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ANALYSE DES USAGES DE L’IPAD

Les tablettes sont proposées, selon des modalités de prét, a ’entrée de 1’exposition par une
équipe de médiatrices. Les médiatrices multimédia chargées du prét sollicitent les visiteurs
pour proposer prioritairement la tablette aux visiteurs cibles, les préadolescents ou adolescents
accompagnés d’adultes. Elles remettent également les tablettes aux enfants a partir de 8 ans
ou aux adultes individuels en cas de faible affluence. Les visiteurs munis de la tablette doivent
déposer une piece d’identité et signer un formulaire pour des questions de responsabilité. Les
médiatrices multimédias sont ensuite chargées d’expliquer le fonctionnement de la tablette
ainsi que son scénario, puis conseillent aux visiteurs de lancer le mode d’emploi livré sur la
tablette afin de permettre son appropriation. Les visiteurs sont ensuite responsables de I’[Pad,
pendant toute la durée de la visite, qu’ils doivent ramener a ce méme point d’accueil, les
conduisant a revenir au début de leur parcours via des ascenseurs ou en reprenant une rampe
qui les mene a I’étage supérieur (entrée de I’exposition). Une fois au point d’accueil, les
médiatrices les aident a entrer leur adresse mail, si ¢a n’a pas été fait avant de remettre la
tablette (et c’est généralement le cas). Elles leur posent quelques questions qui servent a
recueillir les retours spontanés des utilisateurs concernant la familiarit¢ avec 1’outil, ’avis
général sur le dispositif, la facilit¢ d’utilisation — ergonomie et contenu —, les problémes
techniques éventuels (sur un document partagé) et quelques ¢léments de profils . Enfin, elles
leur remettent I’article imprimé du « journaliste » (article que les visiteurs ont découvert sur la
tablette durant le parcours-jeu).

Les visiteurs-utilisateurs de 1’IPad sont globalement satisfaits de 1’expérience proposée par le
Musée des Confluences dans I’exposition Le Musée des Confluences dévoile ses réserves,
présentée au Musée Gallo-Romain de Fourviere du 16 décembre 2010 au 8 mai 2011, avec le
nouveau dispositif tactile et mobile, [Pad. La durée moyenne (1h30) du parcours de visite
avec I’[Pad (en retenant que les statistiques établies par Erasme indiquent une moyenne de
1h33 °) est frappante. Certains visiteurs se disent étonnés d’avoir passé autant de temps. Pour
étudier les usages de I’[Pad sur le parcours de visite de 1’exposition, deux hypotheses peuvent
étre retenues, 1’une considérant le plaisir d’usage ; I’autre considérant la technologie et le
scénario du jeu.

Nous allons aborder en quatre axes d’analyse les usages de 1’IPad durant 31 visites (sur un
total de 53 visites), dont 11 concernent également les usages de la Muséotouch, observées du
4 mars au 15 avril 2011 : la médiation, 1’ergonomie déclinée en quatre points articulés :
fonctionnelle, navigationnelle, physique et cognitive ; la temporalité ; les interactions. La
variable age intervient a tous les niveaux de I’analyse. Une réflexion transversale est proposée
avant la conclusion de cette premiere partie du rapport.

> Les statistiques IPad: http://www.museedesconfluences.fr/jeudesmetiers/stats/ (consulté le 21 mai 2011).



Médiation

Dans cet axe d’analyse, nous abordons la médiation a un double niveau :
- La médiation humaine avec les agents d’accueil qui exposent des modalités d’emploi
et de visite en remettant 1’TPad et la carte RFID ;
- La médiation technicisée avec la tablette, le scénario, le jeu.

L’une comme I’autre présentent des limites et des ouvertures.

La médiation humaine

A I’accueil, les visiteurs recoivent des informations sur les modalités d’usage de 1’IPad, voire
des recommandations. Or, cela peut apparaitre redondant, quand des usagers suivent le mode
d’emploi : « c’est un peu redondant du coup, les deux. Mais le mode d’emploi est clair et la
fille en haut également donc a la limite soit ['un soit [’autre » (37 ans, femme, individuelle,
chargée de récolement, n°49).

Cependant, les visiteurs apprécient I’accueil, et les enfants sont en général attentifs a ce que
dit la médiatrice, pour engager de bonnes conditions de visite avec I’[Pad.

Des extraits de discours a I’accueil insistent sur la longueur du jeu : « Vous pouvez arréter si
vous en avez marre », « quand vous en avez assez vous pouvez arréter le jeu et utiliser la
carte RFID pour badger [’objet que vous retrouverez sur la table a la sortie », « ce n’est pas
une course a l’objet ».

Souligner la longueur du jeu déstabilise certains visiteurs qui voient leur motivation diminuer
pour découvrir le jeu apres I’introduction de la médiatrice soulignant : « si vous en avez
marre, vous pouvez abandonner... on sait que c’est trop long » une adolescente a hésité a
essayer I’[Pad, comme le souligne son éducatrice : « C’est elle (1a jeune fille en formation
professionnelle) qui était sceptique au début...elle n’avait pas trop envie de le faire mais
apres, on s’est pris au jeu » (31 et 17 ans, femmes, groupe, €ducatrice spécialisée et jeune en
formation professionnelle, n°25), ou dans le cas de ce préadolescent de 11 ans, comme le
souligne sa mére : « au début il ne voulait pas le faire, il m’a dit ‘ah, je ne suis pas siir» (37
ans, femme, famille, enseignante n°32).

Les meédiatrices suggerent de commencer la visite sans I’[Pad : « je vous conseille de visiter
[’exposition une premiere fois sans [’outil pour repérer les objets ». Les adultes avec enfants
retiennent ce conseil, car ils y voient un moyen de visiter 1’exposition selon leur
représentation de la visite d’exposition, comme cette femme a son fils : « Mais tu es venu
pour regarder, il faut visiter, elle t’a dit qu’il fallait visiter » (commentaire spontané °).
Certains adultes auraient en effet tendance a penser que 1’outil technique détourne 1’enfant des
objets présentés dans I’exposition, alors qu’au contraire d’autres voient dans 1’outil technique
un objet d’accompagnement des enfants pendant les visites d’exposition. Les enfants
semblent eux impatients d’utiliser la machine, qu’ils tiennent a pleines mains ou autour du
cou, jetant des coups d’ceil réguliers vers la machine en marchant au rythme des parents qui
leur commentent 1’exposition, dans ’attente de pouvoir jouer avec I’IPad que la médiatrice
leur a confié, et placé autour du cou. Plusieurs utilisateurs écoutent alors le mode d’emploi
avec attention avant de s’engager dans la visite sans utiliser I’IPad, comme conseill¢ par la
médiatrice a 1’accueil, chargée du prét des tablettes : « On va voir [’expo et on fait le jeu

® Commentaire spontané livré par un adulte (femme) a un pré-adolescente (garcon).



apres ? » (42 ans, homme, famille, responsable de banque, n°31). Cette méme remarque est
utilisée par certains parents, comme cette mere qui au début du parcours invite les enfants a
regarder d’abord les objets exposés (46 ans, femme, famille, directrice association, n°33).
Mais d’autres se lancent de suite dans la visite avec 1’IPad. Une fois la tablette autour du cou
en effet, celle-ci accapare 1’attention notamment des enfants.

Une fois dotés de I’IPad, certains visiteurs se souviennent des indications de 1’accueil,
traduites ainsi par une préadolescente : « un grand écran a la fin de [’exposition » (11 ans,
fille, famille, n°11). Aussi, le souvenir du discours de 1’accueil a permis a la préadolescente,
qui ne savait plus quoi faire a la fin, d’estimer la fin des questions.

Le discours de présentation de la tablette et du scénario de jeu par I’accueil ne souléve pas ou
peu de questions sur le moment, mais il est fréquent que les utilisateurs ne se souviennent pas
des indications et envisagent leur visite avec I’IPad comme ils I’entendent. C’est le cas d’une
préadolescente et sa tante (12 ans, fille, famille, n°13) qui ont visité I’exposition avec le livret,
puis I’IPad. Cette modalité de visite rejoint néanmoins le discours fréquent de ’accueil qui
conseille de visiter 1’exposition avant le jeu [Pad. D’autres, ne se souvenant pas des
indications de la médiatrice a 1’accueil, peinent a trouver le plan ou ne le cherchent méme pas,
ce qui les conduit a opter pour un usage au hasard, qui ne déplait pas, mais qui peut étre
fatigant notamment pour les parents qui suivent les allers-retours des enfants.

La tablette n’est pas disponible pendant la totalité des heures d’ouverture de 1’exposition. La
distribution s’arréte une heure avant la pause de la médiatrice qui prend en compte le temps
long d’utilisation. Cette absence provoque de la frustration de la part des visiteurs qui sont
venus spécialement pour tester le jeu, par curiosité et pour jouer, sans étre avisé de ces
conditions de prét de 1’IPad.

Le probléme se pose aussi pour les visiteurs qui souhaitent obtenir 1’TPad mais qui regoivent
le refus de la médiatrice qui attend les retours des tablettes.

L’accueil s’est fixé d’arréter le prét de la tablette a compter de 17h environ le soir. Certains
visiteurs qui ont emprunté la tablette a ces horaires se sont vus précipités par les contraintes
de fermeture du musée. Le musée fermant a 18h, les visiteurs sont invités a sortir dés 17h45.
Ainsi, ce groupe d’enfants, qui a pu emprunter la tablette a 17h15, a joué rapidement, sans se
concentrer sur 1’exposition. Conscients du temps qu’ils avaient, ils ont pris le parti de se
concentrer sur la recherche de questions, sans lire les vidéos. L’objectif était de contenter
I’ami américain, durant cette journée de visite a Lyon, et donc aussi durant cette visite au
musée, en lui laissant manipuler 1’outil. IIs voulaient en profiter en un temps record (9, 13, 13
ans, gargons, famille et ami, n°3).

La médiation technicisée

Par I’interface de 1’'IPad, des signes font également médiation. Le personnage « journaliste »,
les professionnels du musée exposant leur métier, les images d’objets vidéo ou fixes (y
compris par le biais des jeux-indices), les couleurs, le plan sont autant de signes qui
permettent aux visiteurs-utilisateurs de se repérer dans 1’exposition et dans le parcours-jeu.

Toutefois, les usagers ne s’appuient pas exclusivement sur ces signes et sur la médiation tant
pour jouer que pour visiter I’exposition. Leur visite s’ancre aussi dans le sens d’une telle
visite en famille, en groupe d’amis, en individuels. Par exemple une préadolescente s’appuie
davantage sur son parcours de visite conviviale avec sa tante avec le livret-jeu, que sur 1’IPad
pour jouer et poursuivre la découverte de I’exposition (12 ans, fille, famille, n°13).





