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« Potentiellement présent partout, en adéquation avec
les modes de vie, les valeurs et les besoins des étres
humains, utilisateurs ou publics, le design contribue a
la création d'espaces, a la communication de messages
visuels et sonores, d’interfaces, a la production de

produits et de services, afin de leur donner un sens, une
émotion et une identité, den améliorer I’'accessibilité ou
I'expérience.»




La notion d’accessibilité et dexpérience
que lon retrouve dans la définition du
design (page précédente) par Alliance
Francaise des Designers est a prendre en
compte. Dans le musée, le design puise
dans les ressources du lieu et crée des
supports qui peuvent en faciliter la com-
préhension et l'accessibilité ou améliorer
lexpérience muséale.

«On ne peut pas parler (sauf
exception) de l'expérience mu-
séale comme d’une expérience

signifiante de la quotidienneté,

mais davantage d’une expé

rience du vivre, qui offre un
horizon du vivre extra-ordinaire
ou extra-quotidien |[...] En se
rendant au musée et en cher-
chant ainsi a voir et a saisir Part
par ses ceuvres visibles exposées,
Phomme opére une rupture a
divers titres: spatiale, temporelle,
et sociale.»

Les usagers ciblés sont alors les visiteurs.
Mais le nombre de ces derniers baisse,
selon le Centre dobservation de la socié-
té du bureau détudes COMPAS (Centre
dobservation et de mesure des politiques
d’action sociale), dans l'article « Monu-
ments et musées : une fréquentation qui
diminue » publié en 2016, seulement
quatre Frangcais sur dix ont fréquenté un
musée au moins une fois dans 'année.
Les jeunes entre 15 et 24 ans représen-
tent la plus grande part de visiteurs selon
les chiffres du ministére de la Culture en
2008 (derniére année disponible).

Selon un sondage (en annexes) que jai
effectué dans la ville de Paris en sep-
tembre 2017 sur 53 jeunes entre 16 et
29 ans, 50 dentre eux estiment avoir
déja visité un musée. Mais seulement 4
dentre eux estiment les fréquenter régu-
lierement (plusieurs fois par mois) tan-
dis que la majorité répond y aller une a
deux fois par an. Ce qui rejoint les résul-
tats de [étude d’Opinionway réalisée en
février 2016, a partir dun échantillon
représentatif de 807 jeunes de moins de
30 ans. Seulement 2% des jeunes y esti-
ment avoir une pratique hebdomadaire
de visite de musée contre 58% qui disent
y aller moins d’une fois par an.

Léchantillon de cette étude est malheu-
reusement trop faible afin de pouvoir



monter en généralités et tirer des conclu-
sions. Qui plus est, il a été effectué dans
la ville de Paris, qui offre un large choix
de musées et ou la pratique de visite de
monuments et musées est répandue. De
plus, jai questionné des personnes étant
déja a I'Institut du Monde Arabe ou dans
les alentours (13 et 7°™ arrondisse-
ments) dans lesquels la place des musées
est importante et ot l'on trouve beaucoup
détudiants, de personnes en lien avec la
culture ou la recherche, aussi des tou-
ristes qui visitent ces lieux. Cependant,
il témoigne d’une certaine tendance des
jeunes a étre incités aux pratiques des
musées par [éducation ou les fréquenta-
tions. Tandis quaucun mavait répondu
y aller seul, 35 dentre eux disent y aller
dans le cadre des sorties scolaires, 25 en
famille et 13 entre amis.

Lacces aux lieux culturels reste malheu-
reusement, pour la majorité des Francais
encore trés peu répandu dans leurs pra-
tiques quotidiennes. Bien que sa place
devient de plus en plus importante, le
musée reste encore trop faible pour
contrer les préjugés abordés dans la par-
tie antérieure.

Dans cette méme partie, nous avons vu
que les musées dédiés aux cultures arabes
étaient des esquisses de musée de la mise
en relation. La pratique de ces musées
vient de la volonté de comprendre et

apprendre sur lautre (sans supériorité
contrairement a [époque coloniale) mais
il 'y a pas encore déchange réel entre les
cultures et les sociétés. Benoit De LEs-
toile présentait le role de I'anthropologue
dans ces musées comme traducteur et
médiateur entre les cultures. Pour moi,
le role du designer rejoint ces caractéris-
tiques.

Selon ces informations, on peut en tirer
les enjeux majeurs du design dans un
musée. Créer des dispositifs, espaces,
services, produits pour :

- Attirer les visiteurs au musée et amé-
liorer I'accessibilité des informations et
Pexpérience muséale

- Etre médiateur du lien social et cultu-
rel

- Faire lien entre le musée et l'extérieur






Attirer les visiteurs au musée, améliorer 'accessibilité
des informations et lexpérience muséale

Etre médiateur du lien social et culturel
Faire lien entre le musée et lextérieur

Processus design
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Les jeunes sont une part importante de
visiteurs des musées. Dans le sondage
que jai effectué, a la question « Si vous
pouviez choisir le médium pour un ate-
lier pédagogique dans un musée ce serait
lequel? », le numérique vient en téte des
réponses.

En effet, dans notre ére technologique,
les musées utilisent le numérique pour
attirer les visiteurs, apporter plus d’infor-
mations, faire comprendre de maniére
ludique ou encore améliorer lexpérience
muséale du visiteur.

Le numérique favorise donc lexpérience
singuliere du visiteur. Parfois le numé-
rique ne sadresse pas uniquement a lex-
périence singuliére, mais a lexpérience
collective. Il devient un outil de mise en
relation entre les visiteurs, et entre le mu-
sée et lextérieur. Ce dernier point se fait
majoritairement par les réseaux sociaux
sur lesquels les musées essayent détre de
plus en plus présents et a travers lesquels
les visiteurs peuvent échanger sur leurs
expériences ou sinformer sur la pro-
grammation du musée.

Les dispositifs muséographiques numé-
riques au sein du musée isolent souvent
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le visiteur comme les audioguides ou les
écrans tactiles. Mais dans certains cas, les
dispositifs regroupent plusieurs utilisa-
teurs.

On retrouve différents outils pédago-
giques au musée de 'Homme qui im-
pliquent plusieurs visiteurs. Comme des
tablettes tactiles en réseau qui mettent en
compétition les visiteurs dans un jeu de
rapidité ou il faut associer un pays a son
repas traditionnel ou encore des écrans
munis d’une Kinect (interface de capta-
tion des mouvements du corps) devant
lesquels il faut étre le plus rapide pour
reproduire le mouvement affiché. (image
ci-contre).

Un autre exemple est celui du dispositif
présenté au Museum at Bethel Woods
constitué d’'une carte interactive aérienne
du festival de Woodstock. Pouvant étre
utilisé par six utilisateurs a la fois, chacun
dentre eux peut choisir un endroit précis
et étre informé dessus. (ci-contre) Bien
que le dispositif soit individualisé, 'idée
est davoir un échange des informations
recueillies aprés lexpérience, pouvant
alors faire lien entre les visiteurs.



Dispositif intéractif, Musée de 'THomme, Paris.
Provenant de : www.museedelhomme.fr

Carte du festival Woodstock, Musée de Bethel
Provenant de : archive.secondstory.com

Audioguides et tables tactiles sont des
dispositifs quon trouve dans les musées
depuis plusieurs années. On voit arri-
ver, tout de méme, de nouveaux outils
comme la réalité augmentée et la réalité
virtuelle.

La réalit¢é augmentée, technique qui
superpose a la réalité sa représentation
numérique actualisée en temps réel, est
un outil pouvant étre utilisé en se dépla-
cant tout le long de la visite. Le maté-
riel nécessaire (tablette, smartphone)
peut étre proposé par le musée, ce qui
implique un budget et une organisation
supplémentaire (recharge et mainte-
nance des tablettes, sécurité contre les
vols, etc.) Mais, on la retrouve souvent
sous forme dapplication que les visiteurs
sont invités a télécharger sur leur propre
matériel. La réalité augmentée peut donc
étre un outil permanent mais demande
du matériel qui nlest pas accessible a tout
le monde.

La réalité virtuelle, technique simulant
un environnement en trois dimensions
a laide d’un ordinateur et d'un casque,
demande beaucoup plus de moyens hu-
mains et financiers, contraignant pour
linstant sa mise en place pérenne dans

les musées. On la retrouve alors dans des
manifestations, des événements ou des

expositions temporaires.

Llnstitut du Monde Arabe a Paris, par
exemple, a accueilli une ceuvre en réa-
lité virtuelle du 18 mai au 4 juin 2017
dans une salle dexposition temporaire.
Intitulée The Enemy, lexpérience a été
concue par le photojournaliste Karim
Ben Khelifa. Munis d’'un casque de réa-
lité virtuelle et d'un casque audio, les
visiteurs étaient invités a rencontrer vir-
tuellement des combattants provenant
de trois zones de conflit : chez les Maras
du Salvador, en République Démocra-
tique du Congo, et en Israél et Palestine.
Lespace virtuel reconstitue des salles de
musée dans lesquelles sont mis en scéne
des combattants. Cela aurait pu étre in-
terprété comme une mise en exposition
des combattants tel des objets créant une
distance avec le spectateur. Mais, bien au
contraire, ce dispositif améne une proxi-
mité avec le spectateur qui est plongé
dans leurs histoires et qui prend le temps
de les écouter hors de leur contexte de
guerre.
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THE ENEMY

« A quoi servent donc les images
de guerre si elles ne changent pas
le rapport des gens a la guerre,
a la violence et aux souffrances
quelles engendrent ? A quoi
servent-elles si elles w’influencent
pas les opinions ? Si elles ne
créent pas la paix ? Le projet The
Enemy rompt avec Iimagerie
de Ia guerre telle que les médias
nous lont montrée jusqu’ici.
En donnant la parole a ceux qui
portent en eux la violence, en leur
permettant de se présenter, dex-
poser leurs motivations et leurs
réves, le projet confronte autant
les points de vue des combattants

que le votre. »

Lexpérience commence dabord dans
espace d’attente. Muni d’une tablette, on
est amené a répondre a un questionnaire
sur ce quon pense de la guerre en général
et notre avis sur des conflits plus particu-
liers. On nous réunit ensuite par groupes
de cinq. Venue faire lexpérience seule,
javais alors discuté avec le groupe, mais
notre échange concernait plus notre en-
thousiasme pour la réalité virtuelle que
la thématique traitée, ayant peut étre
peur daborder ces sujets sensibles avec
des inconnus ou par l'appréhension gé-
nérale de se retrouver dans une scéne de
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guerre comme on nous les montre dans
les médias. On entre ensuite dans la salle
principale dont la capacité est de 30 utili-
sateurs a la fois. La salle est munie de cap-
teurs, permettant de visualiser les autres
utilisateurs sous une forme blanche une
fois le casque sur les yeux pour ne pas se
bousculer. Cet outil permet également de
visualiser le déplacement des autres utili-
sateurs ce qui crée un lien malgré I'isole-
ment du dispositif. Une fois le dispositif
installé, on entre dans lexpérience, com-
posée de quatre salles virtuelles repre-
nant les codes de salles dexpositions :
Assez neutres, blanches, avec des cadres
et des cartels qui ameénent a étre rassuré
et a apprécier lexpérience sans étre dans
une zone de guerre. Lordre des salles est
personnalisé en fonction des réponses
données sur la tablette avant lexpérience.
Chaque salle contient deux photogra-
phies de chaque c6té, représentant la
zone de conflit concernée. On peut alors
sapprocher, de 'une ou de lautre, ce qui
déclenche sa transformation en un por-
trait du combattant, accompagné d’une
voix le présentant.

« Devant un documentaire a la
télé, on est passif, on se construit
des histoires avec une part de

fantasme. Dans cette exposition,
on fait partie de Phistoire : il ne

se passe rien si on ne fait rien. »




Les six combattants
Provenant de www.20minutes.fr

Entrent ensuite les avatars des combat-
tants qui se placent prés de la photogra-
phie les représentant.

La réalité virtuelle, offrant une image sur
360 degrés, permet davoir une vision
sur les deux personnages tout en étant
au milieu, nous plagant donc physique-
ment entre les deux zones de conflits.

Salle présentant les combattants
Israélien et Palestinien
Provenant de www.20minutes.fr

_ i

Lun nous fait signe de sapprocher, nous
impliquant de nouveau en nous poussant
a aller vers celui qui d’habitude nous fait
peur et que lon met a distance. Il nous
raconte alors son histoire, sa définition
de lennemi, les enjeux du conflit ou
encore ses expériences de violence. De
méme pour lavatar en face, nous ame-
nant a nous rendre compte des similari-
tés de leur propos, et que lon peut étre
lennemi de quelqu’un, souvent pour des
raisons qui nous dépassent.

Lutilisation davatar nest pas anodine.
Cela aurait pu étre une retranscription
des interviews entre le journaliste et les
combattants filmée en caméra 360. Mais
la numérisation 3D des combattants per-
met d’avoir une interaction avec l'utilisa-
teur. Bien que le combattant réponde aux
questions de la voix off (interprétée par
Karim Ben Khelifa), il sadresse a nous en
suivant notre regard et nos mouvements
ce qui est trés perturbant et fascinant a la
fois. Cette fascination du réalisme peut
toutefois distraire I'utilisateur. Etant une
technique encore assez peu expérimen-
tée, on se retrouve a se rapprocher le plus
possible de l'avatar, se déplacer rapide-
ment pour voir son regard nous suivre,
tourner autour de lui pour observer les
détails des vétements ou de sa peau,
sans préter attention a son discours.
Lexpérience étant assez longue (45min),
l'utilisateur a tendance a shabituer et se
reconcentrer sur les témoignages. Ces
réactions visuelles et les déplacements

du visiteur sont tout de méme impor-
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tants dans lexpérience. Grice a une col-
laboration avec le MIT (Massachusetts
Institute of Technology) qui a développé
des techniques pour enregistrer les réac-
tions de lutilisateur face aux combat-
tants (regarder/baisser les yeux, garder
une distance ou non, etc.), ces données
sont interprétées. Elles ont permis de
concevoir lexpérience dans la derniére
salle virtuelle, dans laquelle on prend la
forme du combattant envers lequel on a
été le plus réceptif. En effet, la salle est
composée d’'un miroir dans lequel notre
reflet prend la forme du combattant en
question, les capteurs de la salle permet-
tant de reproduire nos mouvements. On
se retrouve alors nous-méme en face de
ennemi du combattant que lon incarne
qui nous présente ces espoirs de paix.

Par toutes ces caractéristiques, lexpé-
rience implique le spectateur qui devient
utilisateur, l'ameéne a se questionner et
comprendre les enjeux des conflits en
supprimant toute distance avec les popu-
lations concernées pour les « réhumani-

ser ».

Cette expérience souléve des question-
nements. Les enjeux dun tel projet
aménent a penser quil faut le diffuser le
plus possible et dans plusieurs lieux. Mais
cela reste important que le lieu d’'implan-
tation saccorde aux intentions du projet
ou suive son univers graphique. Pour
lexemple de The Enemy, lInstitut du
Monde Arabe correspond parfaitement
aux enjeux soulevés. Mais, étant congu
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par un photojournaliste, lespace réel na
pas été pris en compte. Malgré quelques
panneaux d’informations et un temps
dlattente optimisé par le questionnaire
sur tablette, on se retrouve dans une salle
neutre, avec des cibles et des cartons,
totalement déconnecté du contexte.

Expérience The Enemy,
Salle dexposition temporaire
IMA Paris

Photographie personnelle

Certes, lexpérience principale se passe
une fois le casque mis sur nos yeux, mais,
dans ce cas, on pourrait la vivre chez soi,
seul. Alors que lintérét ici est de vivre
une expérience muséale, dans le meilleur
des cas a plusieurs, afin de commencer a
tisser des liens et créer des échanges. Par
exemple, apres lexpérience The Enemy,
jai retrouvé le groupe avec lequel javais
discuté plus tot. Sans se connaitre, on a
tout de méme, naturellement, repris la
discussion pour parler de nos ressentis
vis-a-vis de la réalité virtuelle, mais aussi



de nos ressentis vis a vis du contenu, ce
qui mavait pas était le cas avant lexpé-
rience. Je pense que cela a été possible
car notre expérience était collective (on
pouvait voir le mouvement des autres
par leurs avatars) tout en étant singu-
liere (Tordre des salles et I'incarnation
d’un des combattants étaient différents
pour chacun). Ainsi, nous étions ame-
nés spontanément & comparer les points
précédents. Plus que nous réunir autour
d’une ceuvre, lexpérience nous a permi
de parler de sujets sensibles et daborder
la question des conflits actuels sans nous
connaitre. Malheureusement, léchange
fut rapide car lespace post-expérience
nétait pas adapté. Il n’y avait pas de mo-
bilier pour s’installer, ni de références a
lexpérience, comme des images ou des
extraits, qui aurait pu nous aider a ap-
puyer nos propos. Ces ajouts auraient pu
inciter a poursuivre nos conversations et
amener un sens supplémentaire au pro-
jet de Karim Ben Khelifa.

Le designer (ou lartiste), qui peut lui
aussi concevoir ou collaborer sur lexpé-
rience virtuelle, a un role important a
jouer sur lintégration de lespace d'im-
plantation dans le projet. Cela permet
d’immerger le spectateur dans une expé-
rience antérieure et postérieure a celle
du casque, ajouter d’autres sens comme
lodorat ou le toucher, avoir plus d’infor-
mations sur le contenu, mais surtout
créer un lieu déchange entre les utilisa-
teurs.

Prenons lexemple de lceuvre Linstitut de
mon arabe de Tamar Hirschfeld, exposée
au Fresnoy a Tourcoing dans le cadre de
lexposition Panorama 19 au Fresnoy de

Tourcoing, du 23 septembre au 31 dé-
cembre 2017.

Installation Linstitut de mon arabe
de Tamar Hirschfield,

Le Fresnoy, Tourcoing
Photographies personnelles
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Cette installation, contrairement a
lceuvre The Enemy, prend totalement en
compte son espace dexposition, si bien
que leeuvre fait sens sans lexpérience de

réalité virtuelle.

Lespace scénographié avait l'aspect d'une
grotte mais la décoration sapparentait a
celle d'une chambre avec des tapis, des
chaises et des objets au mur. Clest dans cet
espace que lon pouvait vivre lexpérience
en réalité virtuelle. Lartiste avait laissé un
écriteau a lentrée disant qu’ on pouvait
se placer ou on souhaitait avec le casque
(sur les chaises ou assis au sol) et que le
casque pouvait donner des vertiges. Elle
nous invitait alors dans ce cas a vision-
ner une partie de la vidéo sur un écran
disposé pres de la «grotte». De plus, il n'y
avait que trois casques disponibles et le
film était assez long (21 minutes) ce qui
limitait le nombre de visionnages.

Lespace ou était placé lécran permettait
de visionner la vidéo a plusieurs, dans
un espace convivial ot lon était amené a
sasseoir sur des tapis, sous une lumiere

tamisée, avec du thé et du café proposés.

On pouvait alors y visionner un tour-
nage dans le désert du Sinai (péninsule
égyptienne) qui présentait des Bédouins
(nomades arabes vivant principalement
dans les déserts) dans leur quotidien. La
scénographie qui amenait le spectateur a
sasseoir au sol comme les personnages
sur lécran, a boire le thé comme ils le
font devant nos yeux, créait une harmo-
nie et une mise en situation impliquant
le visiteur. Lintention semblait donc
prendre sens. Que pouvait étre lintérét
alors de visionner la méme vidéo en réa-
lité virtuelle ?

Lartiste utilise la réalité virtuelle de ma-
niére ironique et critique. Lexpérience
virtuelle présente au début les Bédouins
dans leur quotidien comme on peut
le voir sur lécran. Mais petit a petit,
viennent se greffer des montages présen-
tant lartiste avec différentes tenues, tou-
jours voilée, incorporée dans le paysage
de maniére totalement disproportionnée
et insensée. Son intention ici est alors
de présenter «labsurdité de la techno-
logie occidentale lorsquelle est imposée




a des cultures non-occidentales» selon
ses propos dans le texte accompagnant
linstallation. Malheureusement, le film
est assez long et le casque proposé nétait
pas de tout confort et ne diffusait pas
une bonne résolution d’image. Ce qui
a pu, dapres des discussions avec cer-
tains visiteurs, amené a retirer le casque
rapidement sans arriver au moment des
apparitions de l'artiste dans la vidéo et de
comprendre son intention réelle.

Ce que pointe du doigt Tamar Hirshfeld
est important. Le visiteur étant placé vir-
tuellement au centre de ces personnages,
ne se sent pas impliqué dans la scéne. Il
est un simple spectateur, d’'une scéne dif-
férente de son quotidien, avec des per-
sonnages qui parlent une langue qu’il ne
comprend pas. Il a aucune information
pour comprendre le cadre ou le sujet de
la scéne et se sent étranger. La réalité
augmentée ne semble étre daucune uti-
lité ici, la vidéo et l'ambiance semblent
mieux fonctionner sur un écran clas-
sique.

Avec lexemple de The Enemy et celui-ci,

on peut déduire que lespace dexposition
d’'une expérience en réalité virtuelle est
a prendre en compte. Il faut qu’il suive
d te. 11 faut qu’il
lunivers graphique ou lintention de
lexpérience, sans pour autant prendre
sa place ou trop en révéler. Il faut qu’il
prenne en compte lattente avant lexpé-
rience et la sortie pouvant créer des
espaces de discussions, de debrief entre
es visiteurs pour contrer l'isolement de
1 t trer |
b o) .
lexpérience virtuelle.

Toutes ces caractéristiques ont été au
centre de ma pratique autour d’un pro-
jet collaboratif de réalité virtuelle intitulé
ORIENTe-toi.

Image de lexpérience virtuelle «Linstitut
de mon arabe» de Tamar Hirschfeld,

Le Fresnoy, Tourcoing

Provenant de : www.lefresnoy.net




Ce projet, lancé début 2017, est issu de ma
collaboration avec deux autres étudiantes
en design & 'ESAD de Valenciennes:
Marwa Frawes et Meng Wen Yang. Nous
sommes toutes les trois étrangeres et is-
sues d’une culture orientale (marocaine,
tunisienne et chinoise). Nous avions les
mémes intentions dans nos pratiques du
design : S'inspirer de nos cultures et les
nourrir de notre formation en France.
Nous avions donc décidé de travailler
autour d’un projet commun, reflétant ce
parti-pris, qui était primordial pour nous
dans la situation actuelle de la société,
mentionnée en ouverture du mémoire,
afin de partager des images positives de
I'Orient et rappeler les traditions.

Nous nous sommes retrouvées autour
d’'une passion commune pour les rituels.
Le tatouage étant un rituel dans diverses
cultures, ayant tous un sens différent, de
la mise en beauté au spirituel en passant
par le mémoriel, notre choix était fait. Ce
rapport au corps nous a semblé intéres-

sant pour créer un lien.

Le concept résultant était celui d’'une ex-
périence immersive destinée a trois spec-
tateurs a la fois, a travers trois casques de
réalité virtuelle fonctionnant simultané-
ment. Ces derniers diffusent chacun un
documentaire ou docufiction sur le sujet
du tatouage dans une pratique ritualisée
autour de trois cultures, mais également
trois parties du corps différentes.

Ainsi, 'un des spectateurs pourra alors
assister virtuellement au rituel des ta-
touages berbeéres sur le visage en Tuni-
sie, tandis quun autre sera immergé
dans le rituel bouddhiste thailandais
d’un tatouage sur le dos, pendant que le
troisieme utilisateur sera au coeur d’une
cérémonie de tatouage au henné sur les
mains au Maroc.

De droite a gauche

Femme berbere tatouée sur le visage,
moine thailandais tatoué sur le dos,
tatouage au henné sur les mains au maroc
Google images




UNE EXPERIENCE EN 3 TEMPS, POUR 3 PERSONNES

Dans une formation de design despace,
concevoir des espaces et des scénarios
destinés a la réalité virtuelle était capti-
vant. Contrairement au projet de Tamar
Hirshfeld, dans lequel l'utilisation de la
réalité virtuelle semblait dénaturer le
concept et aller a contresens des images
présentées, il fallait, ici, non pas poser
une caméra au centre d’une scéne de
rituel, mais penser a son emplacement et
aux visions quelle pourrait offrir afin de
proposer un regard pertinent et nouveau
sur la scéne.

Notre but, au-dela de la réalisation fil-
mographique, était dagir sur lespace
d’inscription de lexpérience. Initiées a la
pratique du design social, lespace dex-
position nous semblait étre une solution
pour contrer I'isolement de lexpérience
afin de créer des liens socio-culturels.
Nous aurions pu offrir a chacun des
spectateurs le visionnage des trois rituels.
Mais notre intention était de créer une
curiosité, d'amener les visiteurs a com-
muniquer et échanger entre eux pour
découvrir ce que chacun aurait visionné
mais aussi au-dela de ce qu’ils auront vu,
avec le choix d’un sujet multiculturel du
tatouage et du rapport au corps.

Ainsi, nous avons imaginé, avec laide
d’ Aline Ledoux, une autre étudiante de
IESAD qui avait une formation en gra-
phisme, différentes propositions sous
forme de jeux, pour réunir les visiteurs

avant le visionnage et commencer a éta-
blir un contact dans le cas ou ils ne se
connaitraient pas. Mais aussi répondre
a la problématique de lattente avant
lexpérience. Et enfin, convier a Iéchange
apres le visionnage.

Des jeux de collaboration
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EXEMPLE DE JEUX

Les exemples ici sont des supports
destinés a étre utilisés par trois visi-
teurs, des leur accueil et durant le
temps d’attente mais également plus
tard, en tant que moyen de communi-
cation apres lexpérience virtuelle.

Le premier consiste a déchiffrer une
phrase grace a des lettres associées a
des symboles. Ces derniers sont ceux
que lon retrouve dans les vidéos, per-
mettant de donner des indices gra-
phiques au spectateur sans révéler
lunivers des expériences virtuelles.
Une fois le principe appliqué, les vi-
siteurs pourront décoder la phrase:
quelle est la partie du corps tatouée?

La réponse leur sera demandée apreés
le visionnage, ce qui permettra de
leur faire comprendre qu’ils nont pas
visionné la méme vidéo et pourront
alors partager lexpérience de chacun.
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Recto des cartes

Verso des cartes




Exemple de composition des cartes

.

Le second jeu, ci-dessus, implique les
mémes principes. Avant le visionnage,
les trois utilisateurs, attendant leur tour,
seront amenés a collaborer. La regle du
jeu étant de constituer trois familles com-
prenant chacune une couleur, un signe,
un objet, un vétement, etc. Sachant qu’ils
nauront pas eu d’indices sur les vidéos,
ils auront des difficultés a comprendre
la relation entre les illustrations. Le but
étant ici de leur donner certains indices
visuels quils retrouveront lors du vision-
nage, damener la curiosité et [échange.

Apres le visionnage, une fois les trois
joueurs réunis, le jeu prendra alors tout
son sens. Ce sera ici un moyen pour
nous de les amener a comprendre qu’ils
nont pas vu la méme vidéo, et inciter a la
conversation pour qu’ils puissent décou-
vrir les autres vidéos a travers les récits
et ressentis de chacun en se servant des

cartes comme support d’illustration.

Nous imaginons également ces jeux
sous forme numérique, sur tablette par
exemple, ce qui pourrait offrir plus de
possibilités au niveau de la notion pé-
dagogique. Au-dela détre un support
visuel, le jeu pourrait apporter plus d’in-
formations sur les rituels en cliquant, par
exemple, sur chacune des cartes. Cela
pourrait permettre aussi au spectateur
ayant vu quune seule vidéo, d’accéder
au contenu des autres, ou par exemple,
aux photographies du tournage, aux si-
gnifications des symboles de tatouages,
a des interviews de ceux qui pratiquent
le tatouage ou se font tatouer ou encore
de créer une plateforme déchange encore
plus vaste en incluant des visiteurs issus
de différents groupes.
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Les supports du projet Oriente-toi pré-
sentés précédemment sont bien str une
invitation aux échanges. Certains des
utilisateurs se contenteront dappliquer
la régle du jeu ou méme ne pas jouer. Le
role du designer nest pas d'imposer, mais
doffrir un support déchange et de péda-
gogie. Il prend alors le role de médiateur,
au sens d’intermédiaire, de lien entre
deux ou plusieurs entités. Il propose un
outil dont le premier usage est énoncé
(déchiffrer la phrase, faire des familles
de cartes pour les exemples précédents)
mais offre une ouverture vers dautres
utilisations, une multitude de possibili-
tés, de liens. Clest cette ouverture qui est,
d’aprés moi, la plus importante.

Au-dela de l'usage premier de lobjet,
ce dernier doit étre un point de départ.
Contrairement a une chaise qui peut
avoir un usage défini, un design congu
pour générer des liens socio-culturels se
doit de générer une grande possibilité de
scénarios. Se projeter dans le futur pour
imaginer les usages et leurs conséquences
fait partie du processus design. Méme si
le designer est incapable de définir toutes
les déclinaisons ou les détournements de
son projet. Cest la que pour moi le de-
sign prend sens. Offrir une base et suivre
les différents usages, comportements,
liens que son projet géneére est fructueux.
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Ces caractéristiques du processus design
ont été au centre d’un projet collabora-
tif auquel jai contribué. Le concept a été
généré dans le cadre d'un événement
sous forme d'université dautomne qui a
eu lieu a 'ESAD de Valenciennes du 15
au 18 novembre 2017, intitulé « Learning
from the bioregion, lenseignement de
la biorégion ». Durant ces quatre jours,
PESAD a accueilli des intervenants,
chercheurs, professeurs et étudiants de
différentes villes de France et différentes
disciplines  (architectes, géographes,
urbanistes, philosophes, artistes, etc.).
Lintention était détre réunis pour réflé-
chir sur la notion de biorégion autour
de Valenciennes, a travers des visites de

sites, des conférences et des workshops.

Je ne métendrai pas sur la notion de bio-
région assez complexe et longue a défi-
nir. En bref, un design impliqué dans la
biorégion peut toucher les savoirs uni-
versitaires et spécialisés (géologie, écolo-
gie, géographie, anthropologie, histoire,
etc.) et les savoirs liés aux modes de vie,
aux traditions, aux rites et aux cultures
locales.



« Initiée par Peter Berg et Ray-
mond Dasmann en 1977 pour
défendre un engagement a la fois
écologique et social qui privilégie
les petites échelles et la décentra-
lisation, I'idée de “biorégion” sest
enrichie ensuite d’une approche
par larchitecture et Purbanisme
qui Iui a donné un sens élargi.
Larchitecte Alberto Magnaghi en
est le principal acteur en Europe
a travers ses projets et ses écrits
autour de la “biorégion urbaine’.
Lenjeu fondamental est pour lui
de repenser les rapports entre le
milieu naturel et le milieu hu-
main, a travers leur coévolution,
en vue de rétablir des relations
équitables et de longue durée
entre lenvironnement et 'habi-
tat, entre la campagne et la ville,
entre le territoire et les popula-
tions. »

O\

Affiche de Iévénement
Photographie de Julien Lanoo
Document communiqué de presse.

Le but de cette université dautomne était
de conceptualiser un Learning Center
Mobile, entendu comme lieu de trans-
mission et de partage des savoirs.

Apres plusieurs balades, discussions, dé-
bats, recherches, des groupes détudiants
se sont formés, en essayant de mixer les
disciplines et écoles de provenance. Puis,
selon les affinités avec les sujets qui ont
émergé (Savoirs faire/ Histoire et parti-
moine/ Culture locale etc.) on a consti-
tué des sous-groupes. Ainsi, attirée par
le sujet de la culture locale, jai pu colla-
borer dans un groupe constitué de deux
autres étudiants de TESAD Valenciennes
(Rémi Mahieux en 5e année Design et
Caroline Thiery en 3e année Art) et deux
étudiantes de TENSAVT (Ecole d’archi-
tecture de la ville et des territoires) de
Marne-la-Vallée (Lou et Octavie en 5e
année).
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Léchange entre nos disciplines (design,
art, architecture) a été trés enrichissant.
Les étudiantes de Marne-la-Vallée pen-
saient tout de suite a léchelle de lespace
et du mobilier, alors que Rémi et moi (en
design) étions plutdt centrés sur les usa-
gers et ce quon pouvait générer comme
échanges entre eux, tandis que Caroline
(en art) se questionnait sur la forme et
ce quelle pouvait générer comme ac-
tions. Cela nous a permis donc davan-
cer en pensant aussi bien aux usages
qua la forme du Learning Center. Cette
derniére était, au départ, pensée par les
étudiantes en architecture comme un
mobilier ou une installation urbaine qui
pouvait étre déplagable, tandis que nous,
nous pensions plutot & un objet a petite
échelle. Nous avions décidé de garder la
deuxiéme proposition, qui paraissait plus
adaptée a la demande et qui n'imposait
pas un lieu fixe une fois le dispositif ins-
tallé. La notion de jeu et dobjet ludique
semblait alors tous nous attirer.

Nous sommes parti du concept de bioré-
gion, correspondant & un territoire dont
les limites ne sont pas définies par des
frontieres politiques, mais par des limites
géographiques qui prennent en compte
tant les communautés humaines que les
écosystemes. Ce concept semblait parfai-
tement correspondre a mes recherches
théoriques et ma pratique du design.
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Notre intention était alors de présenter la
culture locale comme un brassage entre
différentes cultures et non une donnée
fixe autour des traditions du Nord Pas de
Calais. La notion de langage a été choi-
sie comme point de départ. En effet, la
thématique des langues servait douver-
ture vers des sujets plus vastes autour des
notions de patrimoine matériel et imma-
tériel.

Ainsi, le concept était celui d'une mal-
lette de jeu de cartes qui serait utilisée
durant des événements ponctuels. Apres
quon ait consacré une courte partie sur
la forme de la boite, le graphisme et le
contenu des cartes, nous nous sommes
focalisés sur les scénarios que pouvait gé-
nérer le projet. Nous avons alors mis en
place un processus design permettant de
se projeter, d’imaginer les actions, com-
portements, échanges qui pourraient étre
générés. Cela nous permettait de présen-
ter lintérét du projet, au-dela d’un jeu
de cartes sur les langues. Voulant nous
impliquer le plus possible dans cette
anticipation, nous nous sommes mis en
scéne en tant que collectif, nommé Col-
lectif Babel, parcourant la région avec la
mallette. Ainsi, le discours était plus réa-
liste, en donnant un titre au jeu, un nom
au collectif, en définissant une carte des
villes de notre (faux) parcours et des usa-
gers que lon aurait fait participer.



« Lhistoire du collectif a commencé par une rencontre dans le Nord entre cinq
jeunes artistes, designers et architectes. Tous sensibles a la question déchange
de la culture locale, elle-méme composée de plusieurs cultures. IIs se sont re-
groupés pour créer autour de cette thématique commune, ancrée dans le patri-
moine, Phistoire, le savoir-étre et la perception du territoire.

1Is fondent alors le Collectif BABEL basé sur une volonté de recréer des liens
entre les populations de différentes origines partageant ce méme territoire.
Leur réalisations se déploient alors sous différentes formes (mobilier urbain,
scénographie, événements, ateliers, expositions, conférences, etc.) et s’inscri-
vent dans différents espaces (rue, école, centre social, associations, etc.). Leur
rayonnement sétend petit a petit hors du Nord-Pas-De-Calais, touchant un
grand nombre de public et jouant un réle important dans l'actualité de notre
société dans laquelle les populations ont plutét tendance a séloigner et s’igno-
rer qu’a apprendre et partager sur les différences.

Depuis quelques mois ils se sont lancés dans I'aventure du projet « Le tour de
Babel » présenté aujourd’hui. Ayant souvent travaillé autour de la thématique
linguistique mais dans des lieux fixes et des temps définis, le collectif BABEL a
Iancé un projet a long terme et sans destinations précongues. 1l s’agit Ia d’une

proposition d’ateliers autour d’une mallette de jeu de cartes, qui se déplace de
villes en villes. Elle contient des cartes sous différentes thématiques (faune et
flore, expressions, alimentation et objets) composées d’un dessin du sujet et de
son intitulé écrit en différentes langues. Le but étant d'offrir un support gra-
phique et linguistique du territoire environnant, auquel on peut se familiariser
de maniére ludique en faisant des jeux de cartes adaptables (7 familles, memory,
etc) ou encore en essayant de deviner ce que tel mot veut dire ou de quelle langue
il fait partie. Mais I'essentiel du projet est dans le reste des cartes qui sont soit
uniquement avec un dessin, ou uniquement un mot ou totalement vierges. Cela
donne alors une ouverture aux participants qui sont amenés a créer de nou-
velles cartes pour alimenter la mallette, faisant naitre une plateforme mobile
d’échange linguistique et une trace matérielle du parcours. Installer dans divers
lieux (centre social, écoles, associations, institution culturelle, etc.) I'objet joue
le point de départ de milliers de possibilités de création et douvertures.

« Le tour de Babel » est lancé. 11 a parcouru pour P'instant quelques villes et fait
un arrét chez vous. Vous étes invités a le découvrir et pourquoi pas, rejoindre
laventure!»
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Logo de notre (faux) collectif

Restitution du projet
Photographie par un étudiant de 'ESAD.



Restitution du projet
Photographies par un étudiant de 'ESAD.
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Des projets comme Babel, utilisant des
objets a petite échelle, facilement trans-
portable, qui aboutissent a différents scé-
narios de mise en relation entre les utili-
sateurs, ont leur place dans les musées,
ou plutot pour les musées, en dehors de
leur structure.

Comme nous l'avons vu précédemment,
la pratique de visite muséale reste encore
minoritaire, surtout chez les plus jeunes
dont les visites sont souvent réalisées
dans le cadre scolaire. Il faut inciter les
populations a aller dans ces lieux, en
apportant une «partie du musée» a lexté-

rieur, pour faire comprendre les sujets
ou les enjeux soulevés, et apprendre a la
population a pratiquer ces lieux. Les mu-
sées développent alors des missions sou-
vent sous le terme «hors les murs», dont
les dispositifs sont fréquemment congus
en collaboration avec des designers.

Le projet des boites CAPC, par exemple,
suit cette intention. Le concept résulte
d’une collaboration entre le CAPC musée
dart contemporain de Bordeaux et trois
studios aux disciplines complémentaires
2Roqs (design interactif), Kubik (design

graphique) et Zamak (design objet).

ci-dessus et page suivante

Images du dispositif, page consacrée au projet des boites CAPC
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Provenant de : www.plateforme-socialdesign.net



b

Présentation de lobjet sur le site
plateforme-socialdesign

Congu en 2017, le nouveau dispositif

sinspire des Boites/exposition du musée
pour proposer une boite qui se déploie
en une marelle interactive. Destinée a
une utilisation dans des classes du CP a
la 6éme, la boite sert de point de départ
aux activités pédagogiques, mais aussi de
transport et point de rechargement des
treize tablettes équipées d’une applica-
tion.

b

Texte du site officiel
www.lesboitescapc.fr
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Dans la premiere édition consacrée a la
couleur, les éléves peuvent apprendre
sur les couleurs, leur perception, leurs
propriétés physiques et leur dimension
culturelle, tout en se familiarisant avec
vingt-six ceuvres de la collection du
musée. Enseignants et éléves auront éga-
lement acces a des ressources documen-
taires inédites, issues des archives du mu-
sée, en lien avec les ceuvres et les artistes
étudiés. Le dispositif comprend égale-
ment un tableau numérique interactif,
qui permet déchanger les résultats des
ateliers et une tablette pour lenseignant
qui lui permet en amont de construire
son parcours et de sélectionner les acti-
vités selon le niveau de sa classe ou les
objectifs qu’il souhaite fixer. Il peut éga-
lement identifier les autres tablettes et
suivre la progression des enfants au sein
du parcours. Il peut alors compiler les
travaux réalisés pendant la session et les
afficher sur le tableau numeérique inte-
ractif.

1 tablette
enseighant(e)

la boite dépliée
(la marelle)
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12 tablettes
éleves

« La boite devient un terrain de
recherches a entrées multiples
tandis que le TNI (Tableau numé-
rique intéractif) se transforme en
un espace de synthése collabo-
ratif, ouvrant vers de nouveaux
ateliers, des discussions et des

débats plus spécifiques.»

Lintention étant par la suite de faire une
visite du musée pour voir certaines des
ceuvres et appliquer les connaissances
acquises.

Scénario d’usage d’une boite CAPC en classe
Provenant de www.lesboitescapc.fr

le TNI
(tableau

numerique
interactif)




IMA HORS LES MURS

LES EXPOSITIONS ITINERANTES

En assistant a plusieurs visites guidées a
I'IMA de Paris, jai pu observer une nette
différence entre les groupes déléves qui
ont préalablement traité les sujets de
lexposition en classe et dautres qui ne
ont pas fait. Les groupes scolaires qui
ont été initiés aux sujets sont plus inves-
tis, posent plus de questions, montrent
de la curiosité et veulent mettre en avant
leurs connaissances. Leur motivation est
récompensée car ils se sentent valorisés
du fait qu’ils ont déja des informations
sur ce qu’ils observent.

Malheureusement, certains publics ne
peuvent accéder au musée, par manque
de moyens pour déplacer un groupe, ou
a cause de [éloignement géographique,
par exemple. Dautres, réunis souvent
sous le terme (que je trouve trés péjora-
tif) de «publics empéchés» représentent
des publics avec un handicap (mobilité
réduite, cécité, etc.) ou une impossibilité
totale a se déplacer (personnes hospitali-
sées, incarcérées, etc.).

Cest I'une des raisons pour laquelle
I'IMA a une grande politique Hors les
murs dont les dispositifs et outils sont
congus par le service des Actions Educa-
tives. Jai pu découvrir ces médiums en
prenant part a certaines actions dans le
cadre de mon stage durant les mois de

septembre et octobre 2017 au sein de ce
service. Chargé de concevoir des activi-
tés (ateliers, conférences, parcours, vi-
sites guidées, etc.) ainsi que les supports
(livrets, documentation, fiches, etc.) qui
y sont attachés, le service des Actions
Educatives développe également des ex-
positions pédagogiques itinérantes, pro-
posées a la location.

«Les expositions pédagogiques
itinérantes présentent les pays
arabes et leur civilisation dans
leur globalité ou en mettant
Paccent sur un aspect particulier
de leur art, de leur histoire, de
leurs traditions, de leur vie quo-
tidienne... Panneaux, banniéres
et modules interactifs et ludiques
ponctuent le parcours pédago-
gique. Proposées a la location,

elles s’adressent au grand public,

a celui des centres culturels,
des colléges et des lycées. Leur
consultation en ligne permet aux
partenaires qui souhaitent les
présenter a leur public de mieux
cibler leur choix et de réaliser un
travail en amont, avant la visite

de I'exposition proprement dite.»
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Dans la majorité des cas, ces expositions
sont constituées de panneaux autopor-
tants, en couleur, denviron 80 sur 200
cm, composés d’'images et de textes.
Leur contenu est construit depuis leur
lancement par Radhia Dziri, responsable
des Actions éducatives, et Imane Moste-
fai, chargée dactions culturelles et des
expositions dans le service des Actions
Educatives depuis 2009. Parfois, elles
font appel a des spécialistes ou artistes
qui font partie des commissariats de cer-
taines expositions comme pour lexposi-
tion itinérante Le gotit des jardins arabes
ou elles ont fait appel a des auteurs.

Le graphisme et la mise en pages des
panneaux sont faits par Imane Mostefai
dont je présenterai le parcours plus loin
(vois page 31). Une autre formule des
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Le jardin arabe

13 cité-jardin

expositions itinérantes est celle des ex-
positions-ateliers, créées autour de la
thématique d’une exposition temporaire
ou pour accompagner les panneaux.
On ajoute a ces derniers des modules
pédagogiques, sous forme de chariots de
manipulation. Ils viennent sajouter aux
informations des panneaux pour per-
mettre dapprendre et de comprendre en
manipulant des objets. Le contact avec
les objets et l'implication des utilisateurs
par des gestes semblent étre privilégiés
par 'IMA par rapport a l'utilisation dou-
tils numériques.



ci-contre

Panneaux de lexposition itinérante
Le gotit des jardins arabes
Photographie dans le dépliant des
Actions éducatives

« Nous n’utilisons pas de tablette

pendant les ateliers. Je préfére que

les éléves regardent les ceuvres de
leur yeux, sans [linterposition
d’un écran. On a trop souvent
tendance a mettre un écran entre
soi et l'ceuvre. La tablette peut
avoir son utilité a la maison, mais
je la congois davantage comme

un outil annexe que principal.»

Certains chariots traitent de themes
généraux qui permettent de revenir sur
les fondamentaux comme la diversité
culturelle, linguistique, religieuse, etc. Ils
peuvent alors accompagner différentes
expositions itinérantes dont les pan-
neaux exposent des thématiques plus
ciblées.

Comme, par exemple, les chariots «
découvrir le monde arabe ». Les utilisa-
teurs sont invités a découvrir par les cinq
sens certaines caractéristiques du monde
arabe. La langue est présentée par un
plateau de jeu sur le dessus d’un des cha-
riots. Il reprend les principes d’'un jeu de
loie avec des cases présentant des mots
francais issus de la langue arabe. Tandis
que les pays concernés sont présentés
par une carte du monde arabe sur le se-
cond chariot. A Tintérieur d’une caisse,
on trouve un tiroir comprenant diffé-
rents ustensiles et épices servant pour la
cuisine traditionnelle arabe, et aussi des
piéces colorées de formes géométriques.
Ces derniéres servent a composer un
motif arabo-musulman selon les régles
du zellige (mosaique) sur un plateau dis-
posé en tiroir. Enfin, des haut-parleurs
intégrés permettent découter certaines
musiques jouées avec des instruments
traditionnels arabes.

Mais lintention de 'IMA trouve des
difficultés a se mettre en place, comme
nous lexplique Imane Mostefai dans la
citation suivante.
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Chariot Découvrir le monde arabe
IMA Paris
Photographies personnelles




« Les chariots ne circulent pas car
la logistique est coiiteuse. Nous
recherchons des mécénes pour
faciliter Pitinérance mais pour
Pinstant les dispositifs sont le
plus souvent au musée. La fabri-
cation est cotiteuse mais il y’a un
budget pour ¢a. Le probléme cest
que le déplacement doit étre pris
en charge par I'emprunteur et ¢a
coiite cher. Du coup méme si la
location est accessible financié-
rement, l'emprunteur doit payé
le transport des panneaux mais
aussi des modules, qui augmen-
tent considérablement le prix de
Pitinérance.

Il ya déja eu des itinérance.
Comme une fois dans la ville de
Levallois, ot I'exposition était ac-
compagnée d’'une médiation que

jai réalisé moi méme avec Elodie

Roblain. Mais cest parceque la
ville de Levallois avait les moyens
de payer l'offre. Aprés le probléme
cest que toutes les villes nont pas
ces moyens, ni le musée.»

Les chariots destinés a l'itinérance sont
donc pour linstant dans le musée. Ils
sont tout de méme utilisés au sein de
Iinstitut durant des ateliers.

Le contenu et la forme des chariots ont
été congu par Imane Mostefal. Architecte
de formation, elle a ensuite accédé a un
troisiétme cycle en histoire de lart, spé-
cialisé dans les Arts de I'lslam a I'Ecole
du Louvre. Ce qui lui a ouvert l'accés aux
musées, dans un premier temps, en qua-
lité de conférenciére. Cest cette multidis-
ciplinarité qui lui permet de concevoir
des dispositifs, du contenu a la forme.
Mais dans dautres lieux, les liens plu-
ridisciplinaires doivent se former entre
ceux qui développent le contenu (confé-
rencieres, enseignants, etc.) présents au
musée et ceux qui produisent la forme
(designer graphique, designer objet,
etc.). Le designer est alors souvent une
personne extérieure a létablissement,
a qui on fait appel lors de lancement de
projets pédagogiques.

Le parcours professionnel d’Imane en
tant que conférenciere lui permet éga-
lement détre chargée de la médiation
qui accompagne parfois les expositions
itinérantes. Elle permet alors de présen-
ter les fondamentaux, le musée et ses
missions, et dapporter des informations
complémentaires, qui peuvent ne pas ap-
paraitre sur les panneaux. Depuis 2009,
ces médiations se sont multipliées envers
les « publics empéchés » et les formations
denseignants.

35



LES ACTIONS EN MILIED PENITENTIAIRE

Les « publics empéchés » ciblés par
IMA sont des adultes et adolescents
placés sous-main de justice. Ces actions
peuvent parfois prendre la forme de vi-
sites et d’ateliers a 'IMA, mais en raison
de difficultés administratives ou dti aux
peines de détention, la majorité se font
en milieu carcéral.

Ces actions, stipulées dans la convention
entre I'Institut et le milieu pénitentiaire,
comprennent la mise en circulation de
cinq des expositions itinérantes. Mais, il
sagit 1a plutét d'un prétexte et d’'un sup-
port de médiation pour apporter d’autres
actions comme des conférences, des ate-
liers et des formations a lattention du
personnel de ladministration péniten-
tiaire et de la Protection Judiciaire de la
Jeunesse. Ce dernier point est malheu-
reusement négligé. Depuis 2010, il n'y a
eu que deux formations du personnel.
Cela est dii, daprés Imane Mostefai, en
partie a la contrainte des plannings et du
sous-effectif du personnel de ce milieu.
Elle dit « bien siir quon ne peut pas faire
passer ces formations avant les ateliers et
conférences pour les détenus, mais, il est
vrai que cela faciliterait les interventions
si on pouvait le faire avec tous et former
le personnel.» Car, en effet, cela permet-
trait de créer des liens, peut étre pendant
quelques instants, doublier les rapports
de force pour apprendre ensemble. Im-
pliquer le personnel qui comprendrait
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alors les enjeux et I'intérét de ces actions,
pourrait motiver les détenus et faire en
sorte que leur présence soi administra-
tivement possible («Parfois, il marrive
de faire des kilometres pour faire une
conférence devant un détenu» explique
Imane)

Limplication de I'IMA, malgré cette
contrainte, reste importante envers les
détenus. Plus de 35 médiations ont été
faites en 2017.

« Aprés on ne peut pas étre par-
tout... Parfois, cela arrive que I'on
envoie des expositions itinérantes

sans médiation mais on essaye le

plus possible d'étre présents. Si-
non, ¢a peut méme induire une
action contreproductive avec des
panneaux qui ne seront pas mis
en valeur, ni lus, et un personnel
non formé qui ne pourra donc
pas servir de lien entre le discours

et I'exposition.»

Clest pour cela que, dapres elle, les ac-
tions dautres musées envers le milieu
pénitentiaire reste minoritaires.



« Cest un travail sur le long
terme. C'est pour ¢a que moi ¢a
me tient a coeur. Il faut étre pré-
sent, convaincre, expliquer les
enjeux. Une fois que le projet est
lancé, il faut des moyen humains,
des gens qui sont capables de se
déplacer souvent, et accepter les
aléas administratifs du milieu
Ppénitentiaire comme se déplacer
pour mavoir qu’un détenu pré-
sent a la conférence. Et puis, il
faut représenter I'image et le dis-
cours du musée aussi. Moi quand

je vais la-bas, je suis 'IMA pas

Imane Mostefai. »

En effet, les actions sont sur du long
terme. En général, plusieurs médiations
se font dans le méme lieu, sur différents
sujets ou pour approfondir 'un dentre
eux. Les ateliers sont également divisés
en plusieurs séances pour permettre de
partager le discours pédagogique tout en
réservant un temps a consacrer pour la
création artistique.

Lun des projets les plus ambitieux, évo-
qué précédemment, est celui de Cousu
Main, qui sest composé d’actions durant
un an au sein de la maison d’arrét des

femmes de Versailles, avec le soutien de
la Fondation EDF en tant que mécéne.

Composé de conférences, dateliers, et
dexpositions itinérantes, le projet ciblait
la thématique du textile et de lorne-
mentation. Lidée était de proposer a la
quinzaine de femmes volontaires d’ap-
prendre sur le sujet tout en réalisant une
pochette, un gilet et un caftan (tunique
longue) avec des tissus quelles pouvaient
choisir.

Mais bien au-dela de la couture, I'inten-
tion était damener une part du musée en
maison darrét mais surtout une part de
la maison darrét au musée. En effet, une
fois les réalisations achevées, elles ont été
exposées a la maison d’arrét de Versailles
puis a I'Institut du Monde Arabe, non
pas comme une monstration d’'un résul-
tat d’ateliers mais comme une histoire
commune a ces femmes tout en présen-
tant Phistoire singuliére cachée derriére
leurs créations. Ce type d’actions permet
au musée de sensibiliser les visiteurs sur
des questions liées au milieu péniten-
tiaire et de «réhumaniser» les détenus
souvent vus a travers des stéréotypes. En
plus d¥étre mises en valeur et de donner
leur voix, les femmes ont pu étre initiées
au métier de scénographe en participant
a [élaboration de lexposition, avec l'aide
de la scénographe et plasticienne Alice
Geoftroy.
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« Aprés une premieére approche
pour apprendre le métier de scé-

nographe d’exposition, nous nous

sommes interrogés sur la créa-
tion d’un parcours poétique qui
raconterait histoire de l'atelier a
travers des oeuvres textiles.

Au sein d’un espace empéché,
l'atelier est un moment privilégié
suspendu dans le temps. Le che-
minement du fil, Ia répétition des
gestes, le plaisir, le réve, la convi-
vialité et les rires ont donné nais-
sance a des vitrines colorées ou-

Modélisation de la scénographie

Dans le livret Cousu Main

vertes sur le monde. Des vitrines
faites de verres et de miroirs, un
cheminement transversal fait de
«multiples» qui rompt la solitude
pour livrer au public un espace
d’audace créative. Tout au long
des ateliers et des échanges, caf-
tans, gilets et pochettes nous ont

guidés et livrés leurs émotions.

La vitrine est devenu un espace
intime de liberté. |[...] »

Photographie de Iexposition Cousu
Main, a I'Institut du monde arabe du
28 juillet au 10 octobre 2015
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En plus d’apporter «une partie du mu-
sée» aux «publics empéchésy, il faut les

inclure dedans, les initier aux métiers du
monde culturel et muséographique, bien
souvent méconnus.

Les ateliers de création sont importants
dans ce milieu, mais ils doivent absolu-
ment étre accompagnés dun contenu
pédagogique, historique ou scientifique.

Enfin, leur donner une place au musée
permet de légitimer leurs productions,
mais surtout de sensibiliser les visiteurs
au milieu carcéral et abolir certains pré-
jugés qui le concerne, et inciter certaines
personnes nmayant peut-étre pas la pra-
tique des musées a y entrer (familles et
amis des détenus, anciens détenus, parti-
cipantes du projet, etc.)

Depuis cette expérience positive et enri-
chissante, Imane Mostefai et le service
des actions éducatives souhaitaient réi-
térer ce type de projet mais cette fois,
envers les EPM (Etablissements Péni-
tentiaire pour Mineurs). Etant investi
pleinement dans les médiations hors les
murs et les actions dans le musée, le ser-
vice avait mis ce projet en retrait.

stontine Je m¢
femmes s ¢

| Le service ayant re¢u ma candidature

voyeger & Co

s ;‘q Je portaient les

pour un stage et celle de Safia Benyahia,
étudiante en master de design de mode et
textile (Diplome Supérieur d’Arts Appli-
qués Design) a la Martiniére Diderot de
Lyon, avait trouvé 1a une opportunité a
saisir pour développer le projet.
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Les options de nos études de design étant
différentes entre Safia et moi-méme,
notre collaboration a ce projet en deve-
nait plus enrichissante et plus dyna-
mique. Dabord et trés probablement
aussi grace a notre entente rapide et notre
envie partagée déchanger nos passions et
d’apprendre ensemble, mais aussi par nos
visions du design assez similaires malgré
nos spécialités différentes. Cela ma per-
mis d’abolir certains préjugés que javais
envers sa pratique du design. Jestimais
le design de mode ou le design textile
comme un design ciblé vers un monde
de commerce et de marketing, dont
lobjectif était plus esthétique que social.
Or, Safia pratiquait un design qui ques-
tionnait la société et son actualité sur des
sujets comme le port du voile, la nudité
ou encore la contrefagon, en utilisant le
textile comme support, comme moi juti-
liserais lespace ou lobjet. De plus, elle
avait de lexpérience dans la médiation
et lanimation d’ateliers avec des jeunes
en raison de son engagement envers des

centres sociaux.

Nous étions alors, Safia et moi-méme,
non pas chargées délaborer un projet
concret, ce qui paraissait compliqué dans
le délai restreint de nos stages (un mois
pour Safia et deux mois pour moi) mais
de proposer, a partir des ressources de
I'IMA, quelques pistes dexploitations
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pédagogiques pour la mise en place
d’Ateliers d’animation a destination de

mineurs incarcérés.

Mon implication se faisait en deux
phases :

- Proposer des lignes directrices pour des
ateliers en EPM (Etablissements Péni-
tentiaire pour Mineurs) en collaboration
avec Safia

- Adapter la mallette pédagogique du
musée, intitulée Arabesques pour un
projet dateliers a la Maison d’arrét de
Nanterre.

Cela aurait été plus intéressant que ces
phases se fassent dans lordre inverse,
car la premiére consistait a travailler
envers un public méconnu, tandis que la
seconde phase, que Safia na donc mal-
heureusement pas pu expérimenter, se
déroulait sur le terrain par la rencontre et
échange avec les détenus.

Durant le premier mois donc, jai colla-
boré avec Safia autour du projet pour les
EPM. Il fallait d’abord se familiariser avec
le milieu pénitentiaire, le vocabulaire qui
lui est associé, les lieux concernés en
France et leurs caractéristiques propres
(maison darrét, centre de détention,
maison centrale, etc.), leurs administra-
tions, etc. Puis, plus particuliérement sur
les EPM et leur fonctionnement, lieux de
détention réservés aux mineurs de 13 a



18 ans dont les premiers ont ouvert en
2007.

Nous avons ensuite voulu entrer dans la
phase de design. Mais nous avons trou-
vé ici une grande difficulté. Comment
concevoir des actions et des objets desti-
nés a un public inconnu et difficilement
accessible pour nous? Comment créer en
dehors de toute relation avec le destina-
taire, sinon, en risquant de tomber dans
le piege des idées recues ou des préjugés?

Dans un premier temps, notre démarche
était alors de nous demander ce qui
pourrait intéresser des jeunes en général,
sans penser a leurs conditions d’incar-
cération qui pourraient amener a faire
des amalgames. Cest la que lon a décidé
de faire le sondage, cité précédemment
(et en annexes), auprés de jeunes de la
méme tranche dage a I'IMA et dans
les alentours (gare d’Austerlitz, gare de
Lyon, la rue, les cafés). On a pu voir alors
que I'Histoire était un théme attrayant
pour les jeunes contrairement a ce que
lon pensait, et que les médiums pédago-
giques qui les attiraient étaient en téte le
numérique, suivi par le dessin et les ate-
liers sensoriels.

Puis, nous sommes revenus aux EPM.
Dabord, en essayant de combler le
manque d’interaction avec nos futurs
usagers en allant sur des forums, en
regardant des documentaires et des en-

quétes traitant de ce milieu ou en lisant
des ouvrages comme Le Journal d’un
détenu Mineur d’Olivier Soz, dans lequel
le narrateur de 17 ans nous raconte au
jour le jour ses six mois d’incarcération a
la maison d’arrét de Bois d’Arcy.

Enfin, nous avons recherché différentes
actions culturelles et artistiques qui
avaient eu lieu dans ce milieu pour com-
prendre les possibilités ou, au contraire,
les impossibilités de réalisations. Cest 1a
que nous avons découvert le travail de
Judith Lesur.
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JUDITH LESUR
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judithlesur.com, onglet A propos.

Portrait de Judith Lesur
Provenant de www.judithlesur.com

I sagit donc d'une artiste utilisant des
procédés numériques dans ses réalisa-
tions, qui avait I'habitude de Sassocier
avec des musées, et qui était déja impli-
quée dans des projets en milieu carcéral.
Plus on en apprenait sur son travail, plus
elle semblait parfaitement correspondre
a nos recherches.

Les projets artistiques quelle mettait
en place étaient la réalisation de films
danimation a partir de résultats date-
liers multidisciplinaires (dessin, poémes,
textes, sons, etc.) produits par les détenus.
Lidée était de venir avec une thématique
d’introduction (le voyage ou le réchaufte-
ment climatique par exemple) et de créer
autour. Mais on se rend compte qu’il
Sagit d’un prétexte pour donner la parole
aux détenus et leurs histoires liées a leurs
conditions de détention reprennent tou-
jours le dessus. Dans le film Rakoto, par
exemple, (images pages suivantes) réalisé
en 2014, on peut suivre Ihistoire d’'un
garcon qui devient ami avec un dragon.
Ce dernier a besoin d’une grande quan-
tité de nourriture, mais le garcon n’a plus
les moyens de lui en fournir. Il décide
alors dialler voler le trésor d’'un habitant
du village pendant la nuit, se fait prendre
et se retrouve emprisonné. Ce qui est tres



intéressant, mais aussi perturbant, cest
de voir des histoires inspirées de leur
quotidien difficile dans le milieu carcé-
ral, avec des références au monde enfan-
tin dont certains font encore partie (les
plus jeunes nont que 13ans!).

Ici donc, comme dans le projet Cousu
Main, on donne la voix aux détenus.
Cette voix fait surface sur la base d’'une
relation de confiance, qui se construit
entre les intervenants et les détenus,
mais aussi, entre les détenus eux-mémes,
autour de projets collaboratifs et créatifs.

Ce qui nous a attiré également dans les
projets de Judith Lesur, cest la multi-
culturalité. Les films sont issus d’ateliers
dans une prison en France et une autre
a Iétranger. Comme le projet IZAO, issu
de collaborations avec des jeunes incar-
cérés en France et & Madagascar ou le
projet Tiltas-Passerelle généré par un
échange entre la France et la Lituanie, les
films d’animation allient les productions
de deux pays autour d’une histoire com-
mune et sont mis en valeur par des voix
off qui racontent I'histoire dans les deux
langues locales.

Certains de ces projets sétaient faits avec
la collaboration de musées, dont les col-
lections servaient dapport culturel et
d’inspiration pour les créations. Comme,

par exemple, dans le projet Tiltas-Passe-
relle dans lequel les collections du Mu-
sée des Beaux-Arts de Lyon et du Musée
M.K. Ciurlionis de Kaunas (Lituanie)
font partie de I'histoire, apparaissent par
collage de photographies des ceuvres
et servent méme de détournement a la
contrainte de l'anonymat. En effet, les
détenus créaient leurs personnages a
partir de collages d’une photographie
de leur corps et d’'une image issue de
tableaux ou de sculpture des collections
pour remplacer leurs tétes (images pages
suivantes). Ce qui nous a semblé intéres-
sant pour 'IMA qui pouvait faire décou-
vrir ses collections et les présenter aux
détenus.

En bref, tant de raisons qui nous ont

amenées a mettre en lien Judith Lesur et
le service des Actions Educatives.
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Rakoto attendit la nuit, se gliss
et vola [e tréso

1.~ Rakofo n'e
et décida de faire
\

ci-dessus

Images issues du film danimation Rakoto,

ateliers et montage par Judith Lesur, a Madagascar en 2014, dans
le cadre des Chantiers de la marionnette organisés par le Collectif
Zonzons.

Capture décran issues de la vidéo sur le site www.judithlesur.com

ci-contre

Images issues du film d'animation Tiltas-Passerelle ateliers et
montage par Judith Lesur en 2016, production et ateliers dans une
prison frangaise et une prison lituanienne, grace a la collaboration
de la cie cadavres exquis et la Galerie Meno Parkas, inspirés par les

collections du Musée des Beaux-Arts de Lyon et du Musée M.K.
Ciurlionis de Kaunas.
Capture décran issues de la vidéo sur le site www.judithlesur.com
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Son dragon éfait trés friste et surtout se sentait coupable.

"On dit qu'elles sont affreuses
et qu'elles dévorent les étrangers.
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Une seule chose nous dérangeait dans
ces projets. Bien que les jeunes créent
un scénario, son contenu et les sons par
une initiation a la captation sonore, I'ani-
mation des dessins se faisait en dehors
du milieu carcéral. Probablement pour
des raisons administratives, financiéres
ou sécuritaires, Judith Lesur mettait en
place le film danimation dans son ate-
lier. Cétait le seul regret que les jeunes
évoquaient dans les making-of. Notre
proposition, bien ambitieuse certes, était
alors de proposer que tout le processus
de création du film danimation se fasse
avec les jeunes, pour quau-dela d’un
projet artistique, il y ait lapprentissage
doutils numériques. Imane Mostefai
nous a suivies sur cette proposition, en
contactant Judith Lesur et en cherchant
actuellement des mécenes pour le projet.

Je sais que notre implication en tant que
designers aurait pu frustrer d'autres per-
sonnes de cette discipline. Mais le design
nest pas automatiquement de créer un
objet. Le fait de mettre en relation plu-
sieurs disciplines est déja en soi un début
de processus.

Nous avons, tout de méme, en plus de
la volonté d’inclure l'animation dans les
prisons, proposé un theme et quelques
pistes d’ateliers.
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Le théme proposé était celui des Mille
et une Nuits. Encore une fois, ce nétait
quun prétexte pour parler du monde
arabe et amener les détenus a parler de
leurs histoires. Ce départ nous paraissait
pouvoir déboucher sur des questions
plus importantes comme la vision de
I'Occident sur I'Orient, afin d'aborder des
faits historiques comme lexpédition de
Napoléon, ou artistiques comme le mou-
vement orientaliste que lon a vu dans la
premiére partie. Les Mille et une Nuits
permettait de présenter un monde qui
ouvrirait un imaginaire pouvant captiver
les jeunes. De plus, 'IMA avait déja des
ressources sur le sujet a la suite d’'une ex-
position temporaire autour de cette thé-
matique réalisée en 2013. Mais le point
qui nous a le plus attirées concernant
ce theme est celui de la construction du
récit. Cest une histoire dans une histoire
dans une histoire... Cela pouvait étre un
vecteur de création d’une histoire com-
mune aux détenus dans laquelle on dé-
couvrirait celle de chacun. Cette notion
de sexprimer en tant que groupe mais
aussi en tant qu’individu, déja présente
dans le projet Cousu Main, était impor-
tante a maintenir pour nous.

Quant aux ateliers, nous nous sommes
appuyées sur ceux auxquels on avait pu
assister a 'IMA et sur la mallette pédago-
gique Arabesques.



LA MALLETTE PEDAGOGIQUE

« Le premier objectif de cette mal-
lette est déveiller la curiosité des
participants pour des ceuvres ap-
partenant a un patrimoine cultu-
rel proche mais parfois inconnu.

Le second objectif est littéra-
lement de donner loccasion a
chaque participant de rencon-
trer la richesse des collections de
PIMA pour donner encore plus

envie, un jour, de pousser la porte
de I'Institut. »

Composés de 9 activités principales, les
temps dateliers se font au moins sur 15
séances de 45 minutes chacune. Mais, les
activités sont modulables. A part la pre-
miere qui permet de se familiariser avec
les collections du musée, le professeur ou
médiateur peut choisir lordre des activi-
tés, de toutes les faire ou, au contraire, en
développer quelques-unes. La mallette
suggere méme des prolongements et
approfondissements sur chaque point, ce
qui peut augmenter considérablement le
nombre de séances.

Mallette pédagogique Arabesques et
guide d’animation
Provenant de : www.imarabe.org

Chaque activité de cet atelier cherche a
faire découvrir les grandes constantes
esthétiques de l'art de I'Islam. Accompa-
gnées de fiches de dessins ou de textes,
les activités se référent toujours aux
ceuvres de I'TMA.

En montrant des ceuvres de réfé-
rence qui appartiennent au patri-
moine, en mettant ces ceuvres en
relation avec une époque et une
aire géographique, en expliquant
les différentes formes dexpres-
sion, chaque activité va aider les
participants a se situer parmi un
ensemble de productions artis-
tiques et une culture considérée

dans le temps et I'espace. »
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La mallette Arabesques a été congue
par les Actions éducatives de 'IMA,
en collaboration avec des enseignants.
Elle s'adressait au départ a des enfants
agés de 7 a 11 ans et pouvait étre utili-
sée en classe, mais aussi dans d’autres
lieux comme des centres de loisirs.

Les professeurs ou médiateurs sont
formés avant son utilisation avec les
enfants, a 'IMA ou ailleurs, si le dé-
placement nest pas rendu possible. La
formation se fait par la visite du mu-
sée, ou une conférence par exemple,
mais surtout par lutilisation de la
mallette durant laquelle ils expéri-
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Exemple : Fiches de la mallette nécessaires
pour lactivité 7: Le cercle au coeur

mentent les activités quelle propose.
Ceest 1a que lon se rend compte que
la mallette est tout a fait adaptée a un
public adulte car elle peut servir de
support a différentes activités avec
un discours plus poussé. Nous nous
sommes également prétées au jeu
avec Safia en lessayant et nous avons

appris beaucoup de choses.

Ceest pour cela que le service des Ac-
tions Educatives souhaitait la propo-
ser pour dautres actions, notamment
comme support de médiation dans le
milieu pénitentiaire.



Clest ainsi que nous avons repris les prin-
cipes et certaines activités de cet objet, en
les réadaptant au milieu pénitentiaire et
a l'age des utilisateurs pour un projet en
EPM.

Par exemple, les cartes présentant des
photographies dobjets de la collection
du musée étaient indispensables, dapres
nous. Elle permettait de sortir du systeme
de présentation par vidéoprojection pour
amener les utilisateurs a se réunir autour
d’une table afin déchanger et discuter
avec les intervenants. Mais, elles étaient,
d'apres nous, trop grandes. Sur un format
se rapprochant du A5, les cartes ne per-
mettaient pas d’avoir une vue densemble
et nécessitaient un espace considérable
pour pouvoir toutes les étaler. Le for-
mat «poker» nous a semblé plus adapté
pour manipuler les cartes. Ce format
nous permettait alors plusieurs activités
collectives. Par exemple, les participants
pouvaient, dans un premier temps, faire
des jeux en utilisant les cartes (memory,
jeu de loie, jeu des sept familles), les ini-
tiant a la collection de maniére ludique et
adaptée aux enfants ou adolescents. Elles
pouvaient également servir d’initiation a
la narration car la prise de parole et, sur-
tout lévocation d’histoire personnelle,
se travaille sur le long terme. Ainsi, en
choisissant une carte et en essayant, par
exemple, d'imaginer Ihistoire de lobjet
qui y figure, les incite a la narration mais
aussi a lexploration du contenu de la
collection car les participants voudront
probablement découvrir ensuite lhis-
toire réelle de lobjet.

On retrouve ici le role du designer en
tant que médiateur, qui offre un support
avec une premiere intention mais qui
ouvre la voie a différentes possibilités
d’utilisation.

Dautres propositions étaient celles de
l'utilisation de boites olfactives pour des
jeux autour du théme des jardins ou des
piéces de zellige (mosaique) pour com-
prendre la composition des motifs. Nous
voulions ajouter des supports différents
du format papier, proposé par la mallette,
afin d’ amener a la manipulation et a
l'utilisation des différents sens. Cela per-
mettait damener les utilisateurs a l'auto-
apprentissage pour éveiller leur curiosité
et leur volonté a exploiter les sujets trai-
tés mais, aussi, a établir un lien entre eux

par la collaboration et le jeu.

Puis, vint la seconde phase du stage, ol
il était question d’utiliser cette mallette
avec des détenus adultes, a la Maison
darrét des Hauts-de-Seine a Nanterre.
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NANTERRE

Les délais étaient différents de ceux du
projet en EPM et ne permettaient pas de
concevoir de nouveaux médiums. 11 fal-
lait puiser dans les ressources du musée
et utiliser les outils pédagogiques déja
présents. Nous avons (Safia et moi) fait
différentes propositions comme [lutili-
sation de tampons ou de piece de zellige
utilisés dans les ateliers a 'IMA, la créa-
tion d’'une ceuvre collaborative en plus
des réalisations de chacun, ou encore
l'utilisation des objets de la collection
dans lécriture de leurs histoires.

Cela aurait été plus intéressant de com-
mencer par lexpérience de Nanterre, afin
de pratiquer la mallette dans ce milieu.
Mais, surtout, d’avoir un premier contact
avec les usagers que lon cible avant de
concevoir des projets qui leur sont des-
tinés.

Ce besoin sest révélé par la difficulté
dentrer dans un processus design mais
aussi par la frustration et le sentiment
d’inachévement qua ressenti Safia,
nayant pas pu suivre les ateliers en pri-
son. Cela permettait dexpérimenter cer-
taines propositions sur place, ce qui fut
enrichissant professionnellement, mais
surtout de soulever de nouvelles idées et
questionnements par le retour des utili-
sateurs, faisant partie intégrante du pro-
cessus design.
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Ainsi, avec un groupe de 4 a 9 détenus se-
lon les séances, nous avons pu utiliser la
mallette et les objets ajoutés. Lexpérience
fut plus que satisfaisante et enrichissante
pour moi. Intéressés et motivés, les par-
ticipants étaient attentifs et réactifs aux
présentations et avaient beaucoup appré-
cié les ateliers créatifs. En plus d’une ex-
périence humaine et professionnelle, les
ateliers mavaient apporté des connais-
sances pour ma pratique de designer.

D’abord, sadapter a un cahier des charges
et des réglementations propres au milieu
pénitentiaire. Par exemple, la proposition
de Tlatelier zellige avait été refusée pour
des raisons de sécurité, interdisant de
faire entrer les piéces nécessaires. Nous
lavions donc remplacée rapidement par
un atelier dans lequel on confection-
nait des étoiles a 8 branches, issues des
motifs géométriques arabes, a partir de
découpages et pliages en papier. Ce qui
amenait, tout de méme, a comprendre
les mémes principes géométriques et
soutenir les mémes propos scientifiques
et historiques que ceux de latelier zellige.

Puis, au fil des séances, nous étions ame-
nées a réadapter latelier en cas de besoin
ou a rajouter des éléments nouveaux, en
réaction aux échanges antérieurs que
nous aurions eus avec les participants.
Par exemple, le jour ot nous était par-



venu le son d’une radio venant d’une
cellule pres de la salle d'atelier ot nous
étions, qui nous avait donné l'idée d’ap-
porter de la musique. Nous avions donc
diffusé, dans les séances qui ont suivi, de
la musique traditionnelle arabe durant
les ateliers artistiques. Ceci avait permis
de créer une expérience plus immersive,
permettant dentrer dans un univers, se
concentrer et d’apres les dires des déte-
nus «oublier pendant quelques heures
que on est en prison». Nous avions éga-
lement apporté des ouvrages de I'TMA
selon les demandes des participants qui
souhaitaient approfondir un sujet ou
trouver des inspirations pour leurs réali-
sations. Toutes ces choses mont fait com-
prendre que lexpérience prenait sens et
devenait intéressante une fois quil y
avait un échange avec les utilisateurs.
Qui de mieux pouvait savoir ce qu’il
leur fallait queux méme? Cest alors qua
émergé une seconde piste pour le projet
en EPM.

Il sagissait de proposer une collaboration
entre [équipe de 'IMA, un designer et le
milieu pénitentiaire. Le designer, engagé
sur le long terme, serait amené a créer
et concevoir en collaboration avec les
détenus d'un EPM, un dispositif modu-
lable et transportable afin détre diffusé,
par la suite, dans d’autres établissements
pénitentiaires. Il partirait alors, non pas

de rien, mais des ressources du musée,
sans idées ou objet précongus, et établira
un concept selon les besoins, envies et
volontés des futurs utilisateurs. Ainsi,
en plus de développer des connaissances
sur le monde arabe, les détenus pourront
Sinitier au métier de designer et a des
métiers manuels lors de la conception de
lobjet. De plus, le designer serait amené
a sortir de son cadre habituel, ce qui
générera stirement de nouveaux outils et
nouvelles perspectives dans sa pratique.
Enfin, la collaboration peut apporter du
nouveau au musée, lui-méme, en ayant
un point de vue extérieur et un regard
différent sur ses collections.

Ne pouvant donc pas imaginer les résul-
tats d’'un tel projet, jai tout de méme
proposé un point de départ. La mallette
pourrait servir de support pour aborder
les sujets liés au monde arabe et présen-
ter les collections du musée. En ce qui
concerne le volet design, j’ai proposé un
support qui servirait au designer afin
dexpliquer et d’initier les principes de
ce champ. Je me suis inspirée d’une mé-
thode que javais déja expérimentée dans
le cadre de projets a Iécole d’art et de
design de Valenciennes et qui permettait
de générer des concepts rapidement. I
sagit du principe du poker design.
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Ainsi, la proposition consistait a faire
comprendre le design a laide de cartes,
sous des catégories reprenant des points
d’un cahier des charges en design: lobjet,
le commanditaire, I'usager, la fonction,
les matériaux et le lieu d’utilisation.
Chaque objet est donc divisé sur 7 cartes
en fonction des points précédents.

Dans un premier temps, les utilisateurs
sont amenés a se familiariser au cahier
des charges par un jeu de 7 familles des-
tiné de 2 a 6 joueurs, dans lequel il faut
réunir lobjet et toutes ses caractéris-
tiques. Cela permet détablir un premier
contact avec l'intervenant, le sujet et les
autres participants.

Exemple de famille de carte a composer

I0Bict It commanditaie

a-Fonction

Un Vélo

La mairie de Paris

Aller en cours

It lieu d'utinsation I'Usa9¢R

ItS MateRiaux

Dans la ville

Une jeune ¢tudiante

Resistants
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Puis, les participants sont amenés a
mettre en place ce qu’ils ont appris pour

créer de nouveaux concepts, non pas

dans I'idée détre viables, mais den com-

prendre le principe. Lidée, ici, est de pio-

cher au hasard une carte par théme, et

de réaliser un scénario (exemple ci-des-

sous). Enfin, ils pourront sengager dans

le projet principal avec l'aide du designer
et de [équipe de 'IMA.

Exemple d’un tirage au hasard et d'un
scénario associé

I'Usa9ek

10 Fonction

ItS MateRiaux

h

\w

KRR

Un groupe d'enfants

Découvrir des oeuvres
par le toucher

Du bois

1Bt

It coMmanditaife

It lieu d'utiiisation

La mairie de Paris

a la maison, a lI'ecole
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PROCESSUS DESIGN

A travers ces exemples de ma pratique ou
de mes références en tant que designer,
on peut retrouver les étapes d’'un proces-
sus de design. Mais, ce dernier est celui
par lequel je mrvidentifie le plus et qui
semble définir le design comme je len-
tends. Il existe différents types de design,
associés a différents processus.

Le processus design qui m’ intéresse doit
se concentrer sur 'humain. Bien que
tous les types de design soient destinés
a un usage par les Hommes, beaucoup
ne lincluent pas dans le processus. Les
démarches du design social et du de-
sign thinking, bien souvent méconnues,
semblent correspondre a un design cen-
tré sur I'usager.

« [...] les «designers sociaux »
sont appelés a concevoir des ser-

vices (plutét que des objets) et

des politiques, prioritairement
dans le domaine public, dans des
secteurs d’activité divers : santé,
emploi, culture, famille, éduca-

tion, transports, etc »
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Contrairement au design défini par le
grand public, les pratiques apparentées
au design social ne ciblent pas la finalité
de la forme par des objets. Elles tendent
a résoudre des problématiques générées
dans la société par des «services et des
politiques», comme dit dans la citation
précédente.

Sous leffet de divers facteurs
(technologies numériques, com-
plexification des situations et des
projets, développement durable,
controverses publiques, crise éco-
nomique et spirituelle, etc.), ces
professions ont connu en effet
un bouleversement considérable
avec lapparition, aux cotés des
pratiques traditionnelles (design
industriel, de produit, graphique,
despace) de pratiques nouvelles:
design de communication, de
services, dexpérience, d’interac-
tion, de politiques publiques,
sans compter le design thin-
king, facon nouvelle d’aborder,
de concevoir et de conduire des
technolo-

projets d’innovation

gique ou sociale.




Le design thinking que cite Alain Findeli
est, donc, seulement 'un des processus
possibles du design social, lui-méme
prenant des aspects différents selon l'au-
teur ou celui qui le pratique. Le proces-
sus sadapte a un contexte et non a une
situation globale.

Dans le cours d’un projet, ces

logiques senchainent dans un

ordre qu’il appartient encore a
la recherche fondamentale de
mettre a jour, car les logiciens
se sont peu ou pas intéressés a
Ia pensée design (traduction du
terme Design thinking en fran-
¢ais), résolument multilogique.

Processus de design thinking
selon la d.school de I'Université
@ Stanford.

Les étapes du design thinking doivent
sutiliser dans un sens adapté a la situa-
tion et non de maniere linéaire, suivant
les points constitués a I'Université de
Stanford a partir des années 60.

PROTOTVP
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Selon ce schéma, le processus sactionne
par lempathie (Empathize). «Faculté
intuitive de se mettre a la place dautrui,
de percevoir ce quiil ressent» (selon le
Larousse), lempathie permet de com-
prendre son futur utilisateur. En effet,
comme je l'ai soulevé par mon expérience
de stage dans le milieu pénitentiaire, jai
éprouvé des difficultés a concevoir des
projets sans connaitre personnellement
les futurs usagers. Cette étape doit donc
se faire avec les personnes ciblées, par
des rencontres et des discussions.

Les discussions souleveront des problé-
matiques, soit par les usagers eux méme,
soit par lobservation du designer. Clest
la seconde étape afin de définir (étape
Define sur le schéma) les intentions du
projet. Bien que la matérialité ne soit
pas la finalité, les designers procédent
par la forme. On est tous, en tant qu'hu-
mains, capables de tirer des probléma-
tiques d’'une situation, mais le designer
lui, y apporte la forme pour amener la
communication et la compréhension
entre les parties prenantes d'un projet
(exemple: futurs utilisateurs et comman-
ditaires).
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Extrait du texte Le design social,
d’Alain Findeli.

Une fois les problématiques mises en
forme, on peut commencer a en générer
des idées. Ici encore, la matérialité n'a pas
d’importance. Il ne sagit pas de répondre
a un probléme par un objet, mais plu-
tot par I'imagination de ce que pourrait
engendrer tel ou tel concept. Le designer
doit mettre en avant, ici, sa capacité a se
projeter dans le futur et imaginer des scé-
narios.

Comme ce quon a pu faire dans le projet
Babel, autour duquel nous avons ima-
giné différentes situations d’utilisation de
notre concept en ciblant des lieux et des
actions précis.



«Leur argumentation (au designer)
repose sur la monstration plutot
que sur la démonstration. Alors que
cette derniére, a 'image des mathé-
matiques, recherche la cohérence
logique de propositions générales
articulant variables ou concepts
abstraits, celle-la montre comment
un ensemble complexe de critéres,
souvent contradictoires, peut se
résoudre et s’incarner en une forme
singuliére : la « proposition de de-
sign » ou « hypothése conceptuelle
». Celle- ci est ensuite faconnée par
de nombreuses boucles de rétroac-
tion, jusqu’a ce quelle recueille I'as-
sentiment des parties prenantes du

projet, concluant ainsi 'argumenta-

tion.»

Ce que présente Alain Findeli ici par
«proposition de design» fait référence a
la phase de prototypage. Cest ici que lon
voit que les étapes du design Thinking
ne sont pas quelques chose de linéaire
mais nécessitent plusieurs cycles. Apres

avoir sélectionné les scénarios selon la
situation (importance , plausibilité, en-
jeux, etc.), le designer crée un (ou des)
prototype(s) pouvant amener au(x)
scénario(s) choisi(s). Contrairement a
la définition quon donne souvent au
design en tant qu'adjectif, ‘objet design’
se rapportant a quelque chose de beau ou
de moderne, le design en tant quaction
se concentre plus sur ce que génere lob-
jet (entendu ici comme ce sur quoi porte
Pactivité: service, espace, objet, etc.) que
sur lesthétique, malgré que celui-ci soit
important pour attirer l'utilisateur. Dans
le projet Babel par exemple, bien que
nous ayons créé un univers graphique
pour les cartes et la boite de jeu, nous
avions utilisé des matériaux simples
(feuilles, carton) qui ne correspondaient
pas a un objet utilisable sur du long
terme et a plusieurs reprises. Mais lobjet
était tout a fait viable pour des tests.

Le prototypage sert donc a valider ou non
les scénarios en faisant tester lobjet par
les futurs utilisateurs. Ces étapes se font,
en général, en plusieurs fois. Comme
lexplique Findeli plus haut, il sagit de
«nombreuses boucles de rétroaction».
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Le designer teste alors le(s) prototype(s).
Ce qui générera des réponses ou de nou-
velles problématiques. Il sera alors ame-
né a faire un retour a létape de prototy-
page ou parfois méme a celle ot il génere
des idées. Le designer ma pas peur de se
tromper. Il ne cherche pas la perfection
mais des solutions rapides pour tester ses
idées et ne doit pas avoir peur de revenir
dessus. La résolution des problématiques
ne se fait pas par le designer, mais par la
satisfaction des utilisateurs.

«Les designers recherchent les situa-
tions d’incertitude (on dit méme
quelles et ils s’y complaisent par-
fois) car elles sont sources de créa-
tivité, alors que les ingénieurs, par
exemple, auraient plutét tendance
a les éviter et les éliminer en résol-
vant les équations auxquelles ils
les réduisent grice a Iapproche
algébrique et algorithmique qui
les caractérise. Les designers mai-
trisent Pincertitude des situations
complexes par des voies créatives et
intuitives [...] Conformément a la
théorie de Herbert Simon, les desi-
gners ne cherchent pas a optimiser
des ‘solutions;, mais ‘se satisfont’ de
‘propositions’ considérées par les
parties prenantes comme conve-

nables, adéquates, justes, appro-

priées, pertinentes.»
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Pour arriver a cette satisfaction de l'uti-
lisateur, le designer ne doit pas unique-
ment lui faire tester lobjet mais I'inclure
dans la conception, ainsi que dans plu-
sieurs autres disciplines qui pourront
amener des techniques ou des connais-
sances a la réalisation mais surtout des
idées différentes pour répondre aux pro-
blématiques.

«Leur logique de projet s’appuie
sur lexpérience des bénéfi-
ciaires, sur l'expertise d’'usage et
non seulement sur leur propre
expertise de concepteurs. Pour
cela, ils et elles mettent en ceuvre
des ateliers de co-conception

(design participatif), ou toutes

les partie prenantes des projets,
usagers compris, sont conviées
aux phases de conception donc

trés en amont des projets.»







CONCLUSION

Pour des structures comme celles des
musées, le design social peut faire peur.
Il ne promet pas de solutions rapides et
efficaces, ne s'inscrit pas dans un temps
précis (car il ya des allers-retours entre
conception et réalisation) et souléve
constamment de nouvelles probléma-
tiques. Or, les musées ont des probléma-
tiques permanentes en rapport a lespace,
la communication ou encore la scéno-
graphie, qui nécessitent une réponse et
une efficacité, rapidement. Les métiers
du «design traditionnel» peuvent alors
résoudre ces questions, soulevées par la
structure elle-méme qui fera appel a un
designer, soit pouvant faire partie de son
équipe permanente ou en étant extérieur
au musée. Ce designer répondra alors
a une demande dun commanditaire
qui aura en quelques sortes déja mis en
place les étapes dempathie et dobser-
vation pour soulever des attentes défi-
nies par un cahier des charges. Ainsi, le
musée pourra, par exemple, faire appel
a un designer graphique pour le besoin
d’'une nouvelle affiche dexposition, ou a
un designer de produit pour le besoin de
concevoir bancs dans lexposition pour
des points de repos ou de contemplation.

Il faut donc concilier les métiers du
«design traditionnel», répondant aux
problématiques permanentes et les nou-
veaux métiers associés au «design so-
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cial» pour soulever de nouvelles problé-
matiques. Au regard de mes recherches,
expériences et références, on peut com-
prendre en quoi le design social est une
démarche; mieux encore, une attitude
qui contribue au développement de ces
lieux. En effet, en créant un lien avec
les futurs utilisateurs mais, aussi, entre
différentes disciplines, le designer so-
cial apporte de nouveaux regards sur la
structure.

Les musées exposant «les Autres» ont
des enjeux majeurs dans lactualité. En
prenant lexemple de musées exposant
les cultures arabes, mes recherches dé-
montrent qu’ils restent malgré eux des
musées des Autres, bien quils tendent
vers un musée de la mise en relation.
Cette mise en relation est primordiale
car, en plus d'une démarche dans la-
quelle sengage le «Nous» pour voir «les
Autres», elle amene a supprimer ces no-
tions contradictoires afin datteindre un
«Nous» commun et incite aux partages
socio-culturels.

Ce travail théorique peut me permettre
alors de dire que le design peut appor-
ter aux musées la mise en relation qu’ils
narrivent pas a atteindre. Cette mise en
relation, comme lentendait Benoit De
LEstoile, doit induire, selon moi, plu-
sieurs autres mises en relation, apportées
par le design:



- une mise en relation entre le musée et
le visiteur, en lattirant dans la structure
et en améliorant son expérience muséale.
Ce qui ameénera a comprendre et ap-
prendre sur les autres cultures plutdt que
de se contenter de les observer.

- une mise en relation entre les visiteurs,
créant un lien social et culturel amenant
aux rapprochements, aux discussions et
encore une fois, a la compréhension de
lautre.

- une mise en relation entre le musée et
Pextérieur, afin que les enjeux soulevés
atteignent des publics qui ne sont pas en
lien ou ne bénéficient pas des apports de
lieux culturels.

- une mise en relation entre plusieurs
disciplines liées a la création mais aussi
aux domaines scientifiques, permettant
dapporter diftérents regards, soulever de
nouvelles problématiques et den générer
plusieurs styles de développement.

Ces mises en relation nourrissent alors
la pratique du designer, engendrant un
échange plutét qu'un apport de I'un (le
design) envers lautre (le musée). Une
collaboration avec les musées peut ap-
porter au design de nouveaux enjeux et
amener le designer a utiliser de nouveaux
outils, a se confronter a de nouveaux uti-
lisateurs, a collaborer avec de nouvelles
disciplines et a étre en perpétuel mouve-

ment pour trouver de nouvelles sources

d’'impulsions créatives. Il est donc impor-
tant que cette collaboration ne se fasse
pas uniquement au sein de la structure
mais entre le «monde extérieur» et le
musée, offrant alors une multitude de
projets possibles, variant selon les lieux
qui seront mis en relation avec le musée
mais, surtout, selon les populations ren-
contrées. Plutdt que détre appelé en cas
de besoin ou faire partie de léquipe du
musée, le designer social n'a donc, selon
moi et en vue de mes recherches, pas
de place ou de temps précis pour son
action. Le musée peut faire appel a lui
pour redynamiser sa structure ou créer
de nouveaux projets, mais le designer
peut également générer un début de
processus a lextérieur et le présenter a
la structure pour montrer I'importance
et les enjeux que pourraient avoir ses ac-
tions. Le design social nétant pas encore
assez connu, il en vient a son praticien
de défendre son métier et détre amené a
se présenter a des structures plutot que
dlattendre a étre sollicité. Ce que jai pu
expérimenter en madressant a des struc-
tures muséales qui navaient pas pour
habitude d’avoir des stagiaires issues de
ce domaine. Et ce que je mengage a dé-
fendre, par la suite, professionnellement,
non pas pour imposer le design aux lieux
culturels, mais pour montrer son intérét
et sa nécessité a étre inclus dans de tels
espaces. Cette implication développera
alors continuellement ma pratique et ma
pensée dans un design et un champ de
recherche en perpetuelles évolutions.
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«Le design est une pratique qui participe inévitable-
ment a définir les contours du vivre-ensemble, et il est
de la responsabilité des designers d’assumer pleine-
ment ce role et de savoir rendre publique 'idée méme

du vivre-ensemble qu’ils mettent en ceuvre.»




La réalisation de ce mémoire a été pos-
sible grace au concours de plusieurs per-
sonnes a qui je voudrais témoigner toute

ma reconnaissance.

Je voudrais tout dabord remercier
IESAD de Valenciennes, et plus particu-
lirement les professeurs Kenneth Rabin
et Richard Pereira De Moura, qui mont
guidé dans ma recherche et Iélaboration
des écrits.

Je tiens a préciser, ici, que le travail de
terrain naurait jamais pu aboutir sans
lPaccueil de I'Institut du Monde Arabe de
Paris dans le cadre d’un stage au sein du
service des Actions Educatives. Je tiens
ici & remercier toute léquipe de ce ser-
vice, et plus particuliéerement, Elodie
Roblain et Radhia Dziri qui ont permis
a cette expérience de prendre vie ; Imane
Mostefai, qui m’a offert des opportuni-
tés professionnelles et m’a accordé une
confiance invraisemblable ; et Annie
Suret, pour le temps quelle ma accordé
a travers des visites et des discussions.
Je souhaite également exprimer ma
gratitude envers Safia Benhayia qui ma
épaulé sur les projets; Marianne Weiss et
Dominique Pons qui mont accueilli au
sein de leurs ateliers artistiques et péda-
gogiques. Mon étude de terrain a égale-
ment était enrichie a travers la structure

de 'IMA-Tourcoing, plus particuliére-
ment grace a Manuela Lespleque au ser-
vice des Actions Educatives, que je tiens
a remercier pour son implication et sa
participation dans mes recherches.

Enfin, je voudrais exprimer ma recon-
naissance envers toutes les autres per-
sonnes ayant contribué a mes écrits,
plus particuliérement a Quentin, Laila,
et mon pére, qui mont apporté leur sup-
port moral et intellectuel, tout au long de

ma démarche.
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ANNEXES



Cette enquéte a été réalisée auprés d'un
échantillon de 53 individus, 4gés de 16
a 29 ans, a I'Institut du Monde Arabe

de Paris avec des groupes scolaires, des
passants dans la gare d’Austerlitz, la gare
de Lyon, dans des cafés et dans les rues
des 13e et 7e arrondissements de Paris.

Le but était de questionner les jeunes
sur leurs pratiques des musées dans la
capitale et sur leurs intéréts pour des
sujets et des outils dans un musée expo-
sant le monde arabe.

16 .
PO
S
. i 1N
e 1 1 B

Profils des participants

- Hommes

Femmes

16 ans 18 ans 19ans 20ans 2l ans 22ans 23ans 24ans 25ans 29 ans

49

- Francais

Autres nationalités

38

- Lycéens

Etudiants

Salariés

Ne se prononcent pas
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Avez-vous déja fréquenté des
musées a Paris !

3 Oui

Non
50

A quelle frequence ?

Souvent (fois/mois)

4
Occasionnellement (plusieurs fois/an)
17
Rarement (une fois/an)
18
I Ne se prononcent pas
Dans quel cadre!

Sorties scolaires

I En famille

35

Entres amis

Seul
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Lesquels ¢

35 ..................................................................................
30 = - - e e e e e mmmmmccmccmeeemeeememeemeemmeemeeemeeemeeememeeemeeeeeeee e e —— . ————————--
25 - -
20 I o o o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m e mmmmmmmm e m
15 I e e e e e e em e e emeemmemeeememmmmmemmmmmmmm——————
10 o e
5 . .
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1- Louvre 5- Palais de Tokyo 9- Pompidou
2- Grévin 6- IMA 10- Delacroix
3- Orsay 7-Arts et Métiers 11- Guimet
4- Cité des sciences 8- Musée d’histoire naturelle 12-Grand Palais
Connaissez-vous I'IMA? Si oui, comment?

I Par Iécole

Par des amis

I Par la famille

I Par des pubs

De nom/
réputation

Non
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(uel theme vous intéresserait le plus pour une expo sur le monde arabe?

7-Arts et artisanats

1- Histoire 4- Sociétés
2- Architecture 5- Musiques et danses
3- Religions 6- Langues

Quel medium vous intéresserait le plus pour un atelier sur le monde arabe?

16

12 -

7-Chants et danses

1-Numérique 4- Jeu de cartes
2- Dessin 5- Théatre
3- Atelier sensoriel 6- Peinture
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Entretien avec Annie SURET, & I'Institut du Monde Arabe, Paris

Peux-tu me rappeler ton parcours pro-
fessionnel?

Je travaille a 'IMA depuis presque 22 ans
en tant que conférenciére. Je présente les
expositions temporaires et les collec-
tions permanentes.

Janime des ateliers proposés aux plus
jeunes (excepté calligraphie et mots
voyageurs). Parallelement a cette acti-
vité, je travaille avec un cabinet dexper-
tise spécialisé dans les Arts de I'Islam.
Entre 2004 et 2006, jai participé en tant
que commiissaire scientifique a un projet
denvergure a savoir la conception d'un
musée au Sultanat dOman. Aujourd’hui,
je remplis un réle de conseil culturel au-
pres de cabinets de médiation culturelle.
Lannée derniére, jai travaillé sur la créa-
tion d'une chaine de télévision privée
destinée aux populations des iles vanille
(Madagascar, Les Comores, La Réunion,
Les Seychelles, Les Iles Maurice)...

Lexposition est divisée en 5 thémes.
Peux-tu m’en dire un mot sur chacun?
Ce musée a été rénové en 2012 rem-
plagant un musée chronologique qui
accueillait une partie des collections du
Louvre et des Arts décoratifs. Pour la
refonte de notre musée, un conservateur
du patrimoine, détaché du ministére

de la Culture, a souhaité introduire le
monde arabe a travers 5 thémes :

1/ La péninsule arabique : Berceau de
la civilisation arabo-musulmane et des
sociétés arabes contemporaines.

Les piéces présentées mettent l'accent sur
IArabie Heureuse, plus précisément sur
le Yémen.

2/ Le Sacré, les trois religions mono-
théistes : en ce qui me concerne l'idée
est de rappeler que les 3 religions mono-
théistes sont nées dans cette aire géogra-
phique que nous appelons aujourd’hui le
monde arabe et quelles y sont toujours
présentes. Ce qui me parait essentiel est
de rappeler quelles puisent a la méme
source, le judaisme et que les Hommes
partagent quantité de croyances et de
valeurs... Cet espace est pour moi celui
ou la mission qui est la notre, laltérité,
la reconnaissance de l'autre dans sa diffé-
rence, peut étre la mieux illustrée. A mon
sens, la laicité est un faux probléme...La
laicité est une loi qui, non seulement, ga-
rantit la liberté de culte mais également
Papproche de tels sujets dans un espace
public. Le discours doit Sappuyer sur
I'Histoire, sur des sources précises et non
sur les dogmes...Il faut construire un
discours sur la religion, au sens latin du
terme, religere, relier, rassembler.
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3/La Cité : une des plus belles expres-
sions de la culture arabo-musulmane.
Une place particuliére est accordée aux
sciences arabes et a l'innovation tech-
nique des créations artistiques de Terre
d’Islam.

4/La Beauté :

Les Arts en Terre d’Islam sont diversi-
fiés mais ont pour trait commun outre la
mise en pages des décors toujours cou-
vrant, la quéte de la Beauté. (Un des 99
noms de Dieu).

5/ La tradition

Les vétements, le hammam en tant que
lieu de sociabilité, la table et I'hospitalité,
la musique.

Dans les espaces du musée, des ceuvres
classiques sont présentées conjointement
avec des oceuvres contemporaines. Ce
parti pris muséographique nous rappelle
que PArt ne S’inscrit pas dans le temps
des Hommes, dans un temps fini, mais
dans celui de [éternité puisque sans com-
mencement et sans fin.

Quels sont les points sur lesquels il faut
insister durant la visite et les enjeux
que doivent retenir les visiteurs?
Il faut rappeler les fondamentaux.
La langue arabe comme facteur d’'unité
des 22 pays membres de la ligue ( et non
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I'Islam) !

Cependant, faire valoir la diversité lin-
guistique, diversité des populations (
le monde arabe nest pas le monde des
arabes !), diversité religieuse ( le monde
arabe nest pas le monde musulman !),
diversité artistique, diversité géogra-
phique... Autrement dit, la diversité cest
la richesse !

Ces fondamentaux te semblent-ils
faciles a comprendre dans une visite
autonome?

La transmission des savoirs impose une
adaptation, une mise a la portée des
contenus en fonction des publics . Pour
cerner le niveau de compréhension , per-
sonnellement, jencourage les visiteurs a
poser des questions.

La civilisation arabo-musulmane est
complexe et particulierement méconnue
en France. Je pense quaborder ce type de
sujet sans conférenciére est assez péril-
leux !!! En ce qui concerne la signalétique
de notre musée, les cartels ne sont pas
suffisamment lisibles...de plus, il ny a
pas de panneaux explicatifs sur les sujets
traités.



Entretien avec Imane MOSTEFAI 4 I'lnstitut du Monde Arabe, Paris

Peux-tu me rappeler ton parcours pro-
fessionnel?

Ce qui ma amené a 'IMA cest mon
3eme cycle en histoire de l'art, spécialisé
dans les Arts de Lislam.

Jai une formation d’architecte, ce qui ma
permis de passer directement en 3éme
cycle, Paris 4 Ecole du Louvre

Je suis ensuite arrivée a 'IMA en tant
que conférenciére puis jai rejoint le ser-
vice des actions éducatives en tant que
chargée culturelle et chargée des expo-
sitions itinérantes pédagogiques plus
précisément depuis 2009, qui est le corps
de mon métier a 'IMA. Depuis 2010,
je suis chargée des médiations envers
les publics empéchés et les formations
enseignants.

Quest-ce que les expositions itiné-
rantes?

Les expositions itinérantes sont sous
trois formules:

- des panneaux autoportants, en couleur.
En général ils font 80 ou 85 sur 190 ou
200cm.

- lautre formule ce sont les panneaux
accompagnés de modules interactifs tels
que ceux des expos conte des mille et
une nuits ou musée pour tous

- la derniere formule saccompagne de
médiations

Ces expositions sont en fait une formule
de 'IMA hors les murs. Quand les pu-

blics ne peuvent pas venir a 'IMA, nous
proposons ces modules qui circulent
partout ou ils pourraient circuler pour
des scolaires, des associations, des col-
lectivités, etc

Qui les produit?

Pour les panneaux, cest depuis trés long-
temps Radhia Dziri, responsable des Ac-
tions éducatives. Puis, depuis 2009, Rad-
hia et moi ou moi seule sur certaines. Et,
des fois, on fait appel a des spécialistes
ou artistes qui font partie des commis-
sariats de certaines expositions comme
pour lexposition Jardins ou on a fait
appel a des auteurs.

Je moccupe de la forme (graphisme,
mise en page, etc.)

Quant aux modules pédagogiques, cest
moi qui me suis occupée du contenu et
de la forme. Apres, on fait appel a un fa-
bricant; comme ici, cest Archimachine,
avec qui jai collaboré pour la concep-
tion. Mais javais déja une idée de la
forme et javais listé toutes les activités et
avec quels moyens on allait les faire.

Peux-tu me dire quelques mots sur ces
modules et les activités associées?

Il'yena plusieurs. Par exemple, il y a deux
caisses «Découvrir le monde arabe» qui
permettent de découvrir le monde arabe
par les cinqg sens et de revenir sur les
fondamentaux donc la diversité cultu-
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relle, linguistique, etc. Lidée était de les
faire circuler avec les panneaux comme
ceux du «Musée pour Tous». Mais faute
de moyens, pour linstant ils ne sortent
pas du musée. Certes, leur fabrication
est coliteuse mais il y a un budget pour
¢a. Le probléme, cest que le déplacement
est pris en charge par lemprunteur et ¢a
coute cher. Du coup, méme si la location
est trés peu chere, il faut quand méme
payer le transport panneaux/modules.
Elles ont déja itinérer, comme une fois
dans la ville de Levallois, accompagnées
d’'une médiation que jai réalisé moi
méme avec Elodie Roblain (service des
Actions éducatives). Mais, cest parceque
la ville de Levallois avait les moyens de
payer loftre. Apres, le probleme cest que
toutes les villes nont pas ces moyens, ni

le musée.

Les chariots sont quand méme utilisés
dans le musée?

Oui bien sGr mais ce nétait pas lidée
principale. On les utilise parceque cest
un bon outil et il faut le faire profiter mais
idée premiére cest I'itinérance.

Sinon pour les panneaux, Iitinérance
fonctionne?

Oui totalement. Ils sont souvent loués.
Et, depuis 2010, on fait itinérer des dou-
blons de cinq de ces expositions dans le
milieu pénitentiaire, dans le cadre d’'une
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convention avec ladministration péni-
tentiaire. Les expositions itinérantes sont
une sorte de prétexte pour intervenir et
pour assurer la mission de 'TMA au sein

du milieu pénitentiaire.

Peux-tu m'en dire plus sur ces actions
dans le milieu pénitentiaire?

Ce quiil y a dans la convention, cest la
circulation de cinq expositions itiné-
rantes: les 3 monothéismes, la calligra-
phie, lenluminure, parcours de femmes
en Nomadie et sciences arabes, en les
accompagnant le plus possible de média-
tions avec des conférences et parfois des
ateliers. Ensuite, la seconde partie de la
convention concerne la formation du
personnel mais, malheuresement pour
Iinstant cette partie est négligée.

Pourquoi?

Elle est quand méme trés demandée.
Mais avec les contraintes de planning et
le sous effectif du personnel cest difficile.
Depuis 2010, je lai fait seulement deux
fois.

Sinon pour les médiations, il y en a eues
plusieurs?

En 2017, il y a eu environ 35 médiations-
qui se sont faites autour, notamment, de
lexposition pour les 3 monothéismes
mais aussi sur les sciences arabes et les
autres expo. Apres, on ne peut pas étre



partout, donc parfois on envoie les pan-
neaux uniquement. Mais on essaye le
plus possible de faire la médiation, cest
cent fois mieux.

Oui, parceque, si le personnel nest pas
formé et qu’il n’y a pas de médiation,
les panneaux risquent de ne pas étre
mis en valeur.

Bien siir, cest toute l'aberration du pro-
jet. Ca peut étre méme contreproductif.
Surtout que cest les services d’insertion
et de probation qui en font la demande et
qui sont en charge de la culture dans les
établissements pénitentiaire. Du coup, ce
ne sont pas les établissements eux mémes
qui sont décideurs. Il y a des cloisonne-
ments qui font que cest laborieux. Les
projets sont ambitieux et apres dans la
réalité du terrain, cest pas pareil. Il m’ar-
rive de me déplacer pour une personne.
Alors que si le personnel, les surveillants
avaient déja eu un contact avec nous, si
je leur avait parlé de I'IMA, expliqué ce
quon vy fait, les enjeux etc., ils feront le
lien entre nous et les détenus.

D’ou 'importance que le service des ac-
tions éducatives de 'IMA accompagne
les expo de médiations?

Oui, cest pour ¢a que moi ¢a me tient
a coeur. Il faut étre présent, convaincre,
expliquer. Il est vrai que cest sur du
long terme. Dans quelques années, a ce

rythme la, nous seront visibles, on pour-
ra peut étre faire des choses plus ambi-
tieuses.

Par rapport a cette visibilité, cest vous
qui entrez en contact avec les établisse-
ments pénitentiaires ou 'inverse?

Ce sont eux qui viennent vers nous. Mais,
en sachant toutefois que Radhia avait
commencé par une démarche aupres de
la DAP (Direction de l'administration

pénitentiaire).

D’ou est venue I'idée de travailler avec
ces publics 1a?

Ca a commencé a se mettre en place au
niveau des institutions culturelles avant
que jarrive a 'IMA. Il y avait de plus en
plus de conférences ou colloques comme
«Culture et Prison» qui commengaient a

étre médiatisés.

Pourquoi, a ton avis, il y a encore trés
peu de musées qui agissent envers ces
publics?

11 faut des moyen humains, des gens qui
sont capables de se déplacer souvent, et
accepter les aléas du milieu pénitentiaire
comme se déplacer pour navoir qu'un
détenu présent a la conférence. Et puis, il
faut représenter I'image et le discours du
musée aussi. Moi, quand je vais la-bas je
suis 'IMA pas Imane Mostefa.
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Entretien avec Manuela LESPLEQUE, 4
I'IMA-Tourcoing

Peux tu me rappeler ton parcours
professionnel?

Jai un master 1 de philosophie et un
master 2 SMEEF (Sciences et Métiers
de Enseignement, de 'Education et
de la Formation). Master pro ou jai été
amenée pendant deux ans a mener des
cours d’Arts plastiques dans le premier
degré. Puis pendant deux années, jai
travaillé dans une association: TAPFEE
( Association Pour Favoriser I'Egalité
des chances a 'Ecole) dans laquelle je
sensibilisais les enfants de REP (Réseau
Educatif Prioritaire) a la littérature de
jeunesse.

Puis, jai été prise en 2013 pour animer
les visites-ateliers: contes des 1001
Nuits a 'IMA-Tourcoing a la fois sur
les contes et les Arts plastiques. Depuis,
pour chaque expo (un Art Secret, Un
Musée pour Tous, Le Monde Arabe
dans le miroir des arts, de Gudea a
Delacroix, et au-dela) je moccupe de
la médiation. Je suis une formation
continue en arabe et en calligraphie a
'IMA aupres des Actions Educatives et
assiste a la plupart des conférences que
nous organisons.

Y’a t’il des Tourquennois qui viennent
pour le passé du lieu?

Dans le cadre des manifestations
comme l'inauguration, les journées

du patrimoine...Il y a souvent des
paralleles avec lécole de natation qui
sont proposés dans les parcours de
médiation et cela attire, effectivement,
un public spécifique qui a participé
d’une maniere ou d’une autre a ’histoire
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de cette piscine. Ces personnes veulent
en savoir plus sur la fondation de cette
piscine, sur léquipe de Water-polo qui
est née ici et qui a tout de méme gagné
de grands prix aux JO dans les années
20-30. Cela se rattache a leur histoire
familiale. Beaucoup de nos visiteurs ont
appris a nager ici.

Visitent-ils lexposition?
Oui, ils souhaitent visiter le musée et

Je 7 \ ’ .
sintéressent a la thématique du Monde
Arabe. IIs veulent en savoir plus sur la
reconversion de lespace du bassin et,
souvent, ont hite de pouvoir y retourner.

Selon toi, le temps consacré a histoire
du batiment dans les visites guidées est
adapté?

Grace a Sarah Bourkaib qui fait partie
des Actions éducatives et qui a écrit un
master sur I'histoire de cette piscine,
nous avons (surtout Sarah!) beaucoup
d’informations sur la construction et

les événements marquants de histoire
de lécole de natation. Nous avons gardé
uniquement les faits marquants de cette
histoire et y consacrons aujourd’hui

10 minutes maximum. Elles sont
indispensables en guise d’introduction
pour accueillir les visiteurs dans ce lieu
et ne pouvons réduire ce temps. Mais,
compte tenu de la longueur de la visite
du musée (un peu plus d’1h), il ne faut
pas que cela dure davantage.

Y a t’il des lieux dans la ville ou la
région avec lesquels vous collaborez?
Nous avons différents partenaires qui



nous soutiennent: Roubaix, Tourcoing,
la MEL (située a Lille), 'IMA, la Région
Hauts-de-France. De ce fait, toutes

nos activités doivent avoir lieu sur les
différents territoires de nos partenaires.
Les concerts, conférences, spectacles
ont lieu dans des salles des villes dont
je tai parlées. Mais peuvent avoir lieu
au dela comme l'un de nos partenaires
est la Région. Nous sommes amenés

a travailler en étroite collaboration
avec les acteurs du tissu culturel
métropolitain et régional.

Peux tu me résumer les ateliers qui
sont proposés et qui les congoit?
(théme, contenu, graphisme?)

- Carnet de voyage (7-10 ans)

Munis d’'un carnet de voyage, les enfants
vont a la rencontre des ceuvres et des
artistes du Monde Arabe. Au fil de leur
exploration, ils prennent des notes pour
conserver des impressions de ce voyage
en miniature rythmé par des temps
déchange et de dessins.

- calli-poésie (8-12 ans)

Pendant le temps de visite, les enfants
découvrent les ceuvres inspirées de la
calligraphie. En atelier, ils sexercent au
maniement du calame (roseau taillé en
pointe). Chacun repart avec un mot a
portée poétique calligraphié.

Je me suis occupée de la conception des
ateliers d’un point de vue pédagogique.
Avec les conseils d'ITmane Mostefai et
Radhia Dziri de 'IMA Paris et cest
Simon Castel, (Communication) qui
sest occupé du graphisme.
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BIOGRAPHIES

Karim Ben Khelifa

«Karim Ben Khelifa a travaillé dans
plus de 80 pays et territoires et a
exposé ses travaux sur quatre conti-
nents. En 2012, Ben Khelifa a été
boursier Carroll Binder a la Fon-
dation Nieman pour le journalisme
a I'Université Harvard. Ben Khe-
lifa travail en freelance pour Time
» Vanity Fair , Le Monde , Stern , le
New York Times Magazine et des
dizaines d'autres publications. Il a
été membre du comité consultatif de
I'Observatoire du photojournalisme
du ministére de la Culture et de la
Communication, et fait partie du
comité qui nomme les photographes

pour la prestigieuse Masterclass
Joop Swart de la World Press Photo
Foundation. En 2015, I'Institut Sun-
dance a nommé Ben Khelifa bour-

sier Doris Duke New Frontier.»
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Tamar Hirschfeld

«Ayant grandi a Jérusalem, une ville
qui abrite une trés grande diver-
sité de conflits religieux, nationaux
et idéologiques, Tamar Hirschfeld
a toujours eu le sentiment que de
grandes puissances sans visage,
appuyées par des processus histo-
riques et mystiques, dictaient de
maniére quasi aveugle les modes de
vie et les visions du monde.

En réponse a cela, elle sest don-
née comme tiche de produire des
images qui représentent I'opacité de
Pidéologie, notamment par I'usage
excessif quelle fait de représenta-
tions bien connues de la religion,
de la nation, du sexe et de Ila race.
Un mélange hybride de cela appa-
rait dans ses ceuvres, non seulement
dans le contenu, mais aussi dans la

forme, et souvent dans un mélange

extréme entre les deux. Son travail
qui se traduit essentiellement a tra-
vers Pinstallation, la performance,
les dessins et le film, a été présenté
notamment dans les musées de Tel
Aviv, Petach Tikva et Herzelia, et
a recu une bourse du Centre d’Art
Contemporain a Tel Aviv.»




Alain Findeli

« Alain Findeli est professeur hono-
raire a PEcole de design industriel
de la Faculté de 'aménagement de
P'Université de Montréal ot il a en-
seigné preés de 35 ans. Aprés une for-
mation comme ingénieur en phy-
sique (INSA, Lyon, 1968) et comme
chercheur en science des matériaux
(IIT, Chicago et Ecole polytech-
nique, Montréal, 1968-73), il a
orienté sa carriére et ses intéréts de
recherche vers les aspects humains
et sociaux touchant 'ingénierie, la
technologie et le design.

Ses sujets de recherche actuels et
ses publications récentes abordent,
d’'une maniére générale, des ques-
tions philosophiques qui touchent a
la théorie et a la pratique du design
(logique, esthétique, éthique) ainsi
que les aspects pédagogiques qui re-
Iévent de la formation a la recherche
en design (doctorat). Depuis 2006,
il est professeur en arts appliqués
a I'Université de Nimes et profes-
seur et chercheur invité en Suisse,
Allemagne et Belgique. Il est I'un
des initiateurs des Ateliers de la re-
cherche en design, projet de consti-
tution d’'une communauté francaise
et francophone de recherche en
design. »

Stéphane Vial

«Docteur en philosophie, habilité
a diriger des recherches, Stéphane
Vial est maitre de conférences en
design et cultures numériques a
I'Université de Nimes.

Philosophe du numérique, du de-
sign et de Pinnovation, Stéphane
est lauteur de 5 livres, dont Létre
et Iécran : comment le numérique
change la perception (PUF), Le
design (PUE, Que sais-je ?), Court
traité du design (PUF) ou encore
(avec Marie-Julie Catoir-Brisson)
Design et innovation dans la chaine
du livre : écrire, éditer, lire a I'ére
numérique (PUF).»

«Il est également directeur et rédac-
teur en chef de la revue Sciences
du Design aux Presses Universi-
taires de France2. Précédemment,
il était professeur de philosophie

en arts appliqués a I'Ecole Boulle

et psychologue clinicien a ’hépital
Tenon.»
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tation qui diminue », Section catégories
sociales: Condition de vie, sur le site
www.observationsociete.fr du Centre
dobservation de la société, du 22
novembre 2016.

(atalogues d'expositions

BOUFFARD Elodie et JOYARD Anne-
Alexandra, «Les mille et une nuits»,
exposition a I'Institut du monde arabe,
du 27/11 au 28/04/13, éditions HAZAN,
14/11/2012, 400 pages.

HAMILTON Alastair, traduction de
CREVIER Richard, «LEurope et le
monde arabe : cing siécles de livres de
lettrés et voyageurs européens choisis
dans les bibliothéques de I'Arcadian
group», exposition a I'Institut du monde
arabe, du 17 octobre 1993 au 16 janvier
1994, éditeur Institut du Monde Arabe,
1993.

Livrets d'expositions

ROBLAIN Elodie, livret « Regards sur
le musée de I'Institut du monde arabe »,
Silvana Editoriale, 30/11/2016.

DZIRI Radhia et MOSTEFAI Imane,
livret « Cousu Main », juillet 2015.
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Dictionnaires, encyclopédies, ressources

www.larousse.fr
Larousse

www.cnrtl.fr
CNRTL (Centre National de Ressources
Textuelles et Lexicales)

dictionnaire.reverso.net/
Reverso

https://www.wikipedia.org
Wikipédia

www.linternaute.com/dictionnaire/fr,
LInternaute

https://www.universalis.fr/Encyclopédie
Universalis

www.irenees.net/
site de ressources documentaires Irénées

www.macat.com

Macat - critical thinking tools

www.opinion-way.com/fr/
Opinionway, entreprise de sondages

politiques et détudes marketing francais

www.culturecommunication.gouv.fr/

Ministére de la Culture
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Ecoles et universites

http://www.esad-valenciennes.fr
ESAD (Ecole d’Art et de Design) de
Valenciennes

www.lecolededesign.com
L¥cole de Design Nantes Atlantique

web.mit.edu/
MIT (Massachusetts Institute of Techno-

logy)

https://dschool.stanford.edu/
Stanford d.school



Musées

www.museedelhomme.fr/
Musée de THomme

www.men.ch/
Musée d’Ethnographique de Neuchatel

http://www.quaibranly.fr
Musée du quai Branly - Jacques-Chirac

www.mucem.org/
Mucem-Musée des civilisations de
I'Europe et de la Méditerranée

www.histoire-immigration.fr/
Musée de I'histoire de 'immigration

https://www.bethelwoodscenter.org
The Museum at Bethel Woods

https://www.imarabe.org/fr
Institut du monde arabe, Paris

https://ima-tourcoing.fr/
Institut du monde arabe-Tourcoing

www.lefresnoy.net/fr
Le Fresnoy - Studio national des arts
contemporains

www.chm-lewarde.com/fr/
Musée du Centre historique minier de
Lewarde

Réferences plastiques

theenemyishere.org
du projet The Enemy

tamarhirschfeld.com/
de lartiste Tamar Hirschfeld

www.plateforme-socialdesign.net/
de la plateforme Socialdesign

www.lesboitescapc.fr
du projet Les boites CAPC

www.judithlesur.com
de lartiste Judith Lesur

Réferences théoriques

http://elias.ens.fr/~estoileb/
de Benoit de L'Estoile

www.alliance-francaise-des-designers.
org/

de ’AFD (Alliance Frangaise des Desi-
gners)

www.stephane-vial.net
de Stéphanie Vial
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