Forum Ptolémée / Table ronde A4  

Mercredi 30 mai 2007 (14h30 – 17h45)

· Valoriser un établissement, ses actions, ses collections ou une exposition temporaire : quel est l’apport des nouvelles technologies ?

· http://www.forum.ptolemee.com/PagesFP/programme.html#anchorA4
Introduction par Jean-Pierre Dalbéra, président de séance, Musée des civilisations de l’Europe et de la Méditerranée

Comment suivre le rythme effréné d’évolution des technologies numériques sans être spécialiste, faire des choix techniques d’avenir, convaincre les décideurs d’investir, transformer les systèmes d’information existants pour les adapter aux pratiques sociales d’aujourd’hui, organiser les équipes, former les personnels, évaluer et mesurer les résultats obtenus ? Autant de questions que se posent les acteurs culturels, conscients de l’importance prise par les outils multimédias, sans avoir toujours les moyens d’y répondre.

Pourtant, pour être identifiés dans une offre culturelle, souvent abondante, les musées doivent être très présents sur le web ; ils ne peuvent plus se contenter d’outils de communication vieillissants et doivent améliorer leur image face à des concurrents plus attractifs qu’eux. Ils doivent également proposer de nouveaux services et jouer toutes les cartes numériques qui leur permettront de rénover leurs outils de médiation.

Depuis le dernier forum Ptolémée, les annonces se sont multipliées avec l’arrivée de la haute définition et de nouveaux formats vidéos, le succès des dispositifs mobiles, la progression du Web 2.0 et des réseaux sociaux, l’émergence des espaces 3D et d’une plate-forme virtuelle comme « Second Life », préfiguration des  interfaces de demain. Comment s’y retrouver ?

La possibilité d’accéder sur internet à des fichiers sonores et vidéos, enrichit fortement l’attractivité du site web d’un musée, augmente son impact auprès du public, tout en permettant de mieux préparer les visites des espaces d’exposition. Le téléchargement gratuit (ou payant) de documents multimédias sur un mobile personnel peut à terme concurrencer les traditionnels audioguides mais redonne au musée une place aux cotés des médias qui pour la plupart ont intégré la baladodiffusion ou le « podcasting » à leurs offres grand public. La personnalisation des sites web et la participation à des réseaux sociaux du web 2.0 constituent d’autres possibilités à explorer pour renforcer les liens des institutions culturelles avec leur public, inciter à une plus grande fidélisation des visiteurs ou en rechercher de nouveaux.

Les interfaces évoluent elles aussi très rapidement en intégrant la 3D. Le succès mondial de la plateforme « Second Life » (SL), avec 1.500.000 membres actifs, interpelle le monde culturel numérique. Sur le plan technique, SL préfigure probablement les interfaces de navigation du web de demain avec l’arrivée d’outils de communication orale entre avatars et une navigation fluide dans des espaces 3D, capables de reproduire la réalité ou restant totalement imaginaires. 

La table ronde apportera des éléments de réponse à toutes ces questions à travers l’expérience des intervenants appartenant au secteur public ou au secteur privé.

http://www.mucem.eu/

Second Life : quels possibilités culturelles ? par Andy McDonald (Be-Group Pau Cité Multimédia)


Qu’est-ce Second Life (SL) ?


Selon les créateurs :
Second Life is a 3-D virtual world entirely built and owned by its residents. Since opening to the public in 2003, it has grown explosively and today is inhabited by a total of 6,619,620 people from around the globe. 

        From the moment you enter the World <http://secondlife.com/whatis/world.php>  you'll discover a vast digital continent, teeming with people, entertainment, experiences and opportunity. Once you've explored a bit, perhaps you'll find a perfect parcel of land to build your house or business. 
        You'll also be surrounded by the Creations <http://secondlife.com/whatis/creations.php>  of your fellow residents. Because residents retain the rights to their digital creations, they can buy, sell and trade with other residents. 
        The Marketplace <http://secondlife.com/whatis/marketplace.php>  currently supports millions of US dollars in monthly transactions. This commerce is handled with the in-world unit-of-trade, the Linden dollar, which can be converted to US dollars at several thriving online Linden Dollar exchanges. 
Welcome to Second Life. We look forward to seeing you in-world. 
 
SecondLife est donc tout un monde parallèle complexe. Nous allons explorer ce monde plus en détail.
 
Comment évaluer cette virtualité ?

Bien que SecondLife puisse être assimilé à un jeu, il s’agit en fait d’un monde virtuel qui peu à peu se constitue avec une forte activité et un nombre d’utilisateurs annoncés assez impressionnant.
 
Mais qu’en est-il réellement et quels avantages peuvent être en être tirés pour le monde culturel ?
 
SecondLife a été crée et continue à être géré par une société californienne, « Linden Labs », dont les fondateurs participent aux différents développements novateurs en 3D depuis fort longtemps. Les seuls statistiques et informations disponibles sont diffusées par cette société ou contrôlées par elle, c’est pourquoi il est difficile d’en vérifier la teneur. 

Néanmoins en avril 2007, SecondLife affichait : 
 
Population
Résidents connectés depuis 7 jours :       504 803  
Résidents connectés depuis 14 jours :     724,262  
Résidents connectés depuis 30 jours :   1 093 612  
Résidents connectés depuis 60 jours :   1 738 915  
Total Résidents :                                  6 619 620
Il est intéressant de constater que le nombre de connectés simultanés oscille entre 25 000 et 40 000 en moyenne.
 
Nous irons un peu plus loin pour analyser cette fréquentation et développerons plus en détail notre perception du comportement de cette fréquentation et de l’intérêt pour un contenu culturel.
 
En parallèle il est intéressant d’essayer de comprendre le flux économique, à partir du tableau suivant :

  « Estimated In World Business Owners   
  Unique Users with Positive Monthly Linden Dollar Flow (PMLF) 2   
  USD Equivalent PMLF   November 2006   December 2006   January 2007   February 2007   March 2007   April 2007   
  < $10 USD   7,098   9,000   11,396   13,490   16,598   17,795   
  $10 to $50 USD   3,592   4,535   5,671   6,625   8,692   9,475   
  $50 to $100 USD   1,010   1,239   1,489   1,690   2,133   2,340   
  $100 to $200 USD   797   921   1,119   1,289   1,635   1,763   
  $200 to $500 USD   671   823   1,018   1,165   1,415   1,592   
  $500 to $1,000 USD   289   350   386   496   631   699   
  $1,000 to $2,000 USD   179   229   263   283   395   396   
  $2,000 to $5,000 USD   94   140   188   211   278   275   
  > $5,000 USD   58   90   97   116   152   139   
  Total Unique Users with PMLF   13,788   17,327   21,627   25,365   31,929   34,474 »
 
L’accroissement de ce monde virtuel est constant comme indiqué par le nombre d’îles ajoutées chaque mois :

  « Islands Added   
  Month      Islands Owned
 (End of Month)      Islands Added
 (During Month)   
  April 2007   6557   940   
  May 2007 - MTD   7147   590 »  

Les activités « SecondLife »

Il est difficile en quelques jours, voire quelques semaines, de faire le tour complet de SecondLife et d’analyser à la fois les activités ou les comportements.
 
Quelques éléments fondamentaux régissent cet environnement :

· Les membres de SL viennent y chercher un monde sans frontières et sans bornes, 

· Les comportements ne sont pas régis par des règles, ou des lois, 

· Les activités sont exclusivement celles imaginées par la « communauté », 

· Les rencontres fleurissent et constituent la demande principale, 

· Les centres d’intérêt de toutes sortes, les groupes et les lieux à thème se développent à partir des désirs des utilisateurs, 

· Les échanges économiques sont encouragés. 

La culture dans SecondLife

Au travers du développement des groupes et des initiatives privées, on constate un début de présence de sujets culturels, de galeries de peintures, de musées, etc. La plupart du temps, ce sont des individus qui prennent ce type d’initiative. Peu d’institutions ont franchi le pas.
 
Y a-t-il une place pour la culture dans ce monde virtuel ?


Notre réponse est très franchement positive et nous allons explorer dans cette session comment cela peut s’organiser, les outils disponibles et les pré requis des institutions.
 
Par ailleurs nous explorerons le retour sur investissement d’une telle démarche, et nous répondrons à une série de questions :

· Une démarche culturelle dans SL, est-elle motivée par le marketing ou la communication ou y a-t-il une place pour une médiation culturelle ? comment pourrait-elle s’y exprimer ?

· Une démarche culturelle est-elle économiquement coûteuse, viable, rentable ? 

· Quelle est la complexité de mise en œuvre, quelles contraintes techniques faut-il prendre en compte ? 

· Quels en sont les avantages principaux pour un musée ou une institution culturelle ? 

· Quelle est la pérennité de ce monde ? 

· La médiation culturelle virtuelle en direct – la réponse en temps réel, constituent-elles de nouveaux métiers ? 

· La gestion des contraintes est-elle possible ? 

· Qu’en est-il des droits d’auteurs et de la protection des données ? 

La panoplie de moyens et des outils « SecondLife »

Bien loin du cinéma 3d ou des effets spéciaux,  les moyens techniques sont accessibles à  tout un chacun. Par ailleurs des prestataires de service émergent, permettant un mise en place facile des solutions souhaitées, y compris au sein même de SecondLife (« In-World »).
 
Il s’agit d’outils sophistiqués pour gérer : 

· La mise en scène en 3D, 

· L’intégration multimédia : sons, images, films, animations, 

· La gestion de groupes et d’utilisateurs, 

· Le contrôle des flux économiques, 

· Le marketing, la création d’évènements et la diffusion en ligne ou plutôt « in-world », 

· L’interconnexion avec d’autres supports Web 2.0. 

 
En fait, ces outils permettent l’utilisation de l’existant et surtout l’extension en terme d’interaction vers la communauté des utilisateurs.
 
Etre présent au niveau culturel dans SecondLife – et après ?

Quelques cas de présence dans SecondLife seront présentés, à la fois dans le monde culturel, et dans d’autres sphères d’activités. 
 
En conclusion, cette session examinera si une nouvelle démarche de médiation virtuelle est possible pour des institutions culturelles et proposera d’examiner comment occuper ce terrain encore vierge ayant parcouru les possibilités offertes et les résultats envisageables.
 
 
http://secondlife.com/
http://www.be-portal.com/intro.asp
Le multimédia au musée d’histoire de Nantes : le pari de la haute définition par Christophe Courtin, responsable du secteur multimédia 

Présentation du château des ducs de Bretagne – musée d’histoire de Nantes

· Après 10 ans de restauration, le château a ouvert au public en février 2007, et présente son tout nouveau musée d’histoire de Nantes.

· Le programme multimédia a été élaboré en même temps que le parcours muséographique, dans le souci affirmé d’une étroite complémentarité.

· Le choix technologique de la haute définition a été fait très en amont, pour donner au visiteur un rapport nouveau à l’image électronique et une pérennité aux investissements multimédia (programmes et matériels).

· Présentation des dispositifs : films (6 vidéoprojecteurs HD et 15 écrans), bornes (16 bornes différents sur 40 postes de consultation), 3D temps réel HD (7 postes de consultation), son (dispositif spacialisé 5.1), cartographie interactive (dalles tactiles HD en réseau + serveur sur vidéoprojecteur HD).

Méthodologie :

· Assistance à maîtrise d’ouvrage multimédia dès le début de la conception du parcours muséographique.

· Rédaction de cahiers des charges des appels d’offres « contenus » et « matériels » d’une extrême précision.

· Séparation des contenus en lots spécifiques, et choix d’un seul intégrateur et fournisseur de matériel.

· Anticipation sur les développements matériels à 3 ans (certains matériels n’existaient pas encore lors de la rédaction du cahier des charges).

· Suivi quotidien de la réalisation des contenus par l’équipe de conservation et le chef de projet multimédia. 

· Grande attention portée à l’ergonomie et à la facilité d’utilisation.

· Veille technologique permanente permettant de corriger les choix initiaux en fonction des développements annoncés.

Résultats : 

· Sur les 3 premiers mois d’ouverture (8 février – 8 mai 2007), le château (cour, remparts), dont l’entrée est gratuite, a vu passer plus de 200 000 visiteurs. Le musée proprement dit a accueilli 82 418 personnes. 

· Les retours que nous avons jusqu’à présent sont plutôt unanimes : facilité de consultation, intégration au parcours muséographique, qualité des images sont les points les plus spontanément cités par les visiteurs.

· Si les choix de matériels n’ont pas toujours été simples (compatibilité serveur HD – vidéoprojecteur, dalles 17’’ HD sorties dans le commerce 6 mois seulement avant l’ouverture du musée…), l’attention portée à celui-ci et le fait de n’avoir qu’un interlocuteur pour le matériel permet aujourd’hui d’avoir une installation stable et robuste, malgré le peu de recul sur la HD.

· A l’avenir : 

· évolution des dispositifs (salle par salle et salle 32 tous les 2 ans).

· Généralisation de la HD y compris au sein du centre de ressources et des expositions temporaires

· Réflexion sur des services mobiles.

http://www.chateau-nantes.fr
La valorisation d'un C.I.A.P., l'exemple du château de Richelieu » par Carole de la Bouillerie, chargée de mission sur le Projet ville de Richelieu et Nathalie Renoux, responsable du Patrimoine de Nautilus

L'objectif de cette intervention est d'examiner quel est l'apport des nouvelles technologies dans la valorisation d'un Centre d'Interprétation et d'Architecture du Patrimoine, en prenant l'exemple du C.I.A.P. de Richelieu.

Une première partie s'attachera à décrire le Centre d'Interprétation et d'Architecture du Patrimoine de Richelieu, en rappelant la genèse du projet et en examinant comment les nouvelles technologies s'y intègrent. 

Richelieu est une ville créée ex-nihilo à l'initiative du cardinal, à partir de 1631. En 2001, la municipalité de la ville a initié un vaste projet de valorisation du patrimoine urbain, architectural et paysager et mis en place un programme d'actions comprenant entre autre l'acquisition et l'aménagement d'un hôtel particulier. 

Ce bâtiment est destiné à devenir un Centre d'Interprétation sur Richelieu. A l'intérieur, une salle est dédiée à la projection de la maquette de Richelieu, château entièrement reconstitué en images de synthèse et en 3D.

La seconde partie sera consacrée à l'intérêt d'avoir réalisé une reconstitution du château de Richelieu en réalité virtuelle. 

Quatre principaux éléments peuvent être retenus : 

· faire renaître un monument dont il ne demeure actuellement que peu de vestiges;

· relever un véritable défi technologique par la nécessité de générer une qualité graphique optimale tant sur l'ensemble du bâti que sur les jardins, les sculptures et l'intérieur du palais; 

· permettre une présentation dynamique et immersive, grâce à l'utilisation de la stéréoscopie et du temps réel; 

· allier préoccupation scientifique à volonté pédagogique, en proposant une interprétation inédite de l'histoire de l'architecture tout en procurant, au grand-public, l'émotion de recouvrer une part du patrimoine national disparu.

La troisième partie évoquera l'exploitation de la maquette du château au quotidien, à

savoir son utilisation sous forme de visite guidée et les résultats touristiques constatés.

En conclusion, la reconstitution du château de Richelieu en réalité virtuelle s'inscrit comme un élément de valorisation du Centre d'Interprétation de la ville qui s'intègre dans un projet d'envergure européenne mêlant réseaux locaux et partenariats régionaux.

www.nautilus-crea.com
Faire sortir le musée du musée avec les nouvelles technologies par Didier Borelli, chef de produit de Voxinzebox

VOXINZEBOX SA fabrique et diffuse des contenus touristiques et culturels à destination du grand public.

Dans le cadre de l’intervention des équipes de production de Voxinzebox dans le projet du MuCEM “Trésors du Quotidien ?”, il est notable de constater la pertinence des outils internet dans la diffusion des savoirs véhiculés dans l’exposition.

Cette pertinence se révèle dans l’audience cumulée jusqu’à présent (15 000 téléchargements en 6 semaines), et ce, grâce à la propagation de la plateforme de téléchargement ZEVISIT.com sur un nombre ciblé de sites internet (plateforme de téléchargement de visites guidées audio et vidéo, élaborée et gérée par VOXINZEBOX).

Les facteurs clefs du succès de l’intégration de contenus accessibles en ligne pour le grand public résident dans :

- L’engagement de qualité dans la réalisation des contenus (pour l’ensemble de la chaîne : des travaux réalisés par les scientifiques à la post-production de la balade audio en passant par la rédaction des commentaires) ;

- Le choix de la ligne éditoriale qui permet d’avoir un ton vivant et de toucher directement le visiteur, pour une relation nouvelle et réellement enrichissante à l’exposition ;

- La multidiffusion de la balade audio sur des supports internet qui agrège un flux important d’internautes. Ainsi, l’internaute est-il touché directement au cours de sa navigation par un contenu qui se révèle à lui.

Ce contenu est consultable sur un ensemble de sites : site dédié à la vie locale (Cityvox, office de tourisme de la ville), service à vocation culturelle et de divertissement (iTunes), site de préparation de séjour (Voyages SNCF, ViaMichelin), ou encore site directement concerné (site du MuCEM ou celui de la RMN).

De ce foisonnement parvient-on à générer une audience forte, preuve que le travail de séduction fonctionne via Internet, là où le musée paraît alors davantage dématérialisé…

http://www.zevisit.com/
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