Nouvelles réalités et interaction homme/machine dans les sciences du
patrimoine

Cours de Master 2 Patrimoine et Musées (24h) GPC & VMPA

La numérisation du patrimoine améne non seulement de nouvelles fagons de travailler dans tous
les métiers du patrimoine, de I’acquisition des données de terrain, a son analyse ou a la
médiation culturelle, Ce patrimoine numérique facilite I’accés aux données et change le rapport
au public, au-dela de la simple visite virtuelle passive avec la possibilité d’interagir avec le
passé via des dispositifs de réalité virtuelle ou augmentée et d’immersion.

Les objectifs du cours sont d’une part de présenter un état de I’art, les conditions d’usage et
les regles d’éthique de la réalité virtuelle dans les sciences du patrimoine, d’autre part de faire
découvrir et analyser de maniére critique des dispositifs de visite a I’aide de casques de réalité
virtuelle.

Enseignants : Francois GILIGNY, Vincenzo CAPOZZOLI, Tiffany AIRES DA CRUZ
Cours 12h TD 12h
COURS centre Michelet salle Doucet Jeudi 17h-19h

TD PMF Lab centre PMF 8¢ étage Jeudi 14h-16h

17/09 : COURS 1 - Qu’est-ce-que la réalité virtuelle et quelle est sa place dans le « Digital
Heritage » ?

Frangois GILIGNY

24/09 : COURS 2 - Usages pour les musées et la recherche des environnements virtuels
Frangois GILIGNY

01/10 : COURS 3 - Ethique et fiabilité scientifique des nouvelles réalités en SHS
Francois GILIGNY

08/10 : COURS 4 - Travailler en espace immersif dans le domaine du patrimoine

Conférence ou visite

15/10 : COURS 5 — Visionneuses 3D et réalité étendue
Vincenzo CAPOZZOLI

22/10 : COURS 6 - Expériences immersives dans le domaine des musées. Interaction et
participation.



Francois GILIGNY
TD PMF Lab A802 centre PMF 8¢ étage Jeudi 14h-16h

TD Groupe 1 GPC :

17/09 : TD 1 Tiffany Aires Da Cruz

Exemples de visites en VR

24/09 : TD 2 Tiffany Aires Da Cruz

Grilles d’analyse de dispositifs et retours utilisateurs
Définition des études de cas et constitution des groupes (6).
01/10 : TD 3 Tiffany Aires Da Cruz

Visites en XR

08/10 : TD 4 Tiffany Aires Da Cruz

Visites en XR

15/10 : TD 5 Tiffany Aires Da Cruz

Visites en XR

22/10 : TD 6 Tiffany Aires Da Cruz

Bilan du travail des groupes

TD Groupe 2 VMPA :

TD VMPA : 14h-16h PMF B802
05/11 Francois Giligny & Tiffany Aires Da Cruz & Daphné Mavrocordatos (MAN)
Projet avec le MAN

12/11 pas de séance

19/11, TD 2 Tiffany Aires Da Cruz
Exemples de visites en VR

26/11, TD 3 Tiffany Aires Da Cruz
Visites en VR

3/12, TD 4 Tiffany Aires Da Cruz
Projet

10/12, TD 5 Tiffany Aires Da Cruz
Projet

17/12 TD 6 Tiffany Aires Da Cruz



Bilan et présentation du travail des groupes

Cours de Master Patrimoine et Musées VMPA et GPC
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