'objet de médiation en tant que tel, pour mieux
I'analyser, le comprendre et le réaliser dans le cadre de ma re-
cherche.

En tant que designer, je m’interroge sur la fagon de concevoir ces
dispositifs de médiation, sur le réle du dispositif de médiation au sein
et autour de I'espace d’exposition et sur leur pertinence au sein des
CCSTL.

1_ Association de médiation scientifique toulousaine

2_ Exposition congue par le Quai des Savoirs coproduite
par Universcience, disponible du 02/02/24 au 03/11/24.
Visitée en février 2024

3_ Irving Langmuir, « The scientist is motivated primarily
by curiosity and a desire for truth », Site The Nobel Prize,
prononcé a la cérémonie d’obtention de son prix Nobel,
Stockolm, 10/12/1932

4_ Universcience, «Histoire du Palais de la Découverte »,
Palais de la Découverte, 28/09

5_ Médiation - CNRTL

6_Enora Mottoulle «La vulgarisation culturelle : un gros
mot ?», La Lucarne, vu le 03/10

7_ Agrégée de philosophie et docteur en sciences

de I'éducation, elle a travaillé sur les dispositifs et la
pédagogie de la formation des adultes et des jeunes en
difficulté

8_ Docteur en histoire, passionnée du développement
culturel, en France et dans le monde.

9_ «Al'approche du musée, la médiation culturelle »,
Elisabeth Caillet et Evelyne Lehalle, cité dans Médiation
Muséale, nouveaux enjeux, Frangois Mairesse
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Pourquort faire

Retour a la curiosité, une facon de répondre
aux enjeux des CCSTI
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Pourquoi « la curiosité » ?:
De la naissance de la curiosité a aujourd’hui

La curiosité est un moteur essentiel de la connaissance scien-
tifique. Les premieéres questions des hommes, de la plus petite
a la plus haute importance, ont conduit a des observations et
des expérimentations. L'observation des étoiles, se poser des
questions sur comment fonctionne le monde ont été un levier
pour 'humanité telle qu'on la connait. Cette curiosité, d’abord
instinctive et spirituelle, devient progressivement un moyen
d’exploration raisonnée du monde.

A la Renaissance, avec la volonté d’exploration arrive un goit
pour la collection et la classification. Les cabinets de curiosi-
tés, rassemblant objets naturels, scientifiques et artistiques,
témoignent de la volonté humaniste de comprendre et d’em-
brasser la diversité du monde. Le mot curiosité dans ce cadre
fait plutot allusion a des «choses curieuses, étranges, remar-
quables »'°. Mais la fin est la méme qu’actuellement, ce sont
des collections faites pour étre montrées et pour étre désirées
par les autres personnes, et ce par le biais de la curiosité. Ces
cabinets prennent une place importante dans la haute société,
animés par un désir de découverte et de partage intellectuel.

Au XVIII* siecle, le mouvement des Lumiéres revendique une
politique qui prend en compte la science et qui efface les iné-
galités quant a sa diffusion, notamment grace aux travaux de
Diderot. La science devient un bien commun, au service de
I'humanité.

De cette philosophie nait la mise a disposition des savoirs a
travers par les musées publics. Les collections scientifiques
quittentles cabinets privés pour devenir des instruments d’édu-
cation accessibles pour tous. Au XIX¢siecle, les musées sont ala
fois accessibles atous grace a des espaces d' exposition publiques
mais sont aussi des lieux de recherches pour les scientifiques,
grace ades spécimens conservés dans des parties non.accessibles
au public''. Des nouvelles méthodes de classement naturaliste
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10_ Curiosité - CNRTL

11_Cultures scientifiques et
musées d’histoire naturelle en
France, Michel Van-Praét, 1996



sont inventées et permettent de décider des collections ayant Qu’est—ce qu’un CCSTI ?

un grand intérét ou celles qui donneraient plus dans le spec-

taculaire. Comme évoqué précédemment, les Centres de Culture Scienti-
fique, Technique et Industrielle (CCSTI) sont des lieux de mé-
diation scientifique destinés au grand public et définis par une
charte nationale'. Celle-ci précise que leur mission premiére
est de favoriser les échanges entre la communauté scientifique
et la société, dans une démarche de partage des savoirs. Les

Au XX siecle, les musées de sciences se développent avec une
dimension interactive et pédagogique accrue. La muséogra-
phie évolue vers la médiation scientifique, cherchant a relier
chercheurs et publics par des expositions vivantes, expérimen-
tales et participatives. D’autres facons de considérer le public
émergent avec la définition de la médiation et quelques musées
pionniers dans le domaine. L'exposition tend a laisser le public
se poser des questions pour ensuite les accompagner dans la
recherche des réponses. Avec la définition de la médiation, les
musées sont davantage axés sur un enseignement horizontal.

CCSTI cherchent ainsi a permettre a chacun de comprendre
les nouveaux enjeux liés a I'accroissement des connaissances,
tout en mettant en évidence les implications de ces évolutions
sur I'environnement du citoyen. Pour cela, ils adoptent une
approche pluridisciplinaire, développent des partenariats
variés et remplissent trois grandes fonctions: centre de res-

Aujourd’hui, la curiosité tient encore une grande place au sein de sources, carrefour d’échanges et acteur de communication vers

la culture scientifique: elle se nourrit du dialogue entre science, un public large et diversifié.

société et technologie. Les musées investissent de nouveaux

médias et encouragent un apprentissage continu et collaboratif. «Mais, la différence, pour moi [...], les musées ont une charge

IIs transforment la curiosité en un enjeu de compréhension et de patrimoine, de collection [...] alors que les centres de sciences

d’action au sein de la société. n'en ont pas, ils sont des lieux d'exposition qui travaillent 12_site Techno-science, vu le
donc sans collection, qui travaillent plutét sur lactualité et 20f10
la prospective [] »i3 13_ Interview Laurent

. Chicougnau, vu le 15/11
Laurent Chicougnau

Musées des techniques, musées d'industrie

1 |

I 1 273
Ecomusées, musées de société

1 |

I | 265

Musées d'archéologie, musées de site

157

Muséums, musées d'histoire naturelle
— &

Centres de sciences

— =
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Nombre d'acteurs sciences-patrimoines-société
sur le territoire frangais



1979

/ccsn de Grenoble

1980

1979

Création de TAMSCTI

L’apparition de ces établissements remonte a la fin des années
1970, dans un contexte ot la popularisation des sciences devient
un enjeu majeur. Le premier CCSTI voit le jour en 1979 a
Grenoble, bientot suivi par d’autres structures dont la Cité des
sciences et de I'industrie en 1986.

En paralléle, le besoin de faire connaitre ces initiatives conduit
ala création, en 1982, de '’Amcsti, aujourd’hui réseau national
et francophone de la culture scientifique, technique et indus-
trielle. L’Amcsti organise des rencontres interprofessionnelles,
afin de partager les derniéres innovations en matiére de mé-
diation et de réfléchir ensemble aux enjeux communs a leurs
structures. Chaque rencontre est documentée et retranscrite
sur leur site, fournissant une base de données commune aux
acteurs de la culture scientifique technique et industrielle.

1986
Cité des Sciences
et de Industrie

1990
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2000

Iy a actuellement 51 CCSTI en France sur I'ensemble du ter-
ritoire, 'ambition nationale serait d’en avoir localement. Si les
CCSTI sont si importants, c’est parce qu'ils répondent a des
besoins sociétaux essentiels: améliorer la, compréhension de
la science par les citoyens, encourager la prise de conscience
individuelle au service dun avenir commun, et lutter contre
les obscurantismes'.

En facilitant I'acces de tous aux savoirs et en suscitant ren-
contres, débats et collaborations, les CCSTI jouent un role clé
pour diffuser et ancrer la culture scientifique au coeur de la
société. Le premier but des CCSTI est de partager des connais-
sances et de favoriser la réflexion sur des sujets particuliers.
Pour c¢a, les CCSTT accueillent des expositions, organisent des
événements et mettent a disposition des ressources.

Frise chronologique des années de création

des CCSTI Frangais

2010
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14_Site de 'Amcsti, vu le 15/09

2020



15_ «Podcasts», Ocim,
vule12/10

16_ «Accueil », «A propos»,
«Nos publications », Amcsti,
vu15/09

17_ Universcience, Le Blob,
vu le13/10

18_ Site du Printemps de l'esprit
critique, vu le 13/10

19_ Interview Laurent
Chicoineau - 3 min 04

20_ Frangois Mairesse et Fabien
Van Geert - Médiation muséale:
Nouveaux enjeux, nouvelles
formes — Introduction

Quels sont les besoins des CCSTI ?

Il leur est nécessaire aussi de toucher un public toujours plus
large, pour amplifier leurs actions et permettre de démocra-
tiser réellement les sciences. Il s’agit de démocratiser dans le
sens ou I'on laisse le public s’approprier les sciences, les rendre
accessibles a toutes les classes sociales.

Dans une mesure plus secondaire, les acteurs culturels actuels
se mettent a réfléchir a d’'autres enjeux. Parmi eux, la nécessité
de transformer le musée en un lieu absolument inclusif, com-
prenant Phandicap, I'dge et le bagage culturel de son public.
L’inclusion est un théme majeur des actualités des musées, elle
fait'objet de nombreux podcasts'® et réflexions’'® dans le milieu
muséographique. Elle se définirait comme la capacité a penser
a la plus grande diversité de publics possible, comprenant a la
fois I'aspect physique (mobilier adapté, espace pour circuler,
apaisement sensoriel) et le contenu (documents facile a lire et
a comprendre, adaptation des contenus) Cette problématique
touchel'ensemble des actions menés par les CCSTI, expositions,
événements, accueil...

La croissance du numérique est vue comme un enjeu majeur et
surtout comme un bouleversement des facons de faire et/ou de
considérer le musée. D'une part parce qu’il s’agit de nouveaux
outils que le musée doit s’approprier pour évoluer avec son
temps et d’autre part parce qu’il s’agit de nouveaux outils d’ap-
prentissage hors de leurs lieux physiques : nouveaux médias,
nouvelles facons d’apprendre... De plus en plus de CCSTI déve-
loppent leurs médias'” et leurs méthodes pour initier a 'esprit
critique '*.Ce dernier théme devient capital pour aider le public
aidentifier les fakes news ou construire un avis critique'” sur la
masse croissante d'informations qui parviennent tous les jours
a chaque individu.

L’urgence climatique est aussi un enjeu majeur pour les acteurs
de la culture scientifique™, ce qui dépasse complétement les
enjeux primaires du musée puisqu’il s’agit actuellement de 1'un
des premiers défis mondiaux. Paradoxalement, il s’agit aussi
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d'un théme trés difficile a aborder au sein des CCSTI, parce
que le musée est aussi un lieu de divertissement et de détente,
alors que la question du climat est pour beaucoup d’entre nous
angoissante, anxiogene. De plus en plus, les CCSTI mettent un
point d’honneur a éco-concevoir leurs expositions*' et d’avoir
une production et une consommation responsable.

La question de I'hospitalité est récemment apparue® et joue
a mon sens sur un point essentiel de la définition des CCSTT:
il s’agit d’'un lieu physique. Un lieu a plusieurs particularités
inhérentes et notamment la question de 'espace, qui peut
étre agencé, signalé, approprié. Dans un musée, un espace est
aménagé spécialement pour proposer une expérience de visite,
et cela méme avec la scénographie la plus simple possible. Au
contraire d'une grande partie des supports de vulgarisation,
numériques ou imprimés, 'exposition peut se servir de I'espace
pour offrir au public une facon de se créer sa propre expérience
autour d'un sujet, un espace de réflexion personnel ou collectif.

21 Pourquoi faire ?

21_ Les expositions & la cité
des sciences indiquent le bilan
carbone de la conception de
I'exposition — Universcience
indique leur bilan carbone
pour chacune des expositions
congues et de leurs activités
dans leur rapport d'activité

22_ Ocim & Jean Bourbon,
«EP 12 : Hospitalité, I'enjeu des
lieux au coeur des territoires »
Ocim



Susciter la curiosité des publics permet de résoudre une grande
partie des enjeux des CCSTI. C'est une fagon de partager des
connaissances, de toucher un large public. La curiosité est un moteur
d'apprentissage général qui peut étre partagé par une grande
partie des visiteurs. La curiosité pousse & se poser des questions et a
chercher des réponses, tout comme une démarche de chercheur, ce
qui est pertinent dans le cadre de diffusion de culture scientifique. La
curiosité permet de ressentir un désir de savoir, un réel plaisir & com-
prendre ce que I'on he comprend pas.

Lors de mon stage chez 'Agence Les Récréateurs?, j'ai posé
quelques questions & Jérémy Lavalaye, un des co-fondateurs de
I'agence, sur le futur de la communication scientifique. Il m'a dit, en
substance, qu'il y voyait un avenir brillant parce qu’il y avait tel-
lement de choses que I'on ne peut plus réellement comprendre.
Maintenant, avec le progrés technologique exponentiel, les gens ne
comprennent plus les outils qu'ils utilisaient au quotidien et que I'on
aura bientot tous besoin de réponses.

« On est dans une société technologisé mais incompréhensible, j'ai un téléphone
mais je ne sais pas vraiment ce qu'il y a dessous ou trés peu. Il va y avoir une
nécessité de lever un peu le rideau tout en sachant qu’on pourra surtout pas tout
raconter, il faudra pouvoir choisir le plus important et ce qui intéressera le plus. »
Jérémy Lavalaye

Eveiller les curiosités

Cette réflexion combinée aux faits décrits précédemment me per-
mettent de comprendre que les enjeux des CCSTI sont de promou-
voir un dialogue science-société cohérent et compréhensible pour
servir la société. Les enjeux qui en découlent sont d’ordre technique
(concevoir mieuy, inclure tous les citoyens) et d'ordre social (inclure
plus, toucher un public large).

Il'y a un besoin croissant d’éduquer les citoyens & propos des
enjeux du monde contemporain (médias, nouvelles technologies),
de les accompagner dans leur découverte pour favoriser I'esprit
critique. Mais I'on peut aussi continuer & réver et donner & voir de
nouvelles choses qui vont alimenter une curiosité croissante envers
tous ces thémes.

23_ L'Agence les Récréateurs est une agence de
communication spécialisée dans la science, la
technologie et I'innovation. Elle congoit des éditions,
infographies, supports multimédias et scénographies.
Stage d'avril d juillet 2025 réalisé dans le cadre de mon
cursus de DNMADe.
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De quelle facon ?

Attiser la curiosité au sein de I'espace d'exposition :
« le dispositif de médiation sensoriel »
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L’apprentissage par les sens

Il serait d’'usage de penser que les dispositifs de médiations
dits «ludiques », qui mettent le corps en mouvement, qui per-
mettent de faire des expériences, seraient fait pour les enfants
oudes personnes en situation de handicap, mental ou physique.
Lors de mes premiéres recherches et lors de la phase d’écriture
de mon mémoire, jentendais systématiquement : « Ah, pour
les enfants ? » quand je parlais de mon sujet. Lors de mes expé-
riences professionnelles, lorsque j'ai assisté a des rendez-vous
avec des clients, la médiation était souvent recherchée pour
rendre leurs espaces plus inclusifs, plus compréhensibles pour
ce public en particulier. Aussi, lorsque I'on essaie de chercher
«apprentissage par les sens » sur internet, nous aurons unique-
ment des informations sur ces bienfaits pour les personnes en
situation de handicap ou pour les enfants. Il ne s’agira jamais
de 'apprentissage pour les adultes, ou a fortiori, pour tout un
chacun.

Dans ce cas, premiérement, c’est partir du principe que tous les
adultes valides sont aptes a se saisir correctement des contenus
d'une exposition, (éducation, difficultés a la lecture...) ce qui
n'est pas nécessairement le cas.

Deuxiémement, c’est partir du principe que tous les adultes
valides apprennent de la méme facon, une facon qui serait
plus mature d’apprendre, o 'on sait se retenir et regarder les
panneaux sans avoir envie de tout tripoter. Quand je lis entre
les lignes, je comprends quasiment que les grandes personnes
apprennent par la lecture ou 'écoute de podcast et que c'est
uniquement pour les enfants qu'il y aurait des dispositifs de
médiation dans les expositions.

On aboutit ainsi a une hiérarchisation de la bonne et de la
mauvaise facon d’apprendre, ce qui a pour résultat d’étre com-
plétement contre-productif, antinomique avec I'idée initiale,
étre inclusif.
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24 _ «This turn originated within
the field of phenomenology,
with the emphasis on the
inseparability of body and

mind (e.g., Husserl, 1998;
Merleau-Ponty, 1945/2014).
This development has been
fueled significantly by the
seminal publication “The
Embodied Mind” by Varela et
al. (1991/2016), among others.
Embodied learning entails

that the human body—i.e.,

the learner's body—is actively
engaged in learning processes
(Anttila, 2018; Anttila & Svendler
Nielsen, 2019; Nathan, 2022) ».
Traduit de I'anglais

Embodied learning and
teaching approaches in
language education: A mixed
studies review, S. Jusslin, K.
Korpinen, N. Lilja, R. Martin, J.
Lehtinen-Schnabel, E. Anttila,
2022

25_ Lawrence Barsalou est
un chercheur en psychologie
cognitive reconnue pour ses
innovantes recherches en
cognition incarnée

Est-ce que la facon d’appréhender une exposition ne serait
pas plus individuelle et dépendrait des personnes ? Il est alors
compréhensible d’avoir peur de franchir ces grandes portes
des CCSTI si I'on redoute que I'exposition ne soit réellement
«pas pour moi».

Jai méme peur qu’en réalité, c’est penser que 'adulte a moins
besoin de comprendre les choses, qu’il les a accepté comme elles
sont sans les remettre en question. La curiosité et 'envie d’ap-
prendre ne devraient pas s’arréter dés que I'on sort des bancs
deI'école et des études récentes appuient le fait que I'efficacité
des méthodes expérimentielles d’apprentissage ne cesse pas a
l'age adulte.

« Ce tournant trouve son origine dans la discipline de phéno-
ménologie, avec une emphase sur l'inséparabilité du corps et de
Lesprit. Ce développement a été significativement nourri par
la publication The Embodied Mind de Varela, parmi d'autres.
Lapprentissage par le corps suppose que le corps humain (celui
de l'apprenant) est activement engagé dans les processus d ap-
prentissage. »”

Embodied Learning and teaching approaches in language
education: A mixed studies review, Jusslin et al. (2022)

Cet article défend I'idée que le corps joue un role crucial dans
I'apprentissage. Il se base sur l'idée actuelle que le corps et
l'esprit ne sont pas du tout séparés, que le cerveau est en fait pro-
fondément connecté a son corps; c'est ce que I'on peut nommer
apprentissage incarné.

Dans les travaux de Lawrence Barsalou?, il revoit la facon de
définir la cognition qui est vue actuellement comme étant in-
dépendante du reste (vision, audition, action, émotions). L'ex-
périence teste plusieurs formes d’apprentissage : le sensible, le
sensoriel, l'expérientiel, 'émotionnel.

Est-ce qu’il y aurait un 4ge pour étre curieux ? Quand on lit les
définitions d’éducation, de pédagogie, on nous renvoie auto-
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matiquement a 'enfance, comme si a partir d’'un certain ige on
pouvait s'informer mais plus réellement apprendre.

Alors le dispositif serait une sorte de facilitateur d’apprentis-
sage, en concentrant I'exposition — qui al'avantage d’étre un lieu
physique et fréquenté — sur d’autres formes d’apprentissage.

Dans cette partie, nous allons traiter de deux de ces formes d’ap-
prentissage. Depuis 2024, j'ai visité une vingtaine d’expositions,
majoritairement a théme scientifique. Lors de ces visites, jai
annoté, commenté et pris en photo les dispositifs sur place, afin
de pouvoir les documenter dans ce mémoire. ] 'en ai sélectionné
deux qui serviront a appuyer deux idées principales.

Dans un premier temps, nous verrons avec le cas de 'exposition
Géants du Muséum d’Histoire Naturelle de Toulouse, comment
le public peut étre mieux orienté et informé par le biais de ses
sens. Cette étude de cas traite du sensoriel, que 'on peut définir
dans le cadre muséographique par la mise en forme d’'un sujet
grace aux différents sens (voir, écouter, sentir, toucher, gofiter).

Dans un second temps, nous verrons avec le cas de I'exposition
Grotte Chauvet, l'aventure scientifique de la Cité des Sciences et de
I'Industrie, comment le public peut-étre amené a expérimen-
ter plusieurs aspects d'un méme sujet en étant acteur au sein
de I'exposition. Cette étude de cas traite de I'expérientiel, que
I'on peut définir par le fait de permettre au visiteur de faire des

expériences lors de sa visite”.

Dansles deux cas, nous verrons en quoi ces procédés permettent
d’éveiller la curiosité chez le public et par conséquent d’at-
teindre les objectifs des CCSTI.
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26_ Serge Chaumier,
Altermuséologie



Créée par I'Institut Royal des Sciences
Naturelles de Belgique, adaptée par
le Muséum d'histoire naturelle de
Toulouse, en place du 8 octobre 2024
au 29 juin 2025 au Muséum d'histoire

naturelle de Toulouse

Visitée le 14/03/25, photos personnelles

Exposition Géants,
comment le public peut étre mieux orienté et
informé par le biais de ses sens ?

L’exposition Géants est une exposition itinérante qui a pour
théme les animaux géants qui peuplaient la Terre durant la
Préhistoire. Lorsque I'on parle d’animaux préhistoriques, la
plupart des gens vont avoir les dinosaures en téte. Pourtant,
apres leur régne, des espéces qui jusqu’ici étaient des proies,
n’ont plus vraiment de prédateur. Alors les groupes d’animaux
s’adaptent, se diversifient et certaines populations deviennent
carrément... géantes. Géants expose ces animaux préhistorique
peu connus du grand public, de facon trés didactique.

Quand on entre dans la piece, les différents animaux qui font
I'objet de 'exposition sont stylisés et disposés dans la piéce, en
taille réelle.

La taille réelle laisse le public étre réellement impressionnés
par leur grande taille, en se tenant simplement a coté d’eux.
C’est un moyen efficace d’avoir une échelle que le public peut
expérimenter, sans aucune connaissance pré-requise. 1.2

La stylisation des animaux a quant a elle plusieurs avantages.
Une grande partie des textes, images, écrans et dispositifs sont
imprimés a méme 'animal, ce qui force encore plus le public a
s’approcher de ces géants. 163

Il est assez original, au Muséum, d’étre aussi proche des repré-
sentations d’animaux. Ils sont souvent disposés loin du public,
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Retour a la Curiosité, une fagon de répondre aux enjeux des CCSTI
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avec une barriere les séparant, pour des questions évidentes de
conservation des modéles.

Sur ces géants, il y a parfois des vitres révélant des modéles d’os-
sements. 4 5 Ils sont placés directement a I'intérieur du modeéle
stylisé, la ou ces os devaient étre, ce qui est une excellente facon
de les placer dans leur contexte.

Le public peut directement voir ou se situe I'ossement, peut
souvent tourner autour, permettant de comprendre comment
apartir d'une grande dentles chercheurs ont conclu qu’il s’agis-
sait aussi d'un grand corps. Ce type de dispositif attise la cu-
riosité, car il nous permet de tourner autour, de voir chaque
micro-détail des ossements. Grace a cette idée, les ossements
sont protégés, alors le public peut s’approcher de trés prés pour
les regarder.
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Généralement, quand les collections d’os sont montrées sans
avoir le reste du squelette (en réel ou en faux), on a au mieux
un schéma qui montre ol les os devraient aller. Le fait d’avoir
des grands animaux stylisés met immédiatement en valeur
ces piéces, plus que si elles étaient toutes seules et méme plus
que s’il y avait tout le squelette. Le public peut réellement se
concentrer sur la partie montrée du squelette, en les laissant
imaginer le reste.
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Créée par Universciences,

en partenariat avec le Centre National

de la Recherche Scientifique,
en place du 15 octobre 2024

au 11 mai 2025 a la Cité des Sciences

et de I'Industrie de Paris

Visitée le 27/04/25, photos personnelles

Exposition Grotte Chauvet, I'aventure
scientifique, comment le public peut-étre amené
a expérimenter plusieurs aspects d'un méme
sujet en étant acteur au sein de I'exposition ?

La grotte Chauvet est une grotte du paléolithique découverte
il y a 25 ans et qui a été mise a disposition exclusivement des
scientifiques uniquement quatre semaines par an. L'exposition
éponyme Grotte Chauvet, laventure scientifique, actuellement sur
site en Ardéche jusqu'a 2027, propose au public de découvrir
ce lieu emblématique de notre passé du point de vue des scien-
tifiques qui y travaillent.

Les études sur la grotte Chauvet ont besoin d’interdisciplinarité,
de différentes spécialités de chercheurs et de scientifiques, alors
le public aura l'occasion de découvrir des domaines comme la
paléogénétique ou la géomorphologie.

L'exposition est divisée en quatre parties qui explorent quatre
aspects différents delarecherche: La premiére partie concerne
la formation de la grotte, les différences entre notre ére et celle
delagrotte. 154 Laseconde partie aune approche plus transdis-
ciplinaire, en montrant quels types de spécialités les recherches
nécessitent sont nécéssaires aux recherches et pourquoi. 5.6.6
Dans cette partie, la découverte des domaines scientifiques est
alhonneur ainsi que leur utilité dans la conservation du patri-
moine. La troisiéme partie concerne les étres vivants qui ont
fréquenté la grotte et comment les scientifiques ont pu déduire
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ces informations. 3 La quatriéme partie concerne l'art pariétal,
faisant un lien entre art, culture et science. 2

Le parcours est suffisamment structuré pour que les visiteurs
enchainent logiquement les parties tout en restant un espace
ouvert, qui laisse les visiteurs libre de leur visite au sein des
parties.

Le public peut expérimenter certains dispositifs mais la forme
del'exposition reste assez classique. Dans la 1ére et 4éme partie,
il y a des supports a lire ou a écouter, parfois plus ou moins
interactifs. En revanche, dans la 2éme et la 3éme partie, les
dispositifs sont plus immersifs : il s’agit de réellement montrer
les différentes disciplines scientifiques au sein des recherches
sur la grotte Chauvet puis de les appliquer.
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«Tout est fait pour mettre les visiteurs dans notre peau si je
puis dire! C'est-a-dire, quand on étudie les superpositions de
dessin sur un panneau, comment on fait ? Alors ils ont pas le
panneau, ils vont avoir des calques, nous on a des calques sur
Photoshop, eux ils auront des calques tangibles pour pouvoir
superposer et comprendre, quel trait est fait avant lautre... »”

Carole Fritz, en charge des scientifiques de la grotte chauvet

Nous avons parlé d’objets a toucher, mais I'exposition Groite
Chauvet, laventure scientifique a vu plus loin que ¢a: elle propose a
son public d’étre pendant un instant le scientifique, qui analyse,
se pose des questions et qui utilise des outils tres particuliers.

27 _ Maxime Lerolle, «Quand la
science descend dans la grotte
Chauvet», CNRS Le Journal,
vule 3/l

On peut toucher la plupart des objets exposés, les voir de pres, et
parfois mémeles porter etles déplacer. s En effet, certains outils
peuvent étre portés, comme des lampes frontales ou les sacs des
scientifiques. 6 Le visiteur peut appréhender le matériel scien-
tifique, se I'approprier et se rendre compte de certains détails
que l'on aurait pas eu derriére une vitre, comme son poids.

Une grande variété de dispositifs est mis a disposition, dont la
grande majorité tangible et avec des concepts différents.
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Dans ces deux études de cas, nous avons vu que les visiteurs
étaient amenés a simmerger dans un nouvel environnement
et étaient invités a expérimenter de plusieurs fagons différentes.
Pour les expositions Géants et pour Grotte Chauvet, 'aventure
scientifique, tous les publics pouvaient expérimenter au sein
de I'exposition.

Selon moi, les deux expositions sont trés réussies du point de vue

de leur médiation. Les dispositifs n’étaient pas seulement I& pour

accompagner I'exposition, ils en faisaient partie en proposant aux

visiteurs de s‘immerger un instant dans leurs sujets respectifs.
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Comment faire !

Points de vue de designers sur la conception
de dispositifs de médiation sensoriels
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Comment penser le dispositif de médiation ?

Dans Guide de rédaction scientifique, David Lindsay* nous donne
des astuces de rédaction d’articles de vulgarisation. Selon lui,
les scientifiques doivent se poser ces questions avant de com-
mencer a rédiger leurs articles de vulgarisation a destination
d’un public dit profane”.

Quel est I'intérét pour le lecteur ? Comment le travail se situe
dans le cadre plus large de la science en général? Pourquoi
le travail a-t-il été fait? Quels sont les principaux résultats?
Quelles sont les notions de méthodologie a connaitre ?

Grace a ces questions, je comprend que Linsay propose au scien-
tifique de reconsidérer la pertinence de ce qu’il a a dire de son
travail, qu'il faut qu’il y ait un réel intérét pour le public et que
son article puisse s'inscrire dans la réalité dulecteur. D’ailleurs,
il continue dans son idée en expliquant qu’est-ce qui va inciter
un lecteur potentiel a réellement lire tout I'article. Ca peut étre
le sujet (divertissement, question préoccupantes, avancées mé-
dicales...), le moment (en lien avec la saison ou 'actualité), la
présentation de la science avec une dimension humaine (en lien
avec les chercheurs travaillants dessus), la curiosité (nouvelle
approche d'un probléme récurrent, réponse a un mysteére...) ou
un article plus ou moins long.

Ces notions sont appliquées a un scientifique rédacteur, mais
seraient-elles applicables également pour un designer?

Pour éveiller la curiosité du public, il faudrait pouvoir 'ancrer
dans sa réalité, qu’il y ait un véritable intérét. Si on prend
I'exemple de l'exposition Géants vue précédemment, nous
avons vu que proposer une scénographie avec uniquement les
animaux géants stylisés permet au visiteur de se laisser im-
pressionner par la grande taille des animaux. Grace au travail
de Linsay, nous pouvons aussi penser qu'il s’agit d'une facon
d’ancrer le sujet de 'exposition dans la réalité des visiteurs.
Dans l'exposition Grotte Chauvet, laventure scientifique, nous avons
vu que laisser le visiteur prendre dans ses mains les outils des
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28_ David Lindsay a été
chercheur et enseignant

en biologie animale et
comportement a I'Université
d’Australie. Il a publié A Guide
to Scientific Writing en 1984.
Maintenant d la retraite, il
donne des cours de rédaction
scientifique en anglais et en
frangais a des chercheurs dans
le monde entier.

29_ Dit d'un public non-
scientifique, non-connaisseur



30_ Bernier Martine, Pierre Alice,
Léger Jean-Francois, Delgado
Jérdéme, «Mise en exposition:
Conception et design», Société
des Musée du Québec,
vule14/n

31_Jean-Frangois Léger était
chargé de développement
créatif des expositions
temporaires du Muséum
d'Histoire canadienne

32_ Chercheur et analyste
spécialisé en muséologie et
dans I'audience des musées

33_ «La segmentation

IPOP: mieux comprendre les
motivations de visites au
MHNF », L'oeil du public, vu le
16/1

Idées
« Contenu approfondi
- Stimulation intellectuelle
- Compréhension du sujet

Objets
«+ Belles collections
- Objets mis en valeur
- Esthétique générale

scientifiques, c’est également une facon d’amener le public en
immersion dans une autre réalité que la leur.

Dans Mise en exposition: conception et design®, sur le site de la
société des musées du Québec, des ressources intéressantes
ont été mises a disposition suite a un colloque de 2017. Parmi
d’autres sujets, laméthode IPOP est mentionnée par Jean-Fran-
cois, Léger’ Il s’agit d’'une théorie développée par Andrew
Pekarik® qui repose sur I'idée que les raisons de visites ou de
non-visite sont dues aux, motivations personnelles des visir
teurs™. Dans cette théorie sont appelées preferences du public
les différentes attentes qu’ils auront du musée. Il y aurait donc
quatre preferences: Ideas, People, Objects et Physical.

La premiére, Ideas (Idées), releve de l'intellectuel: ces visi-
teurs ont envie d’avoir un contenu riche et souhaitent avoir
une compréhension approfondie du sujet traité. People (Per-
sonnes), serait pour les visiteurs qui attendent d’avoir un trai-
tement humain derriére les sujets de I'exposition, par exemple
via des biographies, des histoires. La preference Object, (Objet)
se comprend de deux facons différentes selon moi. D’'une part,

Personnes
®é\h0de IPO ) - Biographie
« Anecdotes
Preferences . Histoire

a prendre en
compte lors de
la conception
d'une exposition i
Physique
// \ . Fléments & toucher, porter
- Expériences a faire
- Eléments physiques, en 3D
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I'envie de ces visiteurs de voir de beaux objets, comprenant des
collections atypiques, des spécimens, ceuvres, artefacts, exposés
et bien conservés. D’autre part, esthétique générale et la mise
en valeur de ces pieces, ils sont attachés a une forme de beauté
visuelle. La derniére est Physical (Physique), celle majoritaire-
ment traitée dans ce travail, qui est d’apprécier la perception
sensorielle et expérimentielle dans un musée.

J-F. Leger parlait non seulement d’offrir ces différentes prefe-
rences aux visiteurs de son musée mais aussi de les utiliser de
facon complémentaires, en « créant des liens significatifs entre
ces divers types d’expériences». Ce type de méthode permet
aux équipes travaillant pour ces expositions de les penser dif-
féremment, en tenant compte des différents gouts des visiteurs.
Ils sont parfois différents de ceux des concepteurs. Le public,
ayant 'occasion d’avoir des expériences plurielles, disposera
d’une visite enrichie par la réflexion des équipes ayant travaillé
autour de ces différentes preferences.

La méthode IPOP nous rappelle également qu’au sein d'une
méme exposition, il y a trois expériences a prendre en compte
de facon égale, intellectuelle, personnelle et esthétique, et
qu’elles ne sont pas a traiter de facon séparée.
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Quelles contraintes pour réaliser son dispositif
de médiation ?

Enanalysant les dispositifs existant, j’ai été amenée a penser que
les deux principaux facteurs qui poussent a fabriquer des dis-
positifs sur-mesure sont le lieu et le contenu. Quand on prend
en compte un méme dispositif qui est commercialisé pour plu-
sieurs endroits, il s’agit alors toujours du méme discours.

On peut penser a des supports de médiation comme le CritiKit,
un outil développé par Universcience™ (Prémices and co™,
Atelier Pleine Forme®) a destination de lieux comme des bi-
bliothéques et qui s'inscrit dans la démarche d’éducation aux
médias.

Ce genre de dispositifs de médiation sont pensés a une grande
échelle, c’est-a-dire qu'ils peuvent convenir a toutes les biblio-
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34_ Universcience, «Critikit»,
Cité des Sciences, vu le 23/10

35_ «Critikit», Premices and co,
vu le 23/10

Premices and co est une
agence de design spécialisée
en architecture et projets
d'économie circulaire

36_ Collectif de design
graphique strasbourgeois
spécialisé en création de
signalétique d'exposition et
d'outils de médiation



37_ https://www.cite-sciences.

fr/fr[au-programme/lieux-
ressources/bibliotheque/
thematiques/esprit-critique/
critikit

38_ Julien lannone, co-
fondateur de Jaune Sardine,
designer graphique spécialisé
dans la création et la co-
création d'outil de médiation,
diplomé d'un DSAA Design
Graphique

39_ Interview compléte
disponible en annexe

40_ Agence créative
spécialisée en design
participatif travaillant avec
et pour des institutions
majoritairement publiques

theques de France. Le CritiKit est modulable et surtout, il n’a
pas besoin d’étre adapté dans son discours. Il est livré avec trois
médiations animées clefs-enrmain’’, mais les panneaux sont a
disposition dans les lieux et peuvent étre intelligibles de facon
autonome, ce qui évite d’avoir besoin d’'un espace de stockage.
Les panneaux disposent tous d’intéractions légeres, qui per-
mettent de toucher, soulever des trappes, a la maniére d'un
jeu de question-réponse ; ce qui laisse le visiteur se poser des
questions et prendre le temps de réfléchir aux solutions.

Julien Iannone* lors de son interview du 15.10. 2025%’, m’a éga-
lement parlé du Graphinéma, un outil créé par Jaune Sardine™
pour le cinéma '’Alambra. Ce dispositif permet de laisser son
public composer sa propre affiche de cinéma, grace a des formes
pré-faites: des fonds, des lettres, des formes et des outils de
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médiation. Ce genre d’outils permet a ce genre de structure de
faire des activités avec des publics variés et de créer un temps
d’échange autour de I'iconographie des affiches de cinéma. Le
Graphinéma a été un succés pour Jaune Sardine, qui a ensuite pu
le commercialiser a plus large échelle, en France et en Europe.

Le cas du Graphinéma a l'air d’étre assez exceptionnel, parce
que comme le CritiKit, il correspond a des conditions spéci-
fiques. Ces outils sont pertinents dans un type de lieu précis qui
dispose de nombreuses instances et ces lieux accueillent déja du
public régulierement pour leurs activités habituelles. Les deux
dispositifs s’enrichissent grace a la possibilité d'y ajouter une
forme de médiation animée de la part des équipes formées sur
place, mettant en valeur les compétences des professionnels
déja présents dans ce lieu.

Pour le reste de leurs projets, comme beaucoup d’autres de-
signers dans ce domaine, ils proposent du sur-mesure et les
raisons que 'on peut y voir sont plurielles. Pour I'exemple de
Jaune Sardine, ils ont la particularité de proposer du design
social: «Nous on est parti d'un principe: notre production (si-
gnalétique, espace, objet, édition..) on le crée avec le public. Avec
eux, nous fabriquons des outils multifonction, de la création
d’outils de médiation ». Le public visé est alors acteur de la
création des outils qui leur sont destinés

Comme illustré par ces exemples, le contenu doit toujours étre
adapté aulieu outl'on val'exposer, ce qui change drastiquement
la facon de le faire comprendre a son public, et donc change
également la forme de U'outil.

Le lieu est un essentiel a prendre en compte. Chaque lieu a des
particularités physiques: place aaccorder, en libre accés ou non,

En tant que designer, proposer de concevoir des dispositifs de
médiation sur-mesure permet une grande liberté, mais oblige
aussi a se former en continu sur les méthodes de fabrication de
ces objets et a trouver de bons partenaires.
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«On se forme continuellement, a la fois en termes de théma-
tiques — ce qui est treés enrichissant, d apprendre continuelle-
ment des choses. On doit aussi se former sur la technique, les
matériaux que l'on peut utiliser, trouver de nouvelles facon
de les utiliser. Ces deux points font partie intégrante de notre

métier, de notre quotidien. »
Julien lannone

Ces contraintes particuliéres invitent souvent les designers
a opter pour des solutions sur-mesure. Pour des dispositifs
d’espace chaque musée a des exigences différentes, aucune
solution ne pourra vraiment étre utile a deux situations dif-
férentes.

Un autre facteur qui changera drastiquement la forme du
dispositif sera la question du libre acces s'il s’agit de matériel
destiné a étre manipulé par tous, ils doivent répondre a des
critéres particuliers. Ma référente de stage chez La Fabrique
Toi-Méme*', Christelle Loubriat®, disait réguliérement «on
travaille en imaginant qu'un troupeau d’éléphant passe dessus »
lorsqu’elle devait rassurer les clients sur la résistance de leurs
propositions de dispositif.

Pour la majorité des projets, les espaces, les exigences de mani-
pulation, les contraintes matérielles ou sanitaires, ainsi que la
volonté de créer des expériences adaptées, rendent le sur-me-
sure non seulement pertinent mais souvent indispensable. Cette
nécessité engage les designers a adopter une posture d’adapta-
tion constante, a enrichir continuellement leurs compétences
techniques et a collaborer avec des partenaires spécialisés. Le
sur-mesure devient alors moins une option qu'une réponse co-
hérente aux enjeux contemporains de la médiation, ou chaque
dispositif doit étre pensé comme une rencontre unique entre

41_ La Fabrique Toi-Méme est un lieu, un contenu et ses publics.
une association fabriquant

des dispositifs de médiation

culturelle.

42_ Christelle Loubriat est
meédiatrice culturelle et co-
fondatrice de La Fabrique
Toi-Méme. Elle méne les projets
en collaboration avec Emilie
Arnaud.
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Au cours de ce mémoire, j'ai déduit que pour répondre aux diffé-
rents enjeux des centres de culture scientifique technique et indus-
trielle, susciter la curiosité est fondamental. Historiquement, la cu-
riosité a été le départ de grandes avancées scientifiques mais aussi
un moyen d'intéresser les intellectuels via les cabinets de curiosités.
Maintenant, il serait pertinent de se servir de cette curiosité pour per-
mettre & un plus grand nombre de mieux comprendre ce monde, ce
qui est le réle des CCSTI. Depuis déja quelques dizaines d’années, ces
acteurs des relations science-société ont beaucoup investi dans la
médiation et deviennent innovateurs en la matiére.

Au cours des différentes études de cas, j'ai remarqué que les ex-
positions ont bien mis en ceuvre une approche sensorielle de leurs
sujets respectifs, mais qu'il s’agit de plus que ¢a ; c’est aussi créer
une forme d'immersion, afin d’ancrer I'exposition dans la réalité du
public. Dans ces deux expositions évoquées, le traitement sensoriel
et expérimentiel des différents sujets permet aux visiteurs d'appré-
hender des sujets complexes en provoquant une forme de curiosité.

Du c6té des designers, le public est évidemment la priorité dans
leur démarche de projet. Ce n’est pas seulement proposer une ex-
position facile & comprendre, c’est travailler ensemble la forme et le
fond pour proposer aux visiteurs une expérience qui résonne avec
leur intéréts. Grdce & la méthode IPOP vue au cours de ce mémoire,
j'ai vu que I'on pouvait penser son exposition en prenant en compte
des différentes attentes de son public. En tant que designer, ce genre
de méthodes encourage la prise de reculs par rapport & ses propores
intuitions afin de concevoir des dispositifs qui correspondent aux
besoins réels du public.

Eveiller les curiosités

58

59

Conclusion

En tant que designer graphique, ce mémoire m’a permis d’ouvrir
la réflexion autour du dispositif de médiation. Ce n’est pas seulement
un objet interactif ou plus amusant, c’est un vrai moyen de proposer
une nouvelle expérience pour le public, une fagon d’intéresser des
personnes qui sont, dans leur quotidien, loin du sujet abordé. Eveiller
les curiosités, c’est aussi permettre au public de se poser des ques-
tions inattendues et d'ainsi donner envie de mieux comprendre.

En m’'appuyant sur ce travail, jaimerais pouvoir réaliser des dis-
positifs qui permettent d'éveiller les curiosités. Dans un contexte ou
les CCSTI investissent leurs moyens d’actions hors-les-murs, ou ils
prennent possession des médias (podcosts, émissions, interviews,
site web...), je voudrais proposer un complément d’exposition qui
vient non pas remplacer I'expérience de visite mais I'amplifier, la
rendre désirable ou encore la rendre pérenne.
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Julien lannone est co-fondateur de Jaune
Sardine et designer graphique spécialisé
en co-conception et conception de
dispositifs de médiation.

Interview menée le 15/10/25 et retranscrite
al'écrit

Quels sont tes outils du quotidien ? / logi-
ciels, outils de création, techniques

Surtout la Suite Adobe ! Nous avons tous les trois
fait un DSAA Design Graphique.

Avec le temps, dans le studio, on a un peu nos
spécialités. Lucie s’était intéressée a I'image dans
I'espace, la signalétique quasiment le design d’espace
et I'objet graphique, alors elle s’est formée sur
sketchup par exemple. Ambre était beaucoup plus
attirée par le web, alors elle s’est formée sur Figma

et Wordpress.

Initialement, on était tres outillés en équipement.
Une imprimante jet d’encre pour faire de beaux
tirages, des premiers spécimens - ¢’est mieux pour

le client.

Nous avions acheté un aérographe pour peindre des
piéces de jeux de société, mais au final on ne s’en
était servi que pour ca, alors on I'a revendu. Nous
avons aussi un plotter de découpe pour faire des
prototypes, des maquettes, mais aussi pour faire
des ateliers de conception - ce que nous appe-

lions« temps de concertation avec les publics ».

Au début, on faisait des vocabulaire de forme, pour
que les publics puissent eux-mémes s’approprier ce
que I'on va faire pour eux - grace a des découpage
de formes au plotter, ils pouvaient composer et
recomposer.

Pour pas mal d’outils de médiation livrés, nous solli-
citons des prestataires externes, nous avons souvent
travaillé avec Les Marsiens, une agence de design
d’objet. Ils ont des compétences complémentaires
aux notres, architecture, fabrication, menuiserie,
ébénisterie... Pour un projet d’espace jeune public
par exemple, pour le Mucem a Marseille. Ils tra-

duisent en volume ce que nous on pense a plat.

Dans nos anciens bureaux, on avait aussi de quoi
faire de la sérigraphie, des imprimantes 3D... Ca
faisait du bien de sortir de son bureau, de derriére
son ordinateur, pour travailler un objet graphique,

c’est aussi une source d'inspiration.

C’est vraiment bien, c’est des choses que 'on peut
montrer, et plus on peut donner a voir au client,

mieux c’est.

Nous on est parti d'un principe : notre production
(signalétique, espace, objet, édition. .) on le crée avec
le public. Avec eux, nous fabriquons des outils multi-
fonction, de la création d’outils de médiation.

A terme, on a un peu arrété, c’était un grand inves-
tissement que de faire a chaque fois ces ateliers. Puis,
c’est un cout en plus pour notre client, qui n’est pas

toujours nécessaire.

Notre base de création d’outils nous a formé et spé-
cialisé la dedans, et maintenant on peut s’en séparer

un peu.
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Quelle est la technique (conception/fabri-
cation) que tu préfeéres ?

Le volet illustratif, a la base j’aimais bien dessiner
quoi, ¢’était pour ca que j'étais parti en design
graphique. Donc j'aime beaucoup les projets de
livret-jeux ! Aussi le volet médiation, les ateliers de
concertation et de co-création. J'ai laissé les projets
plus classiques d’identité visuelle, je laisse ca & mes

deux collaboratrices.

Quelle a été votre inspiration principale,
votre référence dans le domaine ?

Quand on finissait nos études, pour Marseille
capitale de la culture en 2013, Fotokino avait eu

la charge d'ouvrir un lieu de création visuelle« La
Fabrique de Fotokino ». Eux, c’était un peu la géné-
ration avant nous ! C’était dans une sorte de grand
hangar a bateaux, ot il y avait des expos réguliéres.
IIs avaient invité des grands graphistes connus
pour faire des résidences ot le public était invité

a produire, a faire concretement des expériences
visuelles. C’était assez nouveau a I'époque, ca nous
a donné envie de faire nos projets de fin d’études
autour de la nécessité d'inclure le public dans son
processus créatif.

Aussi, je regarde régulierement le travail du col-
lectif Ne Rougissez Pas, du Bureau d’intervention
graphique et du Studio Lebleu. Je fais une veille ré-
guliere sur la plateforme« social design » qui recense

les projets de design social.

Avez-vous eu des expériences (rencontres, projets...)
qui ont changé votre facon de travailler, que ce

soit dans votre approche de la création graphique
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(visuel), conception (objet) ou fabrication (tech-
nique) ?

Quand on a arrété de penser que la co-conception
était une nécessité !

Ce qui varie c’est en fonction des prestataires,
parfois il est réellement pertinent d’en faire mais
parfois c’est une grande partie de leur budget qui
passe en atelier. Il faut savoir s’adapter au client
et maintenant que I'on a plus d’expérience, nous
pouvons les aiguiller sur ce qui leur correspond le

mieux.

Nous avons un projet qui a vraiment, vraiment
bien fonctionné : le Graphinéma. A I'époque notre
client c’était le cinéma Alhambra a Marseille, pour
apprendre & faire une affiche de cinéma a l'aide
d’aimants.

Comme il a trés trés bien marché, il nous a été
demandé des outils similaires, pour des poles
d’éducation a I'image notamment, en France et en

Europe.

On a continué a le perfectionner, pour le rendre plus
léger, plus abordable. au début, on travaillait avec

du bois aimanté, mais maintenant en PVC

En ce moment, on nous demande souvent« on veut
du parcours au sol », c’est la tendance du moment.
Le probléme pour intervenir sur le sol, c’est que c’est
pas une solution assez pérenne, quelque chose au sol
partira a un moment ou un autre (et souvent un peu
trop rapidement). On a di alors beaucoup réfléchir
a des solutions d'intégration de visuels sur I'espace
urbain existant: panneaux de bois, carreaux de

ciment, etc.



Chez Jaune Sardine, nous faisons que des projets
sur-mesure, et a chaque fois c’est aussi 'occasion de
tester des nouvelles techniques.

Il'y a environ 2 ans, notre imprimeur s’est équipé
d’une imprimante qui fait de 'hexachromie, alors on
voulait vraiment pouvoir la tester. On a eu ensuite
un projet, ott on a proposé un leporello géant o on

a pu l'utiliser.

On se forme continuellement, a la fois en termes

de thématique - ce qui est trés enrichissant, d’ap-
prendre continuellement des choses. On doit aussi se
former sur la technique, les matériaux que I'on peut
utiliser, trouver de nouvelles facon de les utiliser.
Ces deux points font partie intégrante de notre

métier, de notre quotidien.

Nos bureaux influencent nos facons de faire, on doit
se réadapter a chaque fois. Les facons de travailler
évoluent avec 'expérience, maintenant on est plus

au bureau que sur le terrain.

Sur un des projets qu'on vient de livrer : signalétique
dans le verdon, préhistoire, création d'un parcours
de ce qui se passait a 'époque de 'homme de nean-
dertal, implanté dans le paysage

Nous avions réalisé deux parcours d'interprétation,
avec des panneaux fait par un ferronnier. Il nous
avait fait un cheval ol on a pu carrément imprimer
dessus, et ca on le découvre au fur et 2 mesure, en
cherchant des solutions techniques qui conviennent

a la demande du client, a son budget.

Nous avons aussi travaillé avec un artisan qui faisait

de la pierre, pour des projets au sol.
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ACCESSIBILITE
Dans le contexte muséographique,
désigne la capacité a accueillir tous les
visiteurs, y compris les personnes en
situation de handicap.

APPRENTISSAGE

Ensemble des processus de
mémorisation

APPRENTISSAGE INCARNEE
Théorie dérivée de la cognition
incarnée (embodiment) selon laquelle
lapprentissage et le corps sont liés

CABINET DE CURIOSITE
Piéces, ou parfois meubles, ol sont
entreposées et exposées des «choses
rares, nouvelles, singuliéres »

CCSTI
Lieux de médiation scientifique destinés
au grand public et définis par une
charte nationale

CO-CONCEPTION
Démarche de design consistant a
impliquer l'utilisateur dans le processus
de développement d'un produit

COGNITION INCARNEE
Théorie selon laquelle la cognition
(pensée, réflexion) et le corps (sens,
postures) sont liés

COLLECTION
Dans le cadre d'un musée, il s'agit d'un
ensemble de biens culturels, protégés
et conservés dans un but pédagogique

COLLECTION OSTEOLOGIQUE

Collection d'os permettant I'étude de
la structure des os et du squelette de
fagon plus générale

CONSERVATION
Fait de permettre au visiteur de faire
une expérience durant sa visite

CURIOSITE

Moteur cognitif et sensible qui stimule
I'exploration et I'attention, désir de
connaitre

DEMOCRATISER
Qui appartient, est accessible a toutes
les classes de la société

DISPOSITIF DE MEDIATION
Eléments agencés pour aider a la
compréhension d’un concept, de
connaissances

DIVERSITE
Désigne les différences au sein
d'un groupe (social, biologique ou
environnemental)

ECO-CONCEPTION

Méthode de design qui vise ¢ réduire
l'impact environnemental des produits

EXPOSITION ITINERANTE
Un ensemble d’objets, d'informations et
de supports de médiation congu pour
étre démonté, transporté et remonté
dans différents lieux d'accueil
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EXPERIENTIEL

Dans le cadre muséographique,
fait de permettre au visiteur de vivre
une expérience durant sa visite

EXPERIMENTATION

Action de tester, d'essayer quelque
chose

FACILITATION

Fait de rendre plus facile, plus
compréhensible une information

FAKE NEWS

Nouvelles mensongeéres diffusées dans
le but de manipuler ou de tromper le
public (aussi appelées infox)

GRAND PUBLIC

Se dit dans le cadre muséographique
pour évoquer une catégorie large et
hétérogéne regroupant des publics non
spécialistes aux attentes variées

IMMERSION

Une expérience multi-sensorielle et/ou
spatiale, plongeant le public dans une
autre expérience que la sienne. C'est
un terme largement employé dans le
cadre muséographique pour désigner
des dispositifs numériques et/ou
spectaculaire.
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MEDIATION

Fait de servir d'intermédiaire entre
deux ou plusieurs choses. Dans un
contexte scientifique ou culturel, la
meédiation implique souvent de rendre
les concepts complexes plus accessible
pour un public non-spécialisé

MEDIATION SCIENTIFIQUE

Forme de médiation regroupant
diverses pratiques visant & mettre en
relation un public avec des savoirs
scientifiques

MUSEE
Etablissement ouvert au public ol sont
conservés, répertoriés, classés des
objets, des documents, des collections
d'intérét artistique, scientifique ou
technique, dans un but socioculturel,
scientifique et pédagogique

MUSEE DE SCIENCES

Musée dédié aux sciences et aux
techniques

MUSEUM

Musée dédié a l'histoire naturelle

OBSCURANTISMES
Opposition a la diffusion de l'instruction,
de la culture, au progrés des sciences,
ala raison, en particulier dans le peuple



INCLUSIF/INCLUSION VALIDE

Dans ce contexte il s'agit d'inclure tout Une personne valide n'a pas de

son public potentiel au sein des visite handicap et est considérée comme
via une pratique muséologique en la norme dans une société ou un
direction des personnes en situation environnement validiste

d’exclusion ou de vulnérabilité sociale
et économique

VULGARISATION
MUSEOLOGIE Action de mettre des connaissances

techniques et scientifiques a la portée

Discipline étudiant les musées des non-spécialistes, du grand public.

MUSEOGRAPHIE

Ensemble des pratiques de conception
intellectuelle et technique des
expositions

PARCOURS D’EXPOSITION

Mise en forme de I'exposition de fagon
a guider les visiteurs a travers les
contenus

PROFANE

Dit d'un public non-scientifique, non-
connaisseur

SCIENCES
Somme de connaissances qu'un
individu posséde ou peut acquérir par
l'étude, la réflexion ou I'expérience.

SENSORIEL
Dans le cadre muséographique,
il s'agit de la mise en forme d'un sujet
race aux différents sens humains
?vue, toucher, ouie, odorat et goat)

SOCIETE

Groupe organisé vivant sous des loi
communes et ayant une forme de vie
collective.
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