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Cette enquéte de réception est I’un des terrains qui
constitue le corps de notre recherche doctorale consa-
crée aux renégociations des pratiques socionumé-
riques et socioculturelles a 1’usage des technologies
de réalité virtuelle en contexte muséal et patrimo-
nial. Elle a ét€ menée dans les premicres semaines
apres le lancement du parcours numérique installé au
musée de I’(Euvre Notre-Dame a Strasbourg depuis
le 6 mai 2022.

Les pratiques culturelles sont définies par P. Coulangeon comme « I’en-
semble des activités de consommation ou de participation a la vie intellec-
tuelle et artistique qui engagent des dispositions esthétiques et participent a la
définition des styles de vie' ». Par extension, il integre a ces pratiques culturelles
certaines « activités accomplies pendant le temps libre, sans finalité productive
et dans lesquelles les individus rencontrent des possibilités d’expressions ».
Explorer les dispositifs de réalité virtuelle en contexte muséal implique que
cette définition soit complétée par la spécificité du terme « pratique » en
sociologie des usages des technologies numériques ; celle-ci est proposée par
J. Jouét®. La pratique recouvre tout autant I’usage des techniques que les com-
portements, les attitudes et les représentations des individus qui se rapportent a
Ioutil utilisé.

J. Falk et L. Dierking affirment que « chaque visiteur de musée apporte avec
lui un bagage unique d’expériences antérieures, d’intéréts, de connaissances, de
motivations, de croyances et de valeurs, tant sur le contenu du musée que sur la
notion de musée en tant qu’institution sociétale® ». Nous cherchons donc & ana-
lyser comment les visiteur-euses du musée de I’(Euvre Notre-Dame participent
a un dispositif numérique au format de réalité virtuelle et comment ils/elles le
percoivent, le recoivent et I’intégrent dans leurs propres pratiques culturelles
(plus spécifiquement muséales dans ce contexte). L’enquéte se concentre sur
le dispositif de « I’ascension de la fleche de la cathédrale ». Cette expérience
en réalité virtuelle (VR) offre la possibilité de visiter les parties inaccessibles
de la cathédrale de Strasbourg. L’ascension de la fleche se fait palier par palier,
accompagnée de commentaires explicatifs sur I’ceuvre statuaire et sur 1’archi-
tecture existante ou projetée et non aboutie. En gravissant les marches jusqu’au
sommet, le-la participant-e découvre I’histoire de la fleche et sa beauté, tout en
faisant I’expérience vertigineusement réaliste du panorama a 360 degrés sur la
ville de Strasbourg.
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1 Capture numérique de I’'ascension de la fleche.
© Sophie Balcon-Fourmaux/Stéphane Potier

Apres avoir présenté quelques €léments théoriques de cadrage ainsi que la
méthodologie appliquée, nous analysons les résultats issus des expériences des
19 participant-es a cette enquéte.

REPERES THEORIQUES ET METHODOLOGIE

Pour les commanditaires des institutions culturelles, le développement de
médiations aux formats numériques posséde trois objectifs*. Le premier objectif
est de transmettre des savoirs : les dispositifs de médiation numérique per-
mettent une expérience cognitive favorisant différentes formes d’appropriation
par les visiteur-euses. L’aspect ludique associé a ces dispositifs numériques
constitue un levier de facilitation de la transmission. Le deuxieme objectif s’ins-
crit dans les intentions « de partage et d’engagement » des publics. Les dispo-
sitifs numériques peuvent soutenir I’expérience sociale des visiteur-ses. Le but
étant d’¢élargir les publics, d’encourager les échanges et le dialogue entre les ins-
titutions et les visiteur-ses. Enfin, le troisieme objectif est « la transmission des
émotions » en aidant a la création de dispositifs numériques expérientiels pour
les visiteur-ses portant un caractere « unique, hors du commun et novateur ».

Les principales spécificités des environnements congus au format VR
correspondent théoriquement a ces objectifs institutionnels. Cependant, si les
dispositifs développés aux formats de réalité virtuelle s’ intégrent en continuité
avec des dispositifs numériques plus classiques, ils restent émergents du point
de vue de leurs intégrations sociotechniques®. En faire I’expérience implique de
la réorganisation des « maniéres de faire® » du point de vue de I’appropriation
des publics. En effet, le vécu de I’expérience revét un caractere particulier ; la
sensation de présence’ ameéne les participant-es & ressentir de facon vivace les
sensations et les émotions. Ils/elles participent activement avec le design expé-
rientiel proposé®, évoluant en temps réel dans un environnement numérique qui
implique leurs engagements cognitifs, physiques, voire physiologiques.

La méthodologie utilisée a pour but de saisir I’expérience du/de la partici-
pant-e au cours de I’activité en VR et de recueillir son avis et ses impressions
dés son achevement. Il s’agit donc de mettre en ceuvre une méthodologie
hybride®, qui consiste dans un premier temps & saisir par enregistrement vidéo
I’expérience du/de la participant-e au cours de 1’activité (capture de son activité
dans I’environnement physique et dans 1’environnement numérique). Dans
un second temps, il/elle collabore a un entretien semi-directif qui permet de
recueillir ses avis et ses impressions sur cette activité en situation muséale. Puis
il s’agit dans un troisieme temps de recueillir par questionnaire des éléments
socioculturels, sociodémographiques et socioéconomiques™.
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Reépartitions sociodémographiques

* 11 femmes — 8 hommes
« Age moyen : 41 ans, de 14 4 74 ans
* 6 en études, 7 en activité, 6 en retraite

Sociabilites de la visite muséale ce jour-la...

* Seul-es : 4

* Famille : 3 groupes de 2 — 1 groupe de 3
» Ami-es : 3 groupes de 2

* Collegues : 1 groupe de 2

Qui sont les visiteur'ses de ce corpus ?

* 9 visites de tourisme

* 5 visiteur-ses trés familier-éres du MOND

» 2 étudiant-es en architecture/histoire

» 2 professionnel-les du secteur culturel numérique

Familiarité numerique

* Familier-ére et trés familier-ére du « numérique » : 13
*» N'a jamais fait de visite virtuelle (musée/exposition) : 14
Motivations a la visite muséale en général : 14

* Apprendre et découvrir : 19

* S’inspirer et stimuler la créativité : 9
» Faire découvrir et transmettre : 6

« Btre surpris:¢, éprouver du plaisir : 5
* Ressentir une émotion forte : 4

Missions des institutions museales (ibid.)
= Faciliter I’acces a la culture pour tous : 13
» Transmettre des connaissances : 11

+ Aider & mieux connaitre la culture des autres, conserver le patrimoine et la mémoire : 8

Attentes vis-a-vis d’une visite virtuelle

* Présenter des ceuvres/objets d’exception : 8
* Transmettre des connaissances : 8

« Etre moderne, innovante (6)

LES RESULTATS DE LENQUETE

ANALYSE DE DONNEES GLOBALES

Le corpus de cette session d’expériences est constitué de 19 participant-es.

Sur les 19 participant-es a I’enquéte, 13 d’entre eux/elles (68 %) sont venus
visiter le musée sans connaitre 1’existence du parcours numérique : I’expérience
de I’ascension de la fleche est donc une opportunité saisie au cours de la visite.

Pour 8 participant-es (42 %), il s’agit de leur premiere expérience en réalité
virtuelle, et pour 13 d’entre eux/elles (68 %), il s’agit d’une premiere expé-
rience en contexte muséal. Leurs expériences acquises antérieurement sont
issues de la pratique du jeu vidéo ou d’une pratique professionnelle (essentielle-
ment médicale ou paramédicale).

ANALYSE EN FONCTION DES CRITERES DE RECHERCHE

11 apparait que les réponses des participant-es a I’expérience s organisent en
trois registres, en fonction de leur disposition", de leurs connaissances et de
leurs propres intéréts. Dans un registre culturel, les réponses sont directement
liées aux intéréts propres des participant-es aux visites muséales et/ou patrimo-
niales ; dans le registre médiatique, les réponses sont liées aux qualités média-
tiques du dispositif de réalité virtuelle ; et dans le registre sociotechnique, les
réponses sont liées aux relations/interactions avec le dispositif technique. De la,
nous avons cherché a organiser les réponses en fonction des différentes valeurs
attribuées a I’expérience culturelle®, soit des valeurs fonctionnelle, cognitive,
affective, esthétique ou de lien social.

PERCEPTION DE LEXPERIENCE DE « LASCENSION DE LA FLECHE »

Les valeurs affectives sont au cceur de la perception de I’expérience et sont
lies a I’utilisation méme du dispositif de réalité virtuelle (registre sociotech-
nique). Les sensations sont essentiellement liées aux sollicitations de I’oreille
interne — vide, vertige, équilibre, sensation de chaleur. Mais les participant-es
évoquent également I’immersion grice aux autres sens, en particulier la vue et,
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plus surprenant, le toucher. L’éblouissement, le saisissement, la joie, la surprise
et le plaisir sont les qualificatifs émotionnels utilisés pour décrire I’expérience.

Les participant-es évoquent également — mais moins souvent — les valeurs
cognitives de I’expérience totalement liée au registre culturel. Ils/elles décrivent
leurs intéréts associés a I’architecture méme de la fleche, « la levée du mys-
tere sur les techniques employées », avec un niveau de « détails impossibles a
saisir pendant une visite réelle », I’'impression de pouvoir ressentir les condi-
tions de vie des batisseurs a I’époque de la construction. Les valeurs fonction-
nelles sont quant a elles convoquées dans le registre médiatique pour qualifier
les difficultés liées aux « soucis d’ajustements » (bugs, qualité de I’image
numérique, quéte de la rosace pour progresser...) ou, au contraire, pour en
plébisciter la qualité.

ATTENTES ET MOTIVATIONS VIS-A-VIS DU DISPOSITIF « LASCENSION DE LA FLECHE »

Une grande majorité des participant-es ayant fait I’expérience par opportunité
de la visite du musée, ils/elles ont eu un peu de difficulté a faire part de leurs at-
tentes vis-a-vis du dispositif. Ainsi, cinq d’entre eux/elles déclarent qu’ils/elles
n’avaient pas d’attentes. Pourtant, au fil de ’entretien, leurs réponses se struc-
turent dans les registres technique et fonctionnel : avec I’envie de se confronter
a la réalité virtuelle en la comparant & d’autres types de matériels numériques,
en évaluant ses qualités de définition sonore ou visuelle. Sur le plan technique,
affectif et esthétique, les enquété-es mentionnent I’envie de voir et de ressentir
« des choses qu’on ne peut pas voir autrement », en appréciant la vue panora-
mique sur Strasbourg (lien avec le jeu vidéo Assassin’s Creed par D., 18 ans)
et 'immersion promise par la réalité virtuelle (G., 22 ans). Sur le plan culturel
et cognitif, les participant-es évoquent I’envie de ressentir et de connaitre la vie
des ouvriers (C.-B., 66 ans, C., 74 ans). Enfin, une des participantes, habituée
du musée, venait avec pour attente de partager I’expérience avec un ami
(M., 39 ans) sur les registres culturel et technique en s’attachant a la valeur du
lien social.

La curiosité est le moteur des motivations des participant-es, a la fois dans le
registre technique et le registre culturel. Il s’agit pour eux/elles de comprendre
ce qu’apporte la réalité virtuelle, considérée comme technologie innovante,

a la visite de la fleche. D’autres participant-es ont des motivations purement
affectives et émotionnelles, cherchant a s’éprouver sur les qualités immersives
du dispositif, appréciant son caractere vertigineux et ludique (registre socio-
technique). Une des participantes vient avec des motivations de lien social :
elle souhaite essayer dans une optique d’évaluation a la préparation d’une visite
familiale estivale.

Technologie

wenCLTIOSITE
vide, ! o=t tm confronter

fecheVISItE o
virtuelle

Ram | ludlque
sociale y VEFUQG
-:iu:}s
ccmprendggtshgjra apprendre
architecture

2 Les motivations vis-a-vis de I’expérience.
© Sophie Balcon-Fourmaux
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3 Laccompagnement au coeur de I'expé-
rience.
© Sophie Balcon-Fourmaux

4 H. en pleine exploration !
© Sophie Balcon-Fourmaux

REPRESENTATIONS ET INTERETS ASSOCIES AU DISPOSITIF VR AU MUSEE DE L'CEUVRE
NOTRE-DAME

Pour une grande majorité des participant-es, les représentations évoquées a
la présence de ce dispositif VR dans le musée sont positives et enthousiastes.
Seul-es deux participant-es au sein d’une famille ont émis un avis négatif, quali-
fiant le dispositif de gadget qui ne fait que renforcer la culture des écrans
(A., 63 ans, An., 66 ans), détournant ainsi 1’attention de 1’accés au réel des
pieces des collections du musée.

Le maitre mot pour qualifier la présence du dispositif est un « complément »
a la visite réelle. Ce complément ne remplace pas la visite du musée, mais la
dynamise, lui donne du « pep’s » (Au., 36 ans). Le dispositif VR encourage a
s’intéresser autrement au musée en diversifiant les points d’acces a la connais-
sance (Au., 36 ans), a « lire, flaner, regarder et s’amuser » (Ma., 22 ans). En
donnant acces a « des éléments architecturaux, a des détails qu’on n’aurait pas
pu voir autrement » (D., 18 ans, ou tres proche Cl., 58 ans), grace a une modéli-
sation qui permet d’aller « au-dela de ce qu’on peut voir quand on fait la visite »
(Gi., 18 ans), le dispositif « aide au voyage dans le temps » (V., 42 ans). Cela
« encourage a s’intéresser [...] et motive a vouloir comprendre plus de choses »
(G., 22 ans). De maniere réflexive, plusieurs participant-es ont mentionné que
la proposition de visite en réalité virtuelle souleve des questions auxquelles ils/
elles n’avaient pas songé, en particulier le travail de reconstitution des parties
qui n’ont pas été baties (7 participant-es) et les conditions de vie des batisseurs,
des ouvriers (2 participant-es).

Au-dela de ces valeurs cognitives ancrées dans une renégociation des
connaissances dans I’espace et dans le temps, les participant-es évoquent égale-
ment les valeurs fonctionnelles du dispositif de réalité virtuelle de nouveau en
lien avec la notion d’espace. Le premier point évoqué est la facilitation de I’ac-
ces a la fleche : pouvoir accéder a un lieu inaccessible habituellement, en faisant
I’économie de la fatigue, du danger. En poursuivant la réflexion, certain-es
participant-es mentionnent également I’intérét de ce type de dispositif pour les
personnes isolées ou les personnes a mobilité réduite. Enfin, certain-es partici-
pant-es évoquent 1’élargissement des publics vers les familles et les plus jeunes
générations et percoivent I'intérét de ce type de dispositif pour les scolaires.

DEUX POINTS ABORDES AU MOMENT DE LA CONFIGURATION DE LEXPERIENCE

Le premier point concerne la géne évoquée par certain-es participant-es au
cours de I’expérience. Ils/elles gardent a 1’esprit au cours de I’activité qu’ils/
elles ne sont pas seul-es a vouloir participer et qu’ils/elles ne peuvent pas
prendre trop de temps a explorer la proposition « parce qu’il y a du monde
qui attend ». Ce trait est totalement lié a I’affluence dans la salle du musée, les
conventions du lien social avec les autres visiteur-ses au sein de ’institution
muséale s’expriment pleinement dans ce type d’attitude (allant & I’encontre des
représentations sur 1’isolement et les pertes des reperes de la réalité associées a
la réalité virtuelle).

Le second point concerne 1’accompagnement des participant-es tout au long
de I’expérience. Si I’accompagnement technique est évident, il apparait que
nombre de participant-es se sont engagés dans 1’activité parce qu’ils/elles ont
observé comment se passe 1’expérience des leur arrivée dans la salle dédiée.
Les agent-es qui organisent et veillent au bon déroulement de 1’expérience sont
bienveillant-es, ils/elles s’adaptent a chaque participant-e, s’assurent de leur
bien-étre (essentiel en VR). Ils/elles les rassurent sur leurs compétences, les
guident dans la progression au cours de Iactivité. L., 51 ans, explique :

« En fait, je pense que I’expérience est intéressante, 1a, parce qu’elle est ac-
compagnée, voila. Il y a des personnes autour qui sont agréables, bienveillantes,
qui assistent, qui expliquent, qui soutiennent et vu la nature de I’expérience, je
pense vraiment que c’est bien qu’il y ait du monde autour. »
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CONCLUSION

Au-dela de la participation et des réponses des participant-es, nous avons pu
observer des niveaux d’engagement tres différents de la part des visiteur-ses qui
ne font pas partie de I’enquéte. Certains d’entre eux/elles observaient a distance,
prétant une attention oblique au déroulement de 1’expérience et ne souhaitaient
pas participer (par manque d’intérét pour le dispositif, ou trop d’attente pour
participer). D’autres accompagnaient un-e participant-e, prétant alors attention
au déroulé de I’expérience par I’intermédiaire de 1’écran de retour d’expérience,
mais ils/elles ne souhaitaient pas essayer (peur de I’expérience ou de 1’expo-
sition au regard des autres, manque d’intérét, trop d’attente). D’autres enfin,
qui ne font pas partie des enquété-es, ont (bien sir) fait I’expérience, et s’en-
gageaient pour essayer le dispositif VR ou pour apprendre, rejoignant ainsi les
enquété-es sur les motivations cognitives et sociotechniques.

Les participant-es a I’enquéte ont réalisé au fil de leur expérience un travail
de tissage du sens sur leur activité. De la nouveauté des manieres d’« étre » et
de « faire » avec le dispositif VR en tension avec la continuité de leurs connais-
sances sociotechniques et médiatiques au profit de la recherche des bénéfices
pour leurs propres intéréts culturels, il apparait que les retours liés aux pro-
priétés immersives du dispositif sont prédominants. Cette surreprésentation
du registre sociotechnique exprimé sur des valeurs affectives pourrait a priori
desservir les objectifs pédagogiques ou cognitifs du musée. Pourtant, dans 1’es-
prit des enquété-es, la possibilité de faire cette expérience souvent inédite (pour
42 % des participant-es et 68 % en contexte muséal) est reversée au bénéfice
de I’image du musée en tant qu’institution sociétale. Ils/elles en apprécient le
dynamisme, la modernité au bénéfice d’une approche certes « moins intellec-
tualisée » (C., 74 ans), mais qui permet d’ouvrir sur le renouvellement de leurs
facons de se saisir du sujet proposé, nourrissant leur réflexion et leur compré-
hension par une mise en situation vivante des « choses vues dans le musée »
(M., 39 ans).
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