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Premières journées "Numérique et lieux de diffusion de l'art contemporain" 

8 et 9 octobre 2015 

Musée d'art moderne et contemporain de Strasbourg 

 

Les structures de production et de diffusion de l'art contemporain se sont emparées des 

nouveaux outils numériques pour transformer leurs modes de communication, de médiation, 

d'exposition et d'édition ; ces innovations ne sont pas seulement technologiques, mais impliquent 

de nouveaux rapports avec les publics - in situ et sur la toile - et de nouveaux types de 

collaboration. 

 

Beaucoup de choses sont à inventer, mais comment faire pour qu'elles aient du sens et stimulent 

la relation des publics - les plus divers - avec les démarches artistiques contemporaines ?   

Comment une stratégie numérique peut-elle s'inscrire dans le projet artistique et culturel d'un 

établissement ? 

 

Jeudi 8 octobre 2015 

 

Introduction par :  

> Alain Fontanel, adjoint au maire, chargé de la culture et au patrimoine 

> Pierre Oudart, directeur adjoint chargé des arts plastiques, Ministère de la Culture 

 

Ces deux journées permettront de dresser un panorama des initiatives collaboratives à l'échelle 

nationale. Le numérique est devenu un outil de rapprochement du public, avec le patrimoine. 

C'est un outil d'accès aux œuvres et aux savoirs, permettant de développer le lien avec les 

publics et les non publics.  

 

A la volonté du Ministère de la Culture et de l'ancienne Ministre de la Culture Aurélie Filipetti, une 

réflexion commune s'est engagée en 2013 autour des collections publiques et de leur diffusion.  

Où sont les bonnes pratiques ici ou là ? 

Les institutions patrimoniales (archives et bibliothèques) étaient au fait avant que les institutions 
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culturelles et les musées ne le soient. Le monde des musées est en avance dans le champ des 

usages, avant les lieux de création. Cela est peut-être dû à une question de budget. 

 

En France, deux notions se repoussent : le geste artistique et la création. Les instruments de 

médiation viendraient polluer le rapport aux œuvres.  

Référence à François Chair : « Plus le numérique va se développer, plus la boucle du réel va 

s'accroître ». 

 

Table ronde n°1 : Le numérique comme élément incitatif à la coopération et à la mise en 

réseau 

 

Dans les structures d'art contemporain, les moyens financiers et humains pour développer une 

stratégie numérique sont souvent limités. Cette première rencontre vise à repérer les initiatives 

collaboratives, les rapprochements possibles et les coopérations fructueuses entre acteurs 

culturels, partenaires publics et privés, à l'échelle nationale et régionale. 

 

Les intervenants partageront leurs expériences et exposeront les raisons et les modalités de la 

création d'un outil partagé, les avantages et les limites de telles collaborations. 

 

> Modérateur : Eli Commins, Ministère de la Culture, DGCA 

Le numérique modifie nos pratiques, celui-ci touche à l'expérience de la visite, de la coopération 

et de la configuration de nos méthodes de travail. 

Passer d'une logique d'action ponctuelle à une logique plus stratégique.  

Entrer dans une pensée plus globale de ce phénomène. 

 

Présentation de projets internationaux, en introduction de chaque table ronde  

(cf.site de la Clic Innovation Culture // http://www.club-innovation-culture.fr/ ) : 

 

- Arttube 

Site de diffusion de vidéos créé en 2012 par cinq musées d'art contemporain et de design aux 

Pays-Bas et en Belgique. Vidéos, en anglais et en néerlandais : interviews d'artistes... 

http://www.arttube.nl/en/video/Stedelijk/ZERO  

- Digitising Contemporary Art  

http://www.digitisingcontemporaryart.eu/ 

- Le crowdfunding de la Royal Academy mis en place pour une œuvre d'Ai Wei Wei > 

170 000€ collectés pour un objectif de collecte de 140 000€ (100 000£). 

http://www.club-innovation-culture.fr/
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http://www.digitisingcontemporaryart.eu/


https://www.kickstarter.com/projects/royalacademy/bring-ai-weiweis-tree-sculptures-to-londons-

royal  

Marina Abramovic a aussi lancé un crowdfunding pour financer un de ses projets, il a rassemblé 

4765 donateurs pour 600 000$ collectés. 

https://www.kickstarter.com/projects/maihudson/marina-abramovic-institute-the-founders  

- New Inc, l'incubateur à la croisée de l'art et de la technologie  

http://www.newinc.org/ 

 

> Christelle Kreder 

Attachée de production, d'édition et de communication, Frac Alsace 

http://www.culture-alsace.org/art-contemporain/frac/  

 

La collection du Frac Alsace, située à Sélestat, compte 1150 œuvres ; on remarque un soutien 

marqué aux œuvres à caractère numérique. Le Frac développe 50 projets à l'année dont 33 en 

région Alsace. Une attention est portée aux scènes suisse et allemande. La collection en ligne a 

été publiée en 2009. Cela a permis de toucher un public plus large, une augmentation des 

demandes de prêts de la part de leurs partenaires, d'avoir une vision globale de la collection et 

un dialogue plus immédiat. 

 

> Jean François Depelsenaire 

Fondateur et directeur de Videomuseum 

http://www.videomuseum.fr/  

 

Videomuseum est un consortium gérant des collections publiques d'art contemporain. Ce réseau 

né en 1991 compte 60 membres, 35 0000 œuvres.  

Échange des bonnes pratiques dans les méthodes de catalogage. 

 

Navigart 3 permet une nouvelle méthode de publication des collections. 

Rapport de l'individuel et du collectif.  

Présentation du portail des collections des Frac, collections design, collections du Musée d'art 

moderne et contemporain de Strasbourg. 

http://www.lescollectionsdesfrac.fr/  

http://www.lescollectionsdesign.fr/  

http://www.musees.strasbourg.eu/index.php?page=collections-3  

Développer la possibilité pour chacun de mettre en ligne ses collections.  

 

Un projet pilote a été mené cette année avec les Frac Alsace, Bretagne, Ile-de-France et 
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Picardie, concernant les enrichissements éditoriaux. Voir comment peut-on alimenter le contenu 

avec des fiches pdf, des liens htlm et des notices rédactionnelles. 

 

Christelle Kedler se demande comment enrichir cette base de données. Elle nous répond qu'au 

Frac Alsace, il existe une forte politique éditoriale (7-8 ouvrages édités sur la collection). 

Comment entrer par le texte dans l'édition ? 

Cela peut se faire par des dossiers thématiques. Un outil d'édition avec un éditeur en ligne 

permettrait, par exemple, à un Frac d'importer ses contenus et de les travailler en ligne. 

 

> Aurélie Lesous 

Responsable des partenariats, du mécénat et de la médiation, CNAP  

http://www.cnap.fr/  

 

Présentation du CNAP 

 Le Centre national des arts plastiques, établissement public du ministère de la Culture et de la 

Communication créé en 1982, est fortement engagé sur le terrain de la création contemporaine. Il 

encourage et soutient la création en France dans tous les domaines des arts visuels : peinture, 

performance, sculpture, photographie, installation, vidéo, multimédia, arts graphiques, design et 

design graphique. Il porte un regard prospectif sur la création, apporte son expertise et son 

soutien à l’émergence de nouvelles formes et accompagne les artistes et les professionnels de 

l’art contemporain. Le CNAP fait des commandes directes aux artistes. L'Etat a acquis 95 000 

pièces depuis deux siècles, diffusées au plus grand nombre par des prêts et des dépôts.  

La mission du CNAP est d'acquérir l'art d'aujourd'hui et constituer le patrimoine de demain. 

 

Aurélie Lesous évoque le projet atlasmuseum de l'artiste Virginie Pringuet. 

Le carnet  "atlasmuseum" accompagne un travail de recherche sur la cartographie numérique 

d’un "musée à ciel ouvert". A travers les développements scientifiques et artistiques de la 

cartographique numérique, de la visualisation des données, des "cartes vivantes", ces cartes 

partagées en temps réel, fusion entre représentation géographique et représentation visuelle de 

l'information, il s'agit d'aborder les nouvelles possibilités de représentations de l'art dans l'espace 

public. Des représentations dynamiques fondées sur la création, la contribution, le libre partage 

de l'information qui semblent transformer profondément les usages de la carte mais aussi ses 

enjeux esthétiques tout en ouvrant un nouveau potentiel de lisibilité des images de l’art, une 

nouvelle source d’images dialectiques.  

L'atlas comme Musée ? En faisant dialoguer le Musée et l’Atlas, ce sont les notions de périmètre 

et de temporalité qui sont questionnées : Quel(s) périmètre(s) et quelle(s) temporalité(s) du 

http://www.cnap.fr/


Musée et des œuvres à l’ère des technologies numériques mobiles ? Quels nouveaux rapports 

ville/Musée, amateurs/professionnels ? Quelles nouvelles civilités visiteur/Musée ? 

http://atlasmuseum.hypotheses.org/  

 

Présentation de l'œuvre : Le Cyclop de Jean Tinguely 

 

 

http://www.lecyclop.com/  

http://www.cnap.fr/le-cyclop-de-jean-tinguely-0  

https://www.mymajorcompany.com/le-cyclop-de-jean-tinguely  

Dans le cadre de ce colloque, Aurélie Lesous a été invitée au titre de responsable du mécénat et 

de la médiation, ce qui est rarement le cas par ailleurs. Autour de cette œuvre, plusieurs 

personnes sont convoqués, plusieurs volets sont développés : recherche de mécènes, archives, 

collaborateurs privés pour sa restauration. 

Cette œuvre d’une grande richesse réunit quatre mouvements artistiques : Dada, Nouveau 

Réalisme, Art cinétique, Art brut. Le Cyclop de l’artiste suisse Jean Tinguely, appelé aussi « La 

Tête » ou « le Monstre dans la forêt » est un monument unique dans l’histoire de l’art 

contemporain. Avec Le Cyclop, Jean Tinguely a voulu créer une construction hors norme, 

exceptionnelle par sa taille, sa richesse artistique, son ingéniosité technique mais aussi par sa 

situation insolite dans la forêt de Milly. Mais « La Tête », c’est avant tout le fruit d’une aventure 

collective, tissée de liens d’amitié, une utopie réalisée au cours de nombreuses années par « une 

équipe de sculpteurs fous » réunie autour de la personnalité de Jean Tinguely.  

Le Cyclop est une œuvre réalisée de 1969 à 1974. Elle est située à Milly-la-Forêt. Le site 

accueille 18 000 visiteurs/an,  il est ouvert 3 jours/semaine de mars à octobre. L'œuvre mesure 

22 mètres de haut, pèse 300 tonnes d'acier et réunit 400m2 de miroirs collés. La production de 

cette œuvre a été faite de manière illicite et a rassemblé un grand nombre d'artistes tels que Niki 

de Saint-Phalle, Arman. Aujourd'hui, les miroirs se décollent, les conditions de construction 

(mélange de peinture et de peinture époxy) n'étaient pas les mêmes qu'à notre époque. L'objectif 
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est de redonner un éclat à l'œuvre. 

Un des mécènes de l'œuvre est 3DO reality capture, entreprise basée à Lille. Ce mécénat 

permet la reconstitution en 3D de la façade aux miroirs. Cela est possible par un scan de 

l'ensemble de Le Cyclop. L'objectif est de recouper les miroirs à la manière ou à l'identique.  

http://www.dailymotion.com/video/x1a2j89_le-cyclop-de-jean-tinguely-reconstitution-en-3d-de-la-

face-aux-miroirs-par-la-societe-3do-reality-ca_creation  

A partir d'un nuage de points numérisés, imaginer une visite virtuelle car en effet le site est 

interdit aux enfants de moins de 8 ans pour des raisons de sécurité. La visite virtuelle sera lancée 

au printemps 2016. Qu'est-ce qu'apporte réellement une visite virtuelle ?  

 

Au départ, une recherche de mécénat d'entreprises et de compétences a été réalisée : agence 

de communication, entreprise de jeu vidéo, etc. Un des objectifs est de créer un consortium pour 

cette visite virtuelle. Le CNAP a participé à l'appel à candidature du Fonds Régional Pictanovo, 

qui anime la communauté de l'image.  

http://www.pictanovo.com/  

http://www.pictanovo.com/pictanovo-missions.php  

Pictanovo est née début 2013, de la fusion du CRRAV et du Pôle Images Nord-Pas-de-Calais. 

Cette nouvelle communauté rassemble plus de 3000 professionnels de l'image (privés, publics et 

associatifs) venant de la télévision, du cinéma et d'Internet, et près de 3000 étudiants. 

Pictanovo soutient chaque année une centaine d'œuvres, pour un montant de 4,5 millions 

d'euros, grâce à trois fonds : Cinéma et Télévision, Expériences Interactives et Fonds Associatif. 

Des œuvres très diverses qui cultivent l'imagination et stimulent la réflexion. 

 

Un retour sur investissement est demandé. 

Budget : 93 000 euros pour la création de la visite virtuelle. 50% des dépenses doivent 

être engagées sur la région Nord Pas-de-Calais. 89% des dépenses sont réinvestis sur ce 

territoire. Les trois entreprises ont reversé une partie des recettes sur l'exploitation de leurs 

projets à Pictanovo. Des enjeux commerciaux sont mis en place sur ce secteur. D'autre part, le 

lancement et la conférence de presse doivent être organisés sur la région. 

 

Question des moyens financiers mis en œuvre pour des projets numériques d'envergure. 

Pictanovo avance 40 000 euros, le CNAP met 10 000€. Dans les statuts du fonds de dotation de 

chacun des mécènes, les critères sont précis. Le Cyclop est un projet de coopération très fort qui 

répond aux critères des fondations. Saint-Gobain a fourni l'ensemble des miroirs. Pour eux, cela 

répond à une question d'ingénierie, relative aux matériaux utilisés (miroirs et colle). Des 

ingénieurs français et portugais ont participé à ce projet > coopération d'ingénierie et 
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collaboration technologique > plus-value de les faire travailler sur des projets artistiques et 

culturels. Défiscalisation des entreprises. 

 

> Elfi Turpin 

Directrice, CRAC Alsace 

 

Elfi Turpin est trésorière de DCA, association française de Développement des Centres d’Art. Ce 

réseau regroupe 49 centres d'art contemporain > travail dans des échelles économiques et 

géographiques > mise en réseau d'une communauté dont le projet artistique est structurant. 

http://www.dca-art.com/  

En 2013, une question s'est posée : comment célébrer l'anniversaire de la décentralisation en 

France ? 

 

Présentation d'un magazine en ligne Un coup de dés.net, qui se veut être un outil numérique 

pertinent. Cet espace numérique valorise l’action concrète de chaque centre d’art sur son sol, 

mais aussi à travers elle, les missions communes de ces structures décentralisées, leur vocation 

et le réseau de pensée, de production, de soutien à la création, de transmission et d’éducation, 

qu’elles représentent depuis plus de trente ans partout en France mais également hors de nos 

frontières.  

http://www.uncoupdedes.net/fr/  

 

 

 

Ce titre fait référence à Marcel Broodthaers et à Stéphane Mallarmé. L'objectif est de penser à un 

outil et à un espace flexible pour que chacun puisse s'en saisir. Chaque centre d'art a passé 

commande à un auteur qui accompagne le projet artistique du lieu > mise en ligne hebdomadaire 

de cette contribution artistique. Chacun produit du contenu à son échelle, selon ses 

préoccupations et ses moyens. La navigation comme flânerie > idée de se perdre dans le 

rhizome du magazine en ligne. Celui-ci rassemble 34 contributions originales pensées par 56 

personnalités invitées. Chaque contribution pense et interroge l'outil. 

http://www.dca-art.com/
http://www.uncoupdedes.net/fr/


 

En 2014-2015, des contributeurs étrangers (Inde, Asie du sud-est, Amérique du sud et Amérique 

centrale) ont été invités à travers des éditions spéciales, portant ainsi un regard sur ces 

contenus. Des curatrices ont été notamment invitées à produire des éditos. Ce magazine est un 

espace dédié à la création, il se veut être un lieu d'interaction pour les centres d'art aux enjeux 

divers > mise en lumière d'un réseau de pensée (artistes, philosophes, publics) qui dépasse nos 

frontières. Ce magazine est traduit en anglais, permettant ainsi un accès large, décloisonné et 

sans hiérarchie. Statistiques de fréquentation : 20 000 visiteurs dont 3/4 sur le territoire français 

et 1/4 à l'international. 

 

Question du public et réflexions diverses  

Ces outils sont-ils tournés vers le public ou vers les réseaux exclusivement ? 

Le lecteur est actif et construit le contenu en navigant.  

Questionnement sur la transmission / celle-ci fait partie des projets de chacun des centres d'art.  

Des fonds ont été récoltés par DCA pour la mise en ligne du magazine, puis chacun des centres 

d'art à une autonomie financière et artistique de la mise en ligne des contenus. 

Travail en constellation du réseau.  

Différence ente levée de fonds et coopération. 

Lancement de ces projets en réseau et questionnement sur leur pérennité. Selon le Frac Alsace 

impliqué dans le réseau Videomuseum, par exemple Navigart 3 permet un nouveau dialogue 

avec les publics. 

Positionnement des réseaux territoriaux. 

Reconnaissance territoriale de l'art contemporain / visibilité nationale ou internationale sur 

internet. 

Diffusion des œuvres numériques. 

Visibilité numérique de la mise en réseau des centres d'art. Exemple d'un réseau existant en 

Alsace : Versant Est > développement d'un site internet commun pour mutualiser les outils de 

travail : http://www.versantest.org/  

Pour le nuage de points et le scan 3D du Cyclope, à qui reviennent les droits ? 

L'entreprise 3DO reality capture a donné ses nuages de points au CNAP, le fichier est 

transférable sur autocad pour les architectes. Le scan combine du laser et de la sautographie. 

Cette entreprise numérise des espaces inaccessibles au public (ex : coffre de banque, sous-

terrains de la ville de Lille ou du Musée d'Orsay), elle fait de la prestation de service. 

D'autre part, l'entreprise Wippon travaille sur le projet de Le Cyclop. Son activité est de faire de la 

publicité augmentée, en scannant, par exemple, le matin son paquet de céréales. 

 

http://www.versantest.org/


Comment rendre compte des œuvres dans ces espaces numériques ? 

Certaines d'entre elles ne peuvent plus être numérisées comme celle de Claude Closky, 12h = 

10h, 1999. Il est nécessaire de rendre compte d'une œuvre de manière plus satisfaisante. Pour 

cela > besoin de moyens plus conséquents. 

 

Point de vue : 

> Christian Bernard 

Directeur, Mamco de Genève 

 

C. Bernard est présenté comme un numericus par les organisateurs du colloque. 

« Ce n'est pas l'art qu'on numérise mais des images. On ne numérise pas des œuvres, on les 

reproduit ou on numérise leur reproduction. A l’ère numérique, les œuvres visuelles semblent 

devoir lutter et migrer sous la forme d’ectoplasmes immatériels, vers de nouveaux mondes 

digitals. Mais les œuvres visuelles ne se confondent pas à leur reflet, elles ont une matérialité 

spécifique, un format, une épaisseur si tenue soit-elle, un poids, une variabilité à la lumière, 

parfois même une odeur, une sonorité, autrement dit une singulière et composite apparition 

esthésique et esthétique. Les images numériques n'en rendent nul compte. C’était déjà d’ailleurs 

le cas des photographies qui ont fait spéculer sur l’œuvre prétendue reproductible. La 

photographie, à qui nous devons l'inquantifiable expansion de notre accès aux formes artistiques, 

nous a inversement éloigné de l’épreuve et de la pensée de leur unique être au monde. La 

numérisation du monde ne tend-t-elle pas à généraliser le commerce de son double, plus ou 

moins modifié au détriment de son expérience sensible directe.  

Les œuvres visuelles n'apparaissent jamais seules, elles sont toujours en situation : l’atelier, la 

galerie, le musée, l’environnement domestique, l’édifice public ou privé, profane ou religieux, 

l’espace urbain, naturel ;  tout ce qui offre site ou hospitalité à l’œuvre d’art est ressorti à ces 

conditions de possibilité et d’existence jusqu’au cadre des tableaux, tout cela est presque 

toujours absent des images qui numérisent les collections. L’idée qu’elle mémorise et diffuse des 

œuvres en contrefait l’effet et en délie le projet. Ce transfert est toujours une dénaturation, les 

œuvres visuelles sont en exil dans leurs images comme des âmes oublieuses de leur 

incarnation.  

Considérons maintenant la forme exposition ou pour mieux dire le mode expositionnel 

d’existence de l’œuvre visuelle à notre époque. C’est en situation d’exposition que l’œuvre 

visuelle peut déployer son amplitude plastique et sémantique. Outre l’interaction qu’elle 

développe avec son site, une œuvre exposée est toujours déterminée par son contexte, les 

autres œuvres avec lesquelles elle est présentée, la syntaxe de l’exposition oriente la lecture et 

définit la signification de chacun des items associés. L’espace entre les œuvres, leur style 

d’accrochage et d’éclairage, leurs enchaînements et articulations, toute la grammaire de 



l'exposition produit une polyphonie conversationnelle où chaque œuvre individuelle s’éclaire et 

s’enrichit des échos calculés et des rencontres imprévues du dispositif expositionnel. 

La documentation, l’archivage de ces effets est presque impossible, c’est encore largement la 

tâche aveugle de notre activité. Et les logiques qui semblent prévaloir dans les processus de 

reproduction numérique se concentrent sur l’image de l’œuvre (...). Et l’exposition n’est pas un 

texte que chaque regardeur déchiffrerait semblablement. Voyez le visiteur d’une exposition : ce 

qu'il voit sans le regarder, ce qu'il regarde sans pour autant le voir, ce sur quoi il s’arrête un 

instant, ce qu'il considère de près, ce qu’il se contente de noter d’un rapide regard panoramique, 

la façon dont il se meut dans le lieu, la vitesse de ses déplacements, la chorégraphie de ses 

mouvements, etc.  

Le montage, au sens cinématographique du terme, que le visiteur opère entre les œuvres ne 

coïncide jamais avec celui du curateur de l’exposition. Il y a presque autant d’expositions, du 

point de vue syntaxique, que de regardeurs. Les corrélations qu’ils établissent, les connivences 

qu’ils repèrent, les réminiscences qui les traversent, les questions qui focalisent soudain leur 

réflexion et suspendent leur attention, les émotions qui sommeillent en eux, tous ces processus  

à l'œuvre dans la visite : c’est cela le lieu d’avènement de l'art. De cela, il n’y ni film, ni photo 

possible, de cela il n’y a ni mémoire collective, ni histoire. De cela, l'empire numérique ne nous 

donnera jamais ni l'expérience ni le souvenir. Et ce qu’il faut craindre, c’est qu’il cherche à nous 

persuader de nous en dispenser. Du point de vue de son visiteur, une exposition n’est donc pas 

seulement un certain nombre d’œuvres dans un certain ordre assemblé mais une activité 

physique et intellectuelle assez aléatoire au terme de laquelle il emporte des impressions et des 

pensées qui vont s’organiser en souvenirs par lesquels l’exposition se diffusera hors de ses 

murs, ressurgira au détour de conversations ou bien de rêveries où les œuvres devenues peu  à 

peu plus fantomatiques continueront de vivre comme ces étoiles éteintes dont la lumière nous 

parvient encore.  

On ne numérise pas l'art, on mémorise l'expérience qu’on en fait à proportion de l’intensité qu’on 

a su y mettre. Quand nous penserons les collections muséales autrement que comme des listes 

d’items techniquement reproductibles, quand nous les penserons non seulement comme des 

ensembles de choses mais aussi comme des communautés volubiles, quand nous inclurons 

dans nos collections  l’ensemble des situations expositionnelles qu’elles nous auront inspiré et 

l’ensemble des remémorations individuelles et partagées que les œuvres exposées continuent de 

nourrir dans les réserves d’où elles attendent de revenir, alors nous saurons mieux à quoi sert et 

ne sert pas l’iconothèque numérique où l’on voudrait parfois nous faire croire que peut tenir toute 

l’aventure de l’art. Cela ne signifie pas qu’une part de l’aventure de l’art à venir ne saurait 

s’inventer au sein du numérique, cela ne veut pas dire que notre relation aux œuvres d’art ne 

devra pas subsumer leurs nouvelles formes de production et de reproduction. De même que les 

œuvres se nourrissent toujours des œuvres antérieures, qu’elle les cite, les évoque, les déplace, 



les renverse, les réinvente ; de même que les artistes appropriationnistes sont allés au plus près 

de la confusion avec l’original, de même les saisissantes ressources mimétiques du numérique et 

sa prochaine connexion à la plupart des objets de notre vie matérielle nous invite à imaginer dans 

un univers tout entier gagné par la facticité un autre monde de l’art, un autre mode d’existence de 

l’œuvre doté d’une plasticité sans limite dans l’espace et le temps, un dédoublement de 

l’expérience ontophanique de l’œuvre à l’échelle de chaque chose, à l’aune de chaque affaire. 

Quand notre pensée dépliera où qu’elle le veuille, le théâtre, multiple écran de l'iconothèque 

mondiale, le musée des images n’aura plus l’aura archaïque de l’imaginaire humain mais l’éclat 

d’un perpétuel présent. Et l’illusion numérique sera devenue le nouveau moment du vrai. » 

 

Question du public et réflexions diverses  

Penser un autre monde de l'art, un autre monde de l'œuvre.  

Qu'est-ce qui est propre au numérique ? 

La pratique stalinienne de l'image s'est massifiée par le numérique. 

Les images n'ont pas le même lieu. 

 

Comment voyez-vous la question des publics ? 

Y a-t-il de nouveaux usages ? 

La question de la mutation anthropologique est plus vaste.  

Le numérique n'amène pas du public mais des gens qui sont plus familiers avec ce type de 

médias. Selon C.Bernard, le numérique est le liquide amniotique du monde de demain. 

La médiation passe par l'exposition > mise en relation de toutes les œuvres entre elles. Première 

médiation : développer de la grammaire et une syntaxe / la meilleure médiation selon Christian 

Bernard engage le corps entre l'œuvre et le visiteur / développer un langage polysémique. 

Il n'y a pas d'échange sans incarnation. 

 

Ne pas substituer les anciens commentaires aux nouveaux. Mettre toujours à jour-là pédagogie > 

on perd l'essence de l'œuvre. C.Bernard s'adresse aux visiteurs récurrents, ceux qui viennent 

trois fois par an > public fidèle et généreux. Au Mamco, pas plus de 17% publics sont captifs. Son 

métier, selon lui, consiste à protéger des objets concrets. L’association des Amis du Mamco est 

constituée de 1300 membres, chacun donne 300 à 1000€/an. 

Faire appel à ses souvenirs dans l'exposition. Réactiver les fantômes dans la mémoire des 

visiteurs. Capter ces images qui se font au détriment du réel. Mettre du temps pour accéder aux 

œuvres. Le délai de péremption de l'événement intensifie l'expérience de l'art > et cela c'est la 

médiation. 



C.Bernard essaie de penser les changements que le numérique opère. Tous les objets vont être 

fragilisés à travers le temps. Exemple des dentellières à Calais. 

Nos prothèses mangent notre temps. Réf. au Ministère du temps libre sous Mitterrand. 

 

Comment documente-t-on nos expositions ? 

Au Crac Alsace, l’artiste Aurélien Molle pense le document. Il se met dans l'œil du spectateur en 

ne faisant rien d'autre que ce que voit le spectateur. Archive technique de l'œuvre. 

 

Référence au colloque « La numérisation des œuvres d’art en question » 

http://www.letemps.ch/culture/2015/03/11/numerisation-oeuvres-art-question  

La réalité phénoménologique de l'expérience de l'art est très récente et trop peu documentée. 

Le mouvement du regard n'indique pas ce que le visiteur regarde vraiment. 

S'adresser au plus profond de l'imaginaire du visiteur. 

 

Présentation du Bureau des transmissions du Mamco 

Au Mamco, il n’y a pas de service des publics mais un bureau des transmissions. Tous les 

collaborateurs parlent aux publics. Il n’y a pas de segmentation ente ceux qui produisent et ceux 

qui transmettent. Le Bureau des transmissions est ouvert en mars 2006, à la suite de la Cellule 

pédagogique (1994-2005). Son objectif est de faire du musée un lieu familier et de proximité. Son 

rôle est de créer des chemins, des routes, des pistes de décollage et d’atterrissage entre les 

œuvres et le public afin de favoriser l’accès du plus grand nombre à l’art contemporain. Il 

s’adresse à tous les publics, individuels ou en groupe, adultes comme enfants et propose un 

programme de rencontres, d’échanges et d’actions de mise en partage de l’art, imaginé avec les 

différents acteurs du Mamco (directeurs, conservateurs, chargés des publications, des relations 

extérieures, des relations avec la presse…).  

 

Pourquoi « le Bureau des transmissions » ? 

Dans le langage militaire, le terme « Bureau des transmissions » désigne le lieu où l’on 

communique les informations capitales : télégraphe, radio, fibre optique, tous les moyens sont 

mis en œuvre afin de servir les stratégies de combat des armées. Dans cet esprit, le Bureau des 

transmissions dans un musée serait un espace de travail aux murs couverts de fils électriques où 

des personnes sont chargées de mettre en relation un élément avec un autre afin de gagner la 

bataille ! Cette image n’est pas tellement inexacte si l’on fait état des activités des personnes en 

charge des relations avec le public. Quel autre rôle en effet pour ces « médiateurs », comme on 

les appelle souvent, que de faire le lien entre d’une part les expositions d’un lieu et d’autre part 

les visiteurs individuels, les réseaux éducatifs, sociaux, culturels et associatifs ? Par ce nom, il 

s’agit de porter haut les missions de la médiation, cet élan vers le public, en jouant avec ironie 

http://www.letemps.ch/culture/2015/03/11/numerisation-oeuvres-art-question


sur la situation de conflit que sous-entend l’usage du terme « médiateur ». En effet, dans les 

milieux juridiques ou sociaux, les médiateurs sont ces acteurs chargés de faciliter un accord dans 

le cadre d’une relation difficile entre plusieurs parties. Cependant, pourquoi faudrait-il partir de 

l’idée qu’il y a un conflit initial entre l’art et le public ? Le travail du médiateur de musée n’est pas 

nécessairement de susciter l’adhésion mais plutôt de participer à la compréhension des œuvres 

exposées. Cela n’exclut pas le caractère hautement agréable de parler des artistes, le plaisir de 

transmettre leurs démarches, dans l’esprit de ce que Michel Foucault nommait une « intelligence 

joyeuse ». 

 

 

Vendredi 9 octobre 2015 

 

Table ronde n°2 : Le numérique au service de la diffusion des œuvres et de la valorisation 

des lieux et de diffusion 

 

>  Modérateur : Pierre-Yves Lochon, Clic France  

http://www.club-innovation-culture.fr/  

 

- Blog du Walker Art Center : 9 blogs thématiques dont l'art contemporain / contributions 

d'experts   

http://blogs.walkerart.org/  

- MOCA TV : la chaîne Youtube de l'art contemporain  

Unique chaîne dédiée à l'art, 178 000 abonnés, Youtube Education.  

http://www.club-innovation-culture.fr/le-moca-de-la-et-youtube-lancent-la-premiere-chaine-tv-

dediee-a-lart-contemporain/  

- Art 140, le site Web du Moma pour parler d'art à sa communauté : le site propose six peintures 

aux internautes qui réagissent en ligne. 

http://www.club-innovation-culture.fr/le-moma-lance-un-nouveau-dispositif-numerique-pour-

parler-dart-avec-sa-communaute/  

- After Dark  

http://www.club-innovation-culture.fr/du-13-au-17-aout-le-projet-after-dark-permet-de-visiter-la-

tate-la-nuit-via-un-robot/  

Lauréat du premier IK Prize organisé par la Tate, le projet After Dark propose aux internautes de 

profiter de la nuit pour visiter le musée par l’entremise d’un robot qu’ils peuvent piloter à distance. 

 

> Claire Le Restif  

Directrice, Centre d’art contemporain d’Ivry – le Crédac 

http://www.club-innovation-culture.fr/
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Les centres d'art sont, dans le paysage culturel, le lieu de l'artiste où il peut développer son 

projet. Le site internet du Crédac est développé depuis 2008. 

 

      

 

Présentation du projet Royal Garden 

Le projet Royal Garden permet d’inviter des artistes qui expérimentent un espace. Il a été créé à 

par Mathias Schwitters. Le titre du projet est emprunté au film Play Time de Jacques Tati. 

 

« Royal Garden est une revue virtuelle hirsute, un lieu de production pluridisciplinaire, un cadavre 

exquis critique, théorique et artistique ». Royal Garden, c’est l’entre-deux, l’à-côté, le chemin de 

halage, l’alternatif, le flux, la connexion. Le squat idéal pour explorer sans contraintes les 

possibilités offertes par ce nouveau média, pour échapper au diktat du formalisme et pour mettre 

en avant les enjeux principaux de l’art aujourd’hui : la communication et le lien. 

http://www.credac.fr/v2/fr/royal-garden  

Comment et pourquoi le projet curatorial Royal Garden, créé en 2008 en “marge” du programme 

est devenu un élément central du projet artistique du Crédac ?  

Selon Claire Le Restif, ça devient la 4
ème

 exposition annuelle. Les versions de Royal Garden sont 

consultables sur tablettes. Chacune des éditions a une forme différente. 

 

C’est un prolongement sur le monde virtuel du projet artistique du Crédac. Ce projet pense 

l’écran comme surface d’exposition. Étienne Bernard, Bénédicte Ramatte, Mathieu Mercier sont 

invités dans le cadre de ce projet, pour redire du commentaire sur des expositions historiques > 

accompagner des artistes à créer des formes. La question de la forme préoccupe beaucoup 

Claire Le Restif.  

 

Royal Garden 5 s’est développé autour du projet Vegetal Passion. 

http://www.credac.fr/rg5/index.html  

Vegetal Passion est une exposition en ligne qui propose de considérer l’espace d’exposition 

comme étant le milieu naturel des œuvres d’art. Le duo d’artistes et commissaires It’s Our 

http://www.credac.fr/v2/fr/royal-garden
http://www.credac.fr/rg5/index.html


Playground (IOP // Camille Le Houezec et Jocelyn Villemont) envisagent cette 5
ème

 édition de 

Royal Garden comme une jungle ambiguë dans laquelle se côtoient sans hiérarchie propositions 

d’artistes, photographies d’archive et images glanées sur internet.    

http://itsourplayground.com/5/presentation  

 

Présentation du projet The Registry of Promise 

http://credac.fr/v2/fr/the-promise-of-moving-things  

The Registry of Promise est une série de quatre expositions-réflexions (au Crédac, à Pougues-

les-eaux) sur ce que l’avenir pourrait nous réserver ou pas. Des artistes ont été invités à 

répondre, par l’envoi d’un dessin, à la question suivante : pour vous, qu’est-ce que l’histoire de la 

promesse ? Ce projet entre dans Royal Garden n°6. 

Le Royal Kinder Garden n°7 sera lancé en décembre 2015. En écho à la radio Karta (radio libre), 

les enfants sont invités à interviewer les artistes du Crédac. Boris Achour, artiste et pédagogue, 

est invité à mener ce projet en collaboration avec l'équipe des publics du Crédac.  

 

Echanges avec le public 

Quel est le public de Royal Garden ? 

> Échos plus lointains de certains publics, on ne sait pas qui mais combien. Pour Claire Le Restif, 

le plus grand espace public est internet. Elle reçoit des retours fréquents des artistes qui sont le 

premier public du centre d'art. 

Question des usages et de l'évaluation des usages autour du numérique. 

Question de la forme et du cahier des charges : il n'y en a pas. 

A propos de la forme, ce qui l'intéresse c'est qu'ils ne savent pas où ils vont. 

Ils ont un sujet qu'ils essayent d'explorer au fil des éditions du Royal Garden. 

 

> Marta Ponsa  

Responsable programme artistique et actions culturelles, Jeu de Paume 

 

Le Jeu de Paume soutient la création Internet en présentant sur l’espace virtuel de son site, des 

projets d’artistes créés spécialement pour le web. Deux plateformes de création en ligne ont été 

mises en place pour monter la diversité des pratiques des artistes qui travaillent l'image. En 

2007, un espace virtuel est développé pour le net afin de valoriser le centre dédié à l'image 

contemporaine qu’est le Jeu de Paume.  

http://espacevirtuel.jeudepaume.org/  

 

 

 

http://itsourplayground.com/5/presentation
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Présentation de plusieurs projets numériques  

 

 

- Fred Forest. Médias en partage 

Tous les projets présentés depuis octobre 2007 sont consultables dans la rubrique « archives » : 

http://espacevirtuel.jeudepaume.org/category/archives/  

Un artiste est invité à chaque projet, le Jeu de Paume produit la création de l'œuvre mise en ligne 

> participer d'une culture numérique et de la création d'un réseau > réflexion sur le processus et 

le résultat final. Autre dispositif existant : http://allover.dispotheque.org/  

 

- Magic Ring, 2012  

http://espacevirtuel.jeudepaume.org/magic-ring-2012-1295/  

http://www.magic-ring.net/  

Dans les années 1990, un webring – anneau du web – était une réunion décentrée de sites 

Internet, reliés volontairement les uns aux autres par affinités. Dans le cadre d’un projet de 

recherche mené en écoles d’art, Magic Ring réactive ce format, et expérimente un mode de 

navigation inédit. Magic Ring envisage l’anneau comme un espace commun radical, prenant à 

rebours les réseaux sociaux du web 2.0 (Facebook, Twitter, Google+…) où culmine la 

marchandisation des relations humaines. 

 

- Le Magazine 

http://lemagazine.jeudepaume.org/  

Le magazine en ligne génère sur le web des rencontres avec des artistes, des philosophes, des 

cinéastes et des publics amateurs. Dans la continuité des expositions, il multiple les points de 

vue sur l'image et le partage des connaissances, crée de nouvelles connexions dans la 

recherche et la transmission.  

 

http://lemagazine.jeudepaume.org/omer-fast/  

Le carnet d'artiste : comme un carnet de bord, dont le contenu a inspiré l'artiste qui exposé 

ensuite au jeu de Paume (ex : Omar Fast). 

 

http://espacevirtuel.jeudepaume.org/category/archives/
http://allover.dispotheque.org/
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http://lemagazine.jeudepaume.org/blogs/teresa-castro/2015/10/05/emotional-technologies-qa-9-

marcelline-delbecq/  

Blog invité / Drones d’idées par Teresa Castro : Emotional Technologies QA#9 : Marcelline 

Delbecq. 

 

> Corine Guerci 

Chargée des éditions et de la documentation, IAC (Villeurbanne) 

 

 

Exposition Guillaume Leblon : A dos de cheval avec le peintre, du 6 juin au 24 août 2014 

http://i-ac.eu/fr/expositions/24_in-situ/2014/259_A-DOS-DE-CHEVAL-AVEC-LE-PEINTRE  

 

Le projet éditorial est pensé comme une trace numérique de l'exposition > donner une autre 

forme à l'édition > développement d’une application monographique : Guillaume Leblon, Digital 

App Editions IAC 

http://i-ac.eu/fr/editions/42_monographies/2015/184_GUILLAUME-LEBLON-DIGITAL-APP-

EDITIONS-IAC  

Première application consacrée à un artiste, éditée par l’IAC, mise en ligne en mai 2015 (budget : 

15 000€). Cette publication aux Éditions IAC est conçue et réalisée avec le soutien du studio de 

design deValence.  

http://www.devalence.net/edition-numerique-iac-guillaume-leblon/  

Application pour iPad et tablette Android, gratuite sur le site de l’IAC et dépliant avec QR Code. 

Au bout de quatre mois, on compte 120 téléchargements. 

L'application (projet d'édition) paraît près d'un an après l'exposition > création de passerelles 

pour sortir de l'exposition et y revenir. L’application permet une double navigation horizontale 

permettant de passer d'un espace à l'autre ; et verticale pour se rapprocher des œuvres. 

deValence a créé des icônes simplifiées pour nous situer dans l’espace > fluidité des passages 

d’un espace à l’autre. Il n’y a plus d’édition papier (rapport plus volatile), tout est en ligne. 

https://itunes.apple.com/us/app/leblon-iac/id989771492?mt=8  

Guillaume Leblon s'empare de l'espace comme matériau même. « L’exposition est presque 

atmosphérique » dit Corine Guerci.  
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> Céline Chazalviel 

Chargée des éditions et de la librairie, Villa Arson 

 

Le site web des diplômés 2015 (Odyssée)  a été développé en interne, en collaboration avec 

Open Source Publishing : http://www.villa-arson.org/2015/05/odyssee-exposition-des-diplomes-

2015/  

Projet éditorial : catalogue en ligne : http://diplomes2015.villa-arson.org/  

> réaliser un site internet, plus proche et plus adapté du travail de certains étudiants qui font de la 

vidéo. Nécessité d’utiliser le « scroll down » pour visionner le contenu, de droite à gauche > outil 

d’édition collaboratif.  

  

Au départ, le projet éditorial se déployait autour d’un numéro de la revue Semaine, permettant de 

créer une double page par artiste (notice, bibliographie). Après réflexion, cet objet a une 

obsolescence programmée, il n'intéresse plus personne quelques semaines après et les artistes 

ne s'y retrouvent pas. Le site web des diplômés 2014 a une interface plus normée (1 espace /1 

notice/ artiste), où sont installés pêle-mêle, vidéos et images. Il permet de générer et d’éditer un 

dossier pdf par artiste. Pour Open Source Publishing > espace web comme espace éditorial.  

http://diplomes2014.villa-arson.org/  

 

Échanges avec le public  

Le site interne du Crédac se veut être une mémoire de son activité. 

Question des droits d'auteur pour la mise en ligne des contenus et des images sur le web.  

L’IAC verse les droits chaque année à l'ADAGP. 

Dealer un quota de droits / budgétiser la publication pour le Crédac. 

Pour la Villa Arson > volonté de communication et d'information, et non pas à titre d'édition ou de 

projets curatorials. 

L’architecture de la villa Arson est numérisée par Google. 

L'ADAGP a actuellement 300 contrats avec les institutions culturelles françaises. 

 

Point de vue : 

> Philippe Rivière (philippe.riviere@paris.fr)  

Chef du service web et multimédia, Paris Musées 

 

Présentation de projets menés par Paris Musées 

http://parismusees.paris.fr/fr/letablissement-public-paris-musees  

 

http://www.villa-arson.org/2015/05/odyssee-exposition-des-diplomes-2015/
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- "Numérique et continuité de l'expérience muséale" 

Dans les approches des services et de la médiation numérique, il pense à la continuité de la 

visite. 

 

- "Une continuité temporelle : avant/après" 

Application de visite autour de l'exposition de David Altmedj, Flux, du 10 octobre 2014 au 1
er

 

février 2015. Visitez l'exposition avec l'artiste au Mamco. 

Visite virtuelle : http://mam.paris.fr/flipbook/360/mam-360-sisso-altmejd/index.html#/altmejd_4/  

 

- Visite virtuelle et reconstitution 3D 

Exposition Sonia Delaunay, Les couleurs de l'abstraction, du 17 octobre 2014 au 22 février 2015 

> reconstitution 3D du palais de l'air de l'exposition universelle de 1937 (trois peintures 

monumentales : hélice,  moteur d'avion, tableau de bord).  

http://mam.paris.fr/fr/visite-virtuelle-360%C2%B0-exposition-sonia-delaunay#/palaisdelair/  

 

 

 

- Application mobile du catalogue d'exposition CO-WORKERS - Le réseau comme artiste 

 du 9 octobre 2015 au 21 janvier 2016 au MAM 

Le Musée d’Art moderne de la Ville de Paris présente à l’ARC, CO-WORKERS - Le réseau 

comme artiste, une sélection d’artistes internationaux formés dans les années 2000 qui 

renouvellent les processus de création autour d’une pratique essentiellement en réseau. Mise en 

scène par le collectif new-yorkais DIS, cette exposition fait émerger un langage inédit inspiré des 

ressources d’Internet. Dans un monde bouleversé par la troisième révolution industrielle, 

l’utilisation d’Internet et des supports de téléphonie mobiles a engendré un nouveau mode de 

communication lié à un flux constant d’informations. L’individu est à la fois indépendant et relié à 

des réseaux multiples : professionnels, techniques, artistiques, culturels, au-delà de toute limite 

géographique. Cette organisation est symptomatique de ce que le sociologue Barry Wellman 

appelle « l’individualisme connecté ». Ce qu’on nomme aujourd’hui The Internet of Things 

(l’Internet des choses), renvoie à l’idée que l’être humain n’est plus le seul sujet pensant mais 

http://mam.paris.fr/flipbook/360/mam-360-sisso-altmejd/index.html#/altmejd_4/
http://mam.paris.fr/fr/visite-virtuelle-360%C2%B0-exposition-sonia-delaunay#/palaisdelair/


que les objets qui l’entourent, composent un environnement intelligent qualifié d’Ambient 

Intelligence (intelligence ambiante). 

Au travers d’installations, de vidéos, de sculptures, de peintures, les artistes explorent cette 

complexité d’échanges qui dépasse l’échelle humaine. Ils s’intéressent à la manière dont 

l’intelligence et la conscience peuvent s’étendre aux machines, aux animaux, aux organismes 

vivants. 

 

- Table multitouch d'accueil 

Elle est située dans le hall du musée Cernuschi et permet de découvrir le musée et ses 

collections en créant son parcours de visite selon ses centres d'intérêt (via des critères 

préétablis) et ses goûts (en sélectionnant des œuvres exposées). Un dossier pdf est généré et le 

parcours est alors envoyé sur son smartphone avec les notices d'œuvres choisies. Lancé en 

mars 2015, ce dispositif sera étendu à d'autres musées prochainement. 

 

- Accessibilité  

L'appartement de l'artiste au musée Bourdelle - Inaccessible au PMR.  

Création d'une visite déportée sur tablettes : 

~ album de famille  

~ visite virtuelle de la pièce (360°) 

 

- Projet mis en place autour de l'exposition L'artiste dans son atelier,  l'artiste 

photographié 

Mise à disposition de cent images à destination du public, commentées par le public. Cinq d'entre 

elles seront choisies puis approfondies par les commissaires permettant de créer une visite 

virtuelle (comprenant des notices pour chaque œuvre). 

 

Liens complémentaires  

- Paragraphe « Quels impacts pour le numérique ? »  

http://www.club-innovation-culture.fr/100-millions-euros-renovation-musees-ville-de-paris/  

- Google Art Project : https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=fr  

- Plateforme permettant de créer des parcours enfants et famille, entre Paris Musées et le 

Château des Ducs de Bretagne. 

 

- Point de vue  

> Rosie Cardiff, senior digital producer, Serpentines Galleries de Londres 

http://www.serpentinegalleries.org/  

 

http://www.club-innovation-culture.fr/100-millions-euros-renovation-musees-ville-de-paris/
https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=fr
http://www.serpentinegalleries.org/


Utiliser le numérique pour impliquer les publics dans l'art et l'architecture. 

Il n’y a pas de collection permanente à la Serpentines Galleries.  

 

* Projets pour mieux impliquer les publics  

~ communautés publiques et privées 

~ sur leur site Web ou sur des sites tiers 

~ communautés durables et projets à durée limitée 

~ enfants, jeunes adultes et adultes 

~ compétitions 

 

* Stratégies d’implication numérique  

~ inviter le public à participer et à être force de proposition   

~ travailler avec les artistes 

~ atteindre d'autres audiences sur d'autres plateformes 

~ débats et discussions en ligne 

 

* Comment mesurer un succès ? 

~ nombre de visiteurs web  

~ nombre de participants  

~ diversité des voix et des perspectives  

~ qualité de la contribution des visiteurs 

~ existence du débat 

 

* Quelques questions sur l'implication du public  

~ quel est le public ? 

~ quelles sont les motivations pour le visiteur et l'institution ? 

~ quelle plateforme doit-on utiliser ? 

~ quelle doit être la durée du projet ?  

~ quelles sont les conditions prévues pour archiver et conserver le contenu au-delà de la durée 

du projet ? 

~ comment va-t-on mesurer ses résultats ? 

 

 

 

 

 

 



Présentation de projets  

 

 

- Gallery education and the digital future  

http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/conference/gallery-education-and-digital-future 

 

 

- Tate kids :  https://kids.tate.org.uk/  

 

- Young People Tate collective online : http://www.tate.org.uk/learn/young-people  

> Cliquer sur  Online ressources > classement par groupes (Audience, By age group, Category, 

All topics, Art movements) 

 

- Build your own Pavilion : http://buildyourownpavilion.serpentinegalleries.org/  

 

- 1840s Animated GIF Project : http://tatecollectives.tumblr.com/tagged/1840s-GIF-Party  

Son évaluation a utilisé Google Analytics, Tumblr Analysis. Le rapport d'évaluation est 

téléchargeable sur le site : http://www.tate.org.uk/download/file/fid/40467  

 

- 512 Hours Tumblr / Projet de Marina Abramovic 

http://512hours.tumblr.com/  

 

http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/conference/gallery-education-and-digital-future
https://kids.tate.org.uk/
http://www.tate.org.uk/learn/young-people
http://buildyourownpavilion.serpentinegalleries.org/
http://tatecollectives.tumblr.com/tagged/1840s-GIF-Party
http://www.tate.org.uk/download/file/fid/40467
http://512hours.tumblr.com/


- Chaîne Youtube de la Serpentine Gallery : 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLu4Zo9fB5MNcM_Ur-9eaB3gE_dwCxTddn  

 

 

Table ronde n°3 : Le numérique peut-il inventer de nouvelles expériences de visite ? 

 

Dispositifs interactifs in-situ (tables, murs et écrans), utilisation des réseaux sociaux in situ, 

applications mobiles et nouveaux guides multimedia de visites… Les nouveaux outils numériques 

permettent d’enrichir la visite des lieux d’art contemporain et l’expérience vécue par le visiteur. 

Des représentants d’institutions culturelles françaises et étrangères expliqueront comment ces 

nouveaux outils  de médiation peuvent modifier le rapport à l’œuvre ou à l’artiste. Leurs 

expériences partagées permettront aussi de découvrir de nouvelles pratiques de création, de 

visite, d’éducation artistique et de médiation.  

 

 

- Mood App  

http://www.club-innovation-culture.fr/stedelijk-damsterdam-parcours-visite-musee-sadapte-a-

humeur/  

Inquiet, triste, amoureux, mystérieux ou joyeux … une application lancée par le musée Stedelijk 

d’Amsterdam propose des parcours de visite en fonction de l’humeur de ses visiteurs. Un pas de 

plus vers la personnalisation de la visite. 

 

- Le stylo interactif et numérique du Smithsonian Cooper-Hewitt Design Museum 

http://www.club-innovation-culture.fr/avec-un-stylo-numerique-le-smithsonian-cooper-hewitt-

design-museum-envisage-sa-reouverture-de-maniere-tres-interactive/  

Le stylo est destiné à transformer les visiteurs en véritables designers. Grâce à celui-ci, ils 

pourront interagir sur une quinzaine d’écrans répartis dans le musée. Ces tables interactives 

permettront de naviguer à travers les objets de la collection du musée, mêmes ceux non 

présentés dans les galeries. 

 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLu4Zo9fB5MNcM_Ur-9eaB3gE_dwCxTddn
http://www.club-innovation-culture.fr/stedelijk-damsterdam-parcours-visite-musee-sadapte-a-humeur/
http://www.club-innovation-culture.fr/stedelijk-damsterdam-parcours-visite-musee-sadapte-a-humeur/
http://www.club-innovation-culture.fr/avec-un-stylo-numerique-le-smithsonian-cooper-hewitt-design-museum-envisage-sa-reouverture-de-maniere-tres-interactive/
http://www.club-innovation-culture.fr/avec-un-stylo-numerique-le-smithsonian-cooper-hewitt-design-museum-envisage-sa-reouverture-de-maniere-tres-interactive/


- Les excursions numériques du MCA d'Australie  

http://www.club-innovation-culture.fr/p10656/  

Pour sa réouverture le Museum of Contemporary Art (MCA) d’Australie se lance dans le 

numérique et inaugure son nouveau site web et une application Smartphone.  

In and out : le double musée > Le site web a été créé dans un double but : accompagner dans le 

musée et en-dehors. A l’intérieur du musée, les visiteurs auront la possibilité d’être en interaction, 

via leur téléphone, avec chaque œuvre. L’application situe le visiteur dans l’espace et lui 

transmet les informations qui concernent les œuvres qui l’entourent. Elle fournit aussi une carte 

du musée qui guide les visiteurs. A l’extérieur, le site disposera d’une partie « e-commerce », qui 

permettra d’acheter les billets en ligne, des produits de la boutique du musée ou même de faire 

des donations. Il sera aussi possible de s’inscrire sur le site en tant que membre, afin de 

télécharger l’application sur le téléphone et ainsi être toujours informé des nouveautés du musée. 

Pendant leur visite du musée, les membres inscrits sur le site pourront également créer leur 

propre galerie, en sélectionnant leurs œuvres favorites au cours de leur visite du musée.  

 

- Une nuit avec l'art numérique au musée d'art contemporain de Montréal 

http://www.club-innovation-culture.fr/musee-art-contemporain-montreal-invite-a-passer-une-nuit-

avec-lart-numerique/  

Le 20 février 2015, des personnalités phares de l’art numérique s’installent à Montréal pour une 

seule nuit événementielle au Musée d’art contemporain de Montréal, Canada (MACM). La nuit  

X + 1 est une exposition expérimentale qui souhaite explorer « les réseaux, invitations 

rhizomatiques et environnements sociaux comme un moyen de créer un nouvel happening 

muséal et culturel ». Le public a été donc invité à passer la nuit au musée en compagnie des 

œuvres de LaTurbo Avedon, Claudia Mate, Eva Papamargariti, Brenna Murphy, et Krist Wood 

qui ont occupé l’atrium central du musée.  

 

- Le Guggenheim de Bilbao et le MAM organisent des soirées festives associant art 

numérique et art contemporain. 

http://www.mam.paris.fr/fr/evenement/les-rendez-vous-etudiants-et-si-nous-parlions-d-art  

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.club-innovation-culture.fr/p10656/
http://www.club-innovation-culture.fr/musee-art-contemporain-montreal-invite-a-passer-une-nuit-avec-lart-numerique/
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> Muriel Jaby, Musée d'art contemporain de Lyon 

 

 

Plusieurs outils ont été proposés autour de la Rétrospective Erró (3 octobre 2014-22 février 

2015). Anticipant les flux continus et infinis d’images et d’informations qui circulent sur les 

réseaux numériques, Erró s’est, dès le début de son œuvre, intéressé à la profusion des images 

et à leur diffusion, inventant des formes de narrations, des grilles de vocabulaire, une grammaire 

et une rhétorique inédites. 

 visite virtuelle : http://www.bricegenevois.com/vue_panoramique/mac-10-2014/  

Une réflexion sur les outils numériques est commune au service des publics et à la 

communication : collaboration > pas d'être frontières entre les services. Pour l'outil numérique, un 

cahier des charges a été mis en place mais pas le budget nécessaire pour y répondre 

pleinement. Angles de contenus :  

1/ contenus plus informatifs : présentation de l'univers et de la démarche créative de l'artiste 

exposé  

2/ outil ludique en fonction de partage, mise en valeur de l'atelier. 

Solution imaginée : un partenariat pour une application web et une table tactile. 

 

* Les outils numériques :  

~ une webapp, conçue comme un outil d'accompagnement dans la visite de l'exposition  

http://www.mac-lyon.com/mac/sections/fr/expositions/2014/erro/enrichir_sa_visite/webapp  

http://erro.mac-lyon.com/  

~ une table tactile : pour expérimenter le jeu avec les images dont Erró est expert. Ce dispositif 

participatif permettait, à partir d’une banque d’images existantes, de copier/modifier/coller des 

motifs pour s’essayer à la composition à la manière d’Erró. Chacun pouvait ensuite sauvegarder 

sa réalisation et la partager sur les réseaux sociaux. 

http://www.mac-lyon.com/mac/sections/fr/expositions/2014/erro/enrichir_sa_visite/table_tactile  

 

* Retours d'usages sur la webapp : 

~ wifi dans l'ensemble du musée 

http://www.bricegenevois.com/vue_panoramique/mac-10-2014/
http://www.mac-lyon.com/mac/sections/fr/expositions/2014/erro/enrichir_sa_visite/webapp
http://erro.mac-lyon.com/
http://www.mac-lyon.com/mac/sections/fr/expositions/2014/erro/enrichir_sa_visite/table_tactile


~ richesse et diversité des contenus, mise en contexte de l'œuvre,  beaucoup d'images et de 

vidéos 

~ bande passante du wifi  insuffisante en cas d'affluence  

~ attentes des visiteurs plus classiques, qui sont désarçonnés face aux outils numériques 

proposés, nombreux à quitter la webapp en cours de visite au mac.  

Autrement dit = nécessité de faire de la médiation et sensibiliser les publics à l'outil même ! 

 

* Retours d'usages sur la table tactile : 

~ ludique 

~ collaborative 

~ intergénérationnelle  

~ placée dans le hall, utilisée en attente ou en sortie de visite 

~ intérêt des visiteurs pour l'aspect technologique de l'écran table-touch  

~ partage via QR Code peu utilisé / effet de viralité sur les réseaux sociaux pas à la hauteur des 

attentes  

~ disposition dans le hall pas satisfaisante 

 

> Pascal Yonet 

Directeur, Vent des forêts 

http://ventdesforets.org/  

Au cœur du département de la Meuse (Lorraine), à l'initiative de six villages agricoles et 

forestiers, Vent des Forêts invente un projet humain et culturel audacieux qui privilégie les 

rencontres et le travail des artistes plasticiens d'aujourd'hui avec les habitants et les artisans 

locaux. Définie comme un centre d’art contemporain à ciel ouvert, cette association réussit une 

alchimie rare et extrêmement précieuse en territoire rural : un lien fort s'établit entre la population, 

les 70 bénévoles de l'association, les familles d'accueil et les artistes, ce qui donne lieu à des 

œuvres et des rencontres mémorables lors des chantiers annuels de création d'œuvres 

nouvelles et de restauration des plus anciennes. Le projet dessine une nouvelle façon de vivre la 

ruralité, dont les valeurs sont naturellement transmises au public qui peut arpenter les sept 

sentiers, de une à cinq heures de marche. 

 

http://ventdesforets.org/


    

 

Artmapper, le guide artistique culturel à ciel ouvert pour mobile : http://www.artmapper.co/  

ArtMapper est un projet de définition d’un service numérique innovant initié par deux agences 

d’ingénierie culturelle (reciproque et artevia) et trois institutions (Le Voyage à Nantes, Berges de 

Seine et Vent des Forets). Actuellement en phase d’expérimentation, ArtMapper vise à proposer 

à tous les publics une nouvelle approche dans le paysage des applications mobiles culturelles.  

- Un parcours adapté à vos envies : Artmapper vous propose un parcours de visite 

optimisé et calculé à partir de vos critères : votre point de départ, votre mode de 

transport, vos centres d’intérêt, votre temps disponible. 

- Des données disponibles à tout moment : Artmapper télécharge les données du 

territoire qui vous intéresse dès le démarrage. Vous n’aurez ainsi pas besoin de 

connexion Internet pour utiliser l’application. 

- Des notices artistiques augmentées : Des présentations d’œuvres élaborées par des 

professionnels et les artistes eux-mêmes, pour apporter des contenus et un récit 

pertinent, originaux et accessibles. 

- Un mode découverte : ArtMapper s’utilise comme une véritable boussole artistique. 

Avec le mode « découverte », le promeneur repère en un coup d’œil les points d’intérêts 

culturels autour de lui. Un autre mode de navigation est proposé : le coaching culturel  

(selon Pascal Yonet > test de différentes choses pour se réinventer).  

Un des objectifs est de privilégier l'autonomie du visiteur, qu’il soit responsable de son loisir et de 

ce qui lui est donné et offert, dans un contexte où tout est gratuit. Pour ce projet, il est nécessaire 

d’identifier les besoins des visiteurs à l'épreuve du terrain. Des réponses en terme de service ont 

été apportées : guidage, orientation, infos sur le patrimoine, la météo.  

 

L’artiste chinoise Junko réalise une série de performances criées dans les bois, matière première 

sauvage d’une pièce sonore enregistrée et composée par Thomas Tilly. En criant à travers la 

forêt, elle crée ainsi une alerte sonore entre les œuvres.  

http://ventdesforets.org/oeuvre/2448/  

 

http://www.artmapper.co/
http://ventdesforets.org/oeuvre/2448/


 

Bilan sur le terrain : logique de conservation du public. Les contenus type audio-guide intéressent 

les publics. A la fin du parcours, proposer aux testeurs un bilan de visite (comme le nombre de 

calories dépensées). Ce projet pose la question du statut des œuvres hors musées.  

Budget total : 85 000€ dont 18 000€  reçus du Ministère de la Culture.  

 

> Valérie Perrin 

Directrice, Espace multimédia gantner 

http://www.espacemultimediagantner.cg90.net/  

 

Créé en 1998 à l'initiative de la commune de Bourogne, l'Espace multimédia gantner est depuis 

2001, un service du Département du Territoire de Belfort, l'antenne art et nouvelles technologies, 

de la Médiathèque Départementale de Prêt. Ses missions en font un lieu de vie culturelle bien 

ancré dans le quotidien du village, tout en ayant une programmation artistique exigeante. 

L'Espace multimédia gantner propose ainsi à tous les publics une exploration de la culture 

numérique à travers différentes activités. Il possède une collection de 53 œuvres d’art numérique.  

Pour Valérie Perrin, le numérique est un médium dans l'art contemporain, une matière première. 

Les œuvres d'art numérique allient et pervertissent les outils. Dans ce centre d'art > favoriser la 

médiation humaine (ne pas rajouter d’écran aux écrans) et ne pas créer d'interférence avec un 

outil numérique. Les œuvres d'art numérique proposent déjà plusieurs possibilités donc ils sont 

plutôt dans la retenue. Ce lieu est situé à proximité de Belfort, ville de 2500 habitants qui ne sont 

pas tous connectés. Sur le site internet  > descriptif des œuvres et fiches pédagogiques / visite 

virtuelle et médiathèque expérimentale. 

http://culturescolleges.communaute-emg.net/files/2015/07/Kitmediation4.pdf  

http://www.espacemultimediagantner.cg90.net/fr/vremg  

http://www.espacemultimediagantner.cg90.net/fr/savoir/mediatheque-experimentale  

 

> Joëlle Pijaudier-Cabot  

Conservatrice en chef du patrimoine, directrice des Musées de la ville de Strasbourg 

http://www.espacemultimediagantner.cg90.net/
http://culturescolleges.communaute-emg.net/files/2015/07/Kitmediation4.pdf
http://www.espacemultimediagantner.cg90.net/fr/vremg
http://www.espacemultimediagantner.cg90.net/fr/savoir/mediatheque-experimentale


Présentation de la reconstitution, en réalité augmentée, de la salle de billard de l’Aubette, décor 

monumental du modernisme réalisé en 1928 par Théo Van Doesburg, Sophie- Taeuber Arp et 

Jean Arp. Cette réalisation restitue une salle aujourd’hui disparue, tout en sensibilisant le visiteur 

à l’usage de la couleur dans l’architecture moderniste. L'écran est à la place où se trouvait la 

salle de billard. Application utilisable seulement sur place. Travailler sur des hypothèses de 

restauration virtuelle.  

http://www.musees.strasbourg.eu/index.php?page=aubette-visite-virtuelle  

 

Création d'un audioguide podcastable en 4 langues : 

http://www.orpheotour.com/index.php?option=com_content&view=article&id=39&Itemid=140&lan

g=fr  

 

Questions et réflexions du public : 

Quelles suites à donner à ces prototypes ? 

Mutualisation des outils à l'échelle nationale. Le référencement des projets permettrait un partage 

plus ample (documenter et base de données). 

Un projet open source se manage au niveau des droits. Prendre en compte les composants 

utilisés. Distinguer les applications et les compositions techniques, dans l'open source.  

Formation pour prendre en charge ces outils. Et manque de ressources, en interne notamment, 

sur la conservation des œuvres avant de penser à leur usage numérique. 

Articulation entre médiation humaine et médiation numérique.   

Le numérique doit-il être lui-même accompagné par une médiation humaine ? 

Activité solitaire face à sa tablette > faire l'expérience seule. 

Quel observatoire du public a été mis en place avant la création d'outils numériques ?  

Au mac de Lyon, relation plus empirique, ils partent du retour des médiateurs.  

Principe d'économie et de réussite pour le VDF donc nécessité de faire un observatoire des 

publics. Crainte que l'objet soit périmé avant l'heure car il n'aurait pas été testé avant. 

 

 

Conclusion des journées 

 

> Charlie Malgat 

Artiste 

 

Le collectif 89+ dirige la résidence Google Art. Il a été créé par Hans Ulrich Obrist. Charlie Malgat 

a travaillé dans le service qui crée les applications dans les lieux d'art. Elle travaille avec la vidéo, 

http://www.musees.strasbourg.eu/index.php?page=aubette-visite-virtuelle
http://www.orpheotour.com/index.php?option=com_content&view=article&id=39&Itemid=140&lang=fr
http://www.orpheotour.com/index.php?option=com_content&view=article&id=39&Itemid=140&lang=fr


autour des nouvelles narrations que pose et engage le numérique. Création d'une œuvre sur des 

œuvres pour l’exposition à la Monnaie de Paris. 

 

Vingt ans après son immense succès à la Serpentine Gallery, l’exposition conçue par Christian 

Boltanski et Hans Ulrich Obrist, Take Me (I’m Yours) est récréée. Ainsi chaque visiteur sera 

invité, pour ne pas dire encouragé, à toucher, utiliser ou emporter avec lui les projets et les idées 

des artistes invités. L’exposition se transforme jour après jour grâce à son public. Elle déborde le 

cadre des salons d’exposition avec les artistes qui s’emparent de l’application Google pour 

proposer une visite virtuelle mêlant le passé de l’exposition à la Serpentine à Londres en 1995, le 

présent à la Monnaie de Paris en 2015, le futur avec les prochaines versions de cette exposition 

amenée à voyager. 

 

Pour L’exposition Take Me (I’m Yours) à la Monnaie de Paris, production d’une série de vidéos à 

360° dans lesquelles le spectateur peut se déplacer librement. Ces vidéos sont diffusées sur des 

tablettes que le spectateur peut emprunter à la Billetterie. Sinon elles sont accessibles via 

l’application de la Monnaie de Paris sur smartphone. Le premier Episode / Mariage entre les 

zones 15 & 95 présente une scène où les archives de l’ancienne exposition Take Me (I’m Yours) 

de 1995 à la Serpentine Gallery de Londres reprennent vie et reviennent pour hanter le Balcon 

de la Monnaie de Paris. Le prochain épisode sera l’exposition vue par  le regard d’un robot 

ménager. 

 

> Dominique Moulon, critique d’art et commissaire d’exposition 

> Virginie Pringuet, auteur, commissaire, créatrice d’Atlas Museum 

 


