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Résumé
De nos jours, les musées doivent rivaliser avec le marché
du divertissement pour attirer un large public. Une solu-
tion envisagée pour les rendre plus attractifs tient dans la
personnalisation des parcours de visite en fonction des
préférences des visiteurs. En se basant sur l’analyse des
besoins réalisée auprès de cinq musées, nous avons conçu
cinq storyboards d’interface permettant à un groupe de visi-
teurs de choisir un parcours en fonction de leurs personnal-
ités et envies. Nous avons également identifié grâce à cette
analyse, ainsi que la littérature, douze exigences qui nous
ont permis d’évaluer les solutions proposées. Enfin, nous
avons conçu un prototype basse fidélité de "totem de per-
sonnalisation", permettant à chaque membre du groupe de
renseigner ses caractéristiques propres puis de collaborer
dans le choix de caractéristiques communes.

Mots Clés
Musée; interaction tangible; TUI; personnalisation

Abstract
Museums today are competing with the entertainment in-
dustry to attract visitors. Personalizing museum visits, de-
pending on visitors’ preferences, is one possible solution
for making museums more attractive. Based on an analysis
of the needs of museums professionals, we have designed
five storyboards of interactions which allow a group of visi-



tors to select a personalized tour based on their character-
istics and desires. Based on this analysis and the related
work, we have identified twelve requirements to evaluate
these solutions. We then designed a low-fidelity prototype
which we call "personalization totem", which allows mem-
bers of the group to specify their individual characteristics
and then collaboratively choose the characteristics common
to the group.
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ACM Classification Keywords
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Exigences métier

• E1 : Permet l’utilisation
en parallèle par plusieurs
groupes

• E2 : Permet la constitution de
sous-groupes

• E3 : Favorise la négociation
entre membres d’un groupe

• E4 : Ne nécessite pas la
présence de tous pour choisir

• E5 : Préserve l’intimité du
groupe

• E6 : Prend en compte
l’après-visite (goodies)

Exigences d’interaction

• E7 : Ne nécessite pas
d’apprentissage

• E8 : Est adapté à tout public

• E9 : Permet la réversibilité
des actions

Exigences du tangible

• E10 : Attire l’attention

• E11 : Favorise la collabora-
tion

• E12 : Favorise l’engagement

Figure 1: Liste des exigences

Introduction
Depuis trente ans, la mission des musées a évolué pour
couvrir non seulement la collecte, l’étude et la préserva-
tion de leurs collections, mais également "l’éducation et
la délectation" des publics1. Les musées rivalisent désor-
mais avec l’industrie du divertissement, en particulier via
de grandes expositions temporaires impliquant souvent les
nouvelles technologies. Néanmoins, toutes les institutions
n’ont pas les moyens ou les ressources nécessaires pour
créer et entretenir ces installations qui concurrencent sou-
vent leurs propres collections dites "permanentes".

Une solution alternative envisagée pour diversifier les publics
et favoriser la revisite est la personnalisation des parcours
de visite au sein de la collection permanente, permettant
ainsi de multiplier et adapter les points de vue sur celle-
ci. La personnalisation peut porter à la fois sur les théma-

1Selon les termes de la définition du musée par l’ICOM, conseil
international des musées http://icom.museum/la-vision/definition-du-
musee/L/2/.

tiques proposées par le musée et sur les caractéristiques
du groupe de visiteurs (nombre, âge, expertise, temps
disponible, envie, etc.). Dans ce travail, nous proposons
des interfaces tangibles permettant à un groupe de visiteurs
de renseigner leurs caractéristiques afin de choisir leur par-
cours personnalisé à l’entrée du musée. Notre objectif est
de favoriser l’engagement et la collaboration des groupes
de visiteurs dans cette tâche. Nous nous inspirons pour
cela de l’approche proposée par Kim et al. [16] : 1) création
d’une liste d’exigences à partir de l’analyse du besoin, 2)
génération d’idées, 3) analyse systématique des idées par
rapport aux exigences et 4) choix de la meilleure approche
pour une future mise en œuvre.

Interactions Tangibles et Musées
De nombreux travaux s’intéressent à la personnalisation
des visites pour s’adapter au mieux aux visiteurs. Ainsi,
dans le projet européen CHESS [21], le consortium a analysé
les profils des visiteurs au travers de personas pour leur at-
tribuer des parcours types [1]. Mais l’utilisation de personas
ne permet pas de traiter les groupes de visiteurs. Une autre
approche est de déduire les profils de manière implicite à
partir des comportements des visiteurs [2]. Mais ceux-ci
perçoivent et comprennent alors peu la personnalisation [7].

L’enjeu de l’engagement des publics se retrouve dans d’autres
lieux publics. Afin de favoriser la participation des visiteurs,
de grands écrans tactiles ont été utilisés pour fournir de
l’information dans une bibliothèque aux Pays-Bas [14].
Au Danemark, un prototype de plancher interactif appelé
iFloor [17] a été installé afin de stimuler l’interaction entre
personnes. Mais dans les deux cas, peu de personnes pas-
sant devant ces dispositifs les utilisent. Une solution pour
augmenter l’engagement du public avec des dispositifs in-
teractifs est d’utiliser l’interaction tangible [23]. Bibox [9]
est un système pour l’évaluation et la recommandation



de livres pour les bibliothèques qui améliore la participa-
tion des visiteurs grâce à son apparence attrayante et son
approche ludique. Voxbox [8], un dispositif de recueil de
l’opinion du publique, permet quant à lui d’attirer l’attention
des passants et encourage leur participation.

Les interactions tangibles ont souvent été utilisées dans le
contexte des musées [5, 6], notamment pour leur capacité
à faciliter l’engagement et la collaboration [11], mais ont été
peu mises en œuvre pour l’aide au choix de la visite [19].

Figure 2: Extraits des storyboards
S1 à S5, de haut en bas

Analyse du besoin
Notre projet est mené en collaboration avec différents musées
français, et particulièrement la Cité du Vin à Bordeaux et le
Musée Saint Raymond à Toulouse. Nous avons mené des
entretiens auprès de douze membres du personnel de cinq
institutions françaises avec divers profils : conservation,
marketing, numérique et médiation. Puis, nous avons mené
des interviews semi-dirigées plus spécifiquement autour de
la « création de parcours » auprès de quatre spécialistes
métier (deux médiateurs et deux responsables des publics)
issus de trois institutions différentes. Nous avons ainsi pu
définir une liste de critères pour caractériser un groupe :
thème de la visite ; typologie du groupe (âge et nombre
par âge) ; niveau d’expertise sur le sujet ; temps disponible
pour la visite ; envie pour cette visite (apprendre, s’amuser,
expérimenter...) ; situation de handicap.

Nous avons listé un ensemble de 12 exigences (voir Fig-
ure 1) à partir des besoins exprimés par les musées parte-
naires (E1 à E6), des critères de Scapin & Bastien [22] et
de Shneiderman [24] (E7 à E9), ainsi que des propriétés
du tangible observées dans des projets comme Bibox [9]
ou Voxbox [8] (E10 à E12). Pour E7, nous nous sommes
basés sur la définition d’interface intuitive comme interface
ne demandant pas d’apprentissage avant son utilisation [4].

Conception de solutions
Sur la base de notre analyse nous avons poursuivi ce tra-
vail en nous focalisant sur le renseignement par les vis-
iteurs de trois caractéristiques fondamentales : l’âge, le
nombre de visiteurs par âge et le temps disponible.

Brainstorming et prototypage vidéo
Nous avons organisé une séance de brainstorming et pro-
totypage vidéo afin de stimuler la création d’idées [18]. La
séance était nourrie par la définition de trois scénarios de
visite : 1) Un adulte et un jeune enfant qui n’ont pas de limi-
te de temps pour leur visite ; 2) Un couple de touristes qui
ne souhaitent pas la même durée de visite; 3) Une famille
composée d’un couple, d’un enfant en bas âge, et de deux
adolescents qui veulent faire la visite de leur côté.

Sept personnes ont participé. La séance a duré 2 heures,
la moitié du temps étant consacrée à la présentation, au
brainstorming et au regroupement des idées, l’autre moitié
à la réalisation de prototypes vidéos. Cette deuxième partie
a été réalisée en demi-groupes, chaque demi-groupe tra-
vaillant sur une idée préalablement sélectionnée. Au total,
la séance a permis de générer 44 idées pertinentes et 2
prototypes vidéos.

Création et comparaison des storyboards
Après regroupement des 44 idées issues du brainstorming,
une première sélection a été faite. Cinq storyboards (Figure
2) ont permis d’approfondir ces idées : trois réalisés suite
à cette sélection et deux sur la base des prototypes vidéos
issus de la séance de brainstorming.

Pour résumer, dans S1, les visiteurs déplacent des fig-
urines de différentes tailles (correspondant à différents
âges) sur une table tactile pour former des groupes. L’heure
est indiquée en dessinant une flèche. Dans S2, les visiteurs
aimantent entre eux des pions de différentes tailles (pour



différents âges) afin de former des groupes, des "trains" de
visiteurs. Ils placent ensuite devant chaque groupe des rails
représentant le parcours (la longueur représente la durée
de visite). Il est possible de faire se rejoindre les rails pour
faire une partie de la visite ensemble. Dans S3, chaque
visiteur scanne sa main et indique son âge sur un plateau.
Une empreinte de la main en 3D est fabriquée. Les vis-
iteurs posent alors leurs empreintes sur une flèche tem-
porelle pour indiquer la durée de visite souhaitée. Plusieurs
empreintes peuvent être assemblées pour former un groupe.
Dans S4, les visiteurs utilisent des blocs "visages" de dif-
férentes tailles (correspondant à différents âges) et les em-
pilent sur un socle prévu à cet effet pour former un totem.
À côté du socle les visiteurs tirent ensuite sur une corde
qui fait se déplacer une flèche indiquant la durée de visite
souhaitée. Dans S5, les visiteurs sont placés devant une
table tactile circulaire avec un cadran indiquant des heures
de départ. Chaque visiteur pose sa main sur l’heure de dé-
part souhaitée et sélectionne son âge. Il peut alors créer un
groupe ou s’ajouter à des groupes de visite existants.

Figure 3: Storyboard final pour la
solution totem (S4).

Nous avons ensuite évalué ces cinq solutions par rapport à
notre liste d’exigences (Figure 1). Cette première analyse
nous a permis d’éliminer les 3 solutions correspondant le
moins à nos critères (S1, S3 et S5), notamment selon les
exigences E4, E10, E11 et E12.

Dans la suite de l’analyse, afin d’étudier plus en détail
l’aspect tangible de l’interaction, nous nous sommes ap-
puyés sur les critères du tangible définis par Hornecker [10].
Le Tableau 2 représente l’analyse de S2 et S4 par rap-
port aux critères de Hornecker. La principale différence
porte sur l’appropriation de l’espace. Dans le scénario S4
le positionnement des visiteurs permet aux visiteurs de
s’approprier l’espace et de bien distinguer les différentes
tâches : seul dans un coin de la pièce pour le choix indi-

Tableau 1: Croisement exigences et storyboards. Vert :
conformité totale, orange : conformité partielle, rouge : non
conforme.

viduel (âge) ou rassemblés autour du totem pour les choix
collectifs (nombre et durée). En outre, la manipulation des
rails (S2) risque de se révéler plus longue et de décourager
les visiteurs. Cette analyse nous permet donc d’identifier le
scénario S4 comme ayant les meilleures propriétés.

Prototype basse fidélité
Le scénario S4 consiste en la construction d’un "Totem de
personnalisation" (Figure 3). Lorsque le groupe de visiteurs
arrive au musée, des pièces de totem sont disponibles
dans l’entrée. Elles sont de quatre tailles différentes cor-
respondant aux quatre catégories d’âge des visiteurs iden-
tifiées par les musées partenaires (3-6 ans, 7-12 ans, 13-18
ans, adultes). Chaque visiteur du groupe prend une pièce
qui lui correspond. Les visiteurs emboîtent leurs pièces les
unes sur les autres sur un socle prévu à cet effet. Ils con-
struisent ainsi le totem de leur groupe. Une plate-forme
circulaire, où les heures de départ du musée sont écrites,



Tableau 2: Tableau comparant les caractéristiques des scénarios S2 et S4 avec les critères du tangible définis par Hornecker



peut tourner autour du socle. En tournant cette plate-forme,
les visiteurs choisissent ensemble l’heure à laquelle ils
souhaitent terminer leur visite (ou l’heure de fermeture si
pas de contrainte).

Nous avons réalisé un prototype basse-fidélité miniature
(voir Figure 4) afin de simuler l’interaction en utilisant la
technique du magicien d’Oz [15]. Cette solution nous a
permis de faire émerger deux types de caractéristiques :
individuelles (incarnées dans le choix d’un bloc) ou col-
lectives (à négocier sur la plate-forme). Cela nous permet
d’envisager simplement l’extension du concept aux autres
caractéristiques. Par exemple l’expertise pourrait être un
nombre d’étoiles à ajouter sur les blocs, alors que l’envie
correspondrait à trois attributs (s’amuser, apprendre, ex-
périmenter) à ajouter sur la base du totem.

Figure 4: Prototype basse fidélité :
Différentes étapes de construction
du totem.

Perspectives
La prochaine étape de notre travail consiste à implémenter
le prototype fonctionnel. L’implémentation présente plusieurs
contraintes techniques à lever : 1) la stabilité de la struc-
ture ; 2) la détection de la direction de l’aiguille ; 3) la dé-
tection individuelle de chaque bloc mis sur le socle afin
d’identifier les visiteurs constituant un groupe.

Pour détecter la position de l’aiguille, deux solutions ont
été envisagées. La première consiste à placer une caméra
au-dessus du totem et utiliser un algorithme de traitement
d’image pour détecter vers où pointe l’aiguille. Pour la sec-
onde, il s’agit de placer un capteur rotatif au centre de
la plate-forme circulaire (e.g. un phidget2), pour détecter
l’angle de rotation et ainsi récupérer la position de l’aiguille
par rapport à la plate-forme circulaire.

Concernant la détection des blocs constituant le totem,

2https://www.phidgets.com/

nous envisageons l’utilisation d’un système RFID (Radio
Frequency Identification, voir p.ex. [12]), en utilisant un sys-
tème comme RFIBricks [13], Sifteo [20] ou Luminos [3] pour
gérer l’empilement.

Par la suite, nous envisageons d’installer le prototype fi-
nal dans les musées partenaires afin d’évaluer avec des
visiteurs si un tel dispositif favorise leur implication et leur
collaboration dans le choix de parcours de visite proposés
par le musée. Il serait également intéressant d’observer si
les visiteurs considèrent comme bénéfique pour leur visite
la discussion préalable de leurs envies (e.g. négociation sur
la durée de la visite).

Finalement, la suite de notre travail consistera à trouver
un moyen de restituer le parcours choisi au groupe afin de
les guider dans le musée. Pour cela, un totem miniature
pourrait par exemple être imprimé à la fin de leur choix et
servir de guide pendant la visite.

Conclusion
Dans ce papier nous présentons une démarche de con-
ception d’un système permettant à des visiteurs de musée
de choisir un parcours personnalisé selon leurs caractéris-
tiques. A partir d’une analyse du besoin auprès de musées,
la définition d’exigences, des séances de conception et
une analyse par rapport aux exigences, nous avons retenu
une solution de "totem de personnalisation" basée sur des
interactions tangibles. Nous présentons également des per-
spectives d’implémentation et d’extension de cette solution.
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