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1. PROJET

Les éditions Quelle Histoire et le Mobilier national i Manufacture des Gobelins ont fait partie
des 19 lauréats (sur 238 dossier déposés) de I'appel a projets Services numériques innovants
2016 lancé par le Ministére de la Culture.
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La subvention obtenue dans le cadre de cet appel a projets a permis de développer une frise
chronologique en réalité augmentée affichée sur les grilles de la Manufacture des Gobelins.
Cette frise a été accrochée sur les grilles a partir du 27 avril 2017.

Composée de personnages Quelle Histoire et de contenus
issus des collections du Mobilier national i Manufacture
des Gobelins, cette frise chronologique a permis aux

TELECHARGER L'APP:

AVEC:

= visiteurs de découvrir les grandes dates de Idistoire de
- I@tablissement, des anecdotes liées * des personnages
enessrensmar  OOUDL E 1 célebres et d@nrichir leur expérience “ travers la

découverte d@un support ” la fois physique et numérique.
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https://www.quellehistoire.com/
http://www.mobiliernational.culture.gouv.fr/fr/accueil
https://www.youtube.com/watch?v=SrKwP_Z1KQI&feature=youtu.be
https://www.quellehistoire.com/

Au-dela des contenus scientifiques illustrés, les enfants et leurs parents ont pu interagir de

maniéere ludo-éducative avec les personnages et trouver des reproductions de tableaux,

vidéos et photos grace ° une application de reconnaissance ddmages en réalité
augmentée. « La Frise magique », application gratuite dédiée, ®t ait acémlssi bl e
Store et Google Play, et donc adaptée ~ tous les smartphones et tablettes.

Il est & noter que la frise, qui devait étre initialement décrochée fin octobre 2017 (dans le cadre
delafer met ur e de Siéjesgnsacieté t dans la Gaterie des Gobelins) est toujours
visible fin 2018. En effet, le Mobilier national i Manufacture des Gobelins a souhaité la
conserver car celle-ci attire de nombreux passants et visiteurs.

Si beaucoup de musées proposent des applications complémentaires = la visite, peu dé&ntre
eux ont essayé de créer un support physique intégrant également des éléments numériques.
Quelle Histoire, avec ce premier projet développé en partenariat avec le Mobilier national
Manufacture des Gobelins, leur a proposé ce supportinnovant en y ajoutant la reconnaissance
déi mages et |l a r®alit® augment e.

Lire le communigué de presse
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https://itunes.apple.com/fr/app/la-frise-magique/id1214456509?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
https://itunes.apple.com/fr/app/la-frise-magique/id1214456509?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.uh.mobilinational
http://www.mobiliernational.culture.gouv.fr/fr/expositions-et-evenements/sieges-en-societe-du-roisoleil-a-marianne
http://www.uniqueheritage.fr/la-frise-interactive-en-realite-augmentee-quelle-histoire-a-decouvrir-sur-les-grilles-de-la-manufacture-des-gobelins/
http://www.uniqueheritage.fr/la-frise-interactive-en-realite-augmentee-quelle-histoire-a-decouvrir-sur-les-grilles-de-la-manufacture-des-gobelins/

[
®) | queLLE HisTORE

MOBILIER NATIONAL
MANUFACTURES NATIONALES
GOBELINS-BEAUVAIS:
SAVONNERIE

PRI

€ | 6 oc c aleurmées eur@pgennes du patrimoine, qui se sont déroulées les 16 et 17

septembre 2017, et dont le théme était « Jeunesse et Patrimoine », Quelle Histoire et

le Mobilier national i Manufacture des Gobelins ont développé unee xt ensi on ° | 6appl
une sorte de seconde « couche » au projet, en proposant un jeu de piste en réalité augmentée

basée sur la géolocalisation.

Ainsi les utilisateurs ont pu partir a la recherche de personnages présents sur la frise
chronologique, cachés un peu partout dans les jardins du Mobilier national et de la
Manufacture des Gobelins. Jehan Gobelin, son fondateur, était le guide dans cette quéte. Une

fois d®couvert, ¢ h a ¢ u mit d mcOntait aux sntamales geersts defaa ni m
Manuf acture des Gobelins ¢é

Lire le communigué de presse
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https://journeesdupatrimoine.culturecommunication.gouv.fr/
http://www.uniqueheritage.fr/un-jeu-de-piste-en-realite-augmentee-quelle-histoire-dans-les-jardins-de-la-manufacture-des-gobelins/
http://www.uniqueheritage.fr/un-jeu-de-piste-en-realite-augmentee-quelle-histoire-dans-les-jardins-de-la-manufacture-des-gobelins/

2. ANALYSE QUANTITATIVE

STATISTIQUES APPLE STORE

App Store Connect Analyses des apps ~ La Frise Maginue ~ arsein Quér > ()
Apercu Indicateurs Sources Rétertion A propos des données dAnalyses des apps 7
< | @ 1 mars 2017 - 25 déc. 2018
_II _II...IlIIIIIll II |I
143,000 4,964 4.49 % (moyenne par mois) 4,619
Impressions Viues page produit Taux de corversion 2 Nombre d'apps

$0 $ (moyenne par mois) 1.87 {moyenne par mois) 26

\entes Ventas par utifsateur payant 2 Sessions par apparei actif Pannes

Nombre d'epps par tenitore

Aficherpar  ~ Aouter fitre | + ¢ B 1awr-31o0ct 2 >

3,494 Nombre d'apps Ligne »  Semaine v

<1

Version 1.3.2 (0S5}
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STATISTIQUES GOOGLE PLAY

I'j_e:”lj‘rlse Maglque a Depuis la publication de I'application w
ubliée

))- VOIR SUR GOOGLE PLAY

Comment vos KPI (indicateurs clés de performance) se portent-ils ?

Installation(s) par utilisateur Désinstallation(s) par utilisateur @
1,09K 935
200 100
1 juil 1 janv. 1 juil ' 1 juil. 1 janv. 1 juil,
= |nstallation(s) par utilisateur = Désinstallation(s) par utili i
Les statistiques accessibles depuis | 6Appl e Stor

| 6application a ®t ®5700@tilieatechrar g®e par environ

T 4600 depuis | 6Appl e Store
1 1100 depuis Google Play

Il est également intéressant de constater que le dispositif déployé dans le cadre des Journées
europ®ennes du patrimoine 2017, | 6extension de |
de piste interactif, a généré un pic de téléchargement sur les deux stores. Ainsi, plus de 1000
téléchargements (sur les 5700) ont été effectués lors du week-end des 16 et 17 septembre
2017. Ce nombre de téléchargements lors des Journées européennes du patrimoine 2017 ont
permis a Quelle Histoire de réaliser une seconde vague de tests trés intéressants en termes

Py

dbussageet doéutilisatlTesesn®°2)( voir plus bas >

Au regard de | a fr ®qg u%iagdsansocEtd », d elativetnenknpodesté >t i on ¢
en termes de visiteurs (dixit la direction de la communication du Mobilier national), le nombre
det ® ®chargements de | 6application peut °tre cons:¢
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3. ANALYSE QUALITATIVE / TESTS UTITISATEURS

U Tests n°l: juillet 2017

Durant | 6®t ® 2017, Quell e Hitestsoiirlei sabegasi sPddEe
déapprendre conna’tre not rhabittdésted neatieredidlasirs s av oi r
en famille, de jeu et dbéapprentissage.

En effet, nousavonsc o nst at ® fracturé »existait entre les 6-8 ans et les 9-12 ans car

lesenfants n' apprennent pas | 6histoire avant dee CE2 ¢
rep res temporels. De plus, avamphaB8eandapdpdemfars
de la lecture.

De plus, les activités en famille se font généralement les week-ends, pendant les vacances et

parfois le mercredi aprés-midi. Les sorties en famille sontsouvent ° | é6initiatiywv
mai s il arrive peaeantfeon de gpuarnide rl d6cken f caenrnbtanimerg)s act i \
et les propose a sa famille.

METHODOLOGIE

Panel : 5 enfants (6, 7, 8 et 10 ans) et leurs parents
Méthode : Entretiens semi-directifs en face a face
Déroulé : Parents seuls puis avec les enfants

Lieu : Devant la frise chronologique puis dans les locaux de la Manufacture des
Gobelins

Date : Juillet 2017
Durée : 1h30 environ

M ‘-llﬂ‘ i

=A = = =4 =8 =9
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ANALYSE DES TESTS ET ENSEIGNEMENTS

Les activit®s culturell es neexprimdlefaitmadilld ®n anit mipta
compliqué pour eux de comprendre les explications et que cela leur semblait long. lls aiment
pluttles activittsso %2 i | 'y a de | Geigmassaecsoeadnet lls apprécibrd sussile

faitde recevoiruner ®c ompense “adtai fiitn® ddwnakdune exp®rienc
LES VISITES DE MUSEES ET EXPOSITIONS

Les enfants vont au musée ou voir des expositions avec leurs parents ou leurs grands-parents.

Les visites ont lieu en moyenne une fois tous les deux mois. Les parents favorisent les musées

ou expositions ou ils pourront trouver des éléments d 6 i nt er acti ons pour | es
les interviewés, ilestpr i mor di al qgue | e mMus®e ou | iamw dobe
audi ogui de. Léaudi ogui de qompramiteties axpositioesretfdalast s d e
guider. Lesparentsetenf ant s appr ®ci ent dobéaut aprdposgnidass | es
installations, objets ou activités qui permettent a | 6 enf ant de l i er | 6ap
| 6amus e ment ¢othineslésrviaitesten cdalité virtuelle, réalité augmentée, avec une

tablette, les jeux géants, les énigmes...

LA RELATION AUX ECRANS

Les enfants ne possédent pas encore leur propre smartphone mais ils utilisent de temps en

temps celui de leurs parents. lls ont tous accesaunet abl ett e, qudelle soit
famille. Elle est essentiellement utilisée pour regarder des vidéos, le smartphone et les
consoles pour les jeux (Clash of Clan, Cooking Craze) et la télévision pour les émissions ou

les films.

Concernantlecontr 1 | e exer c® par | e s diffefrenteeseldn shaqué fédllp.pr oc h e
Certains régulent le contact de | 6 enf ant avec | es ®crans, déautr
prog®niture. L6®cran ne sembtémondardsss per -u comme n

LEJEUETLOAPPRENTI SSAGE
Les enfants jouent a des jeux avec leurs parents, leurs amis ou leurs grands-parents. Tous les

interviewés ont déja essayé des jeux pédagogiques comme TipToi (jeu interactif qui permet a
| 6enf ant doéapprendr e des scCequestappseciépardes parerdgsmb r e u x

cbest que | es apmehdzereh autorpmie. £es enfants sont fiers de raconter a

| eurs parents ce quobils ont appris par |l a suite.
Déapr s une famill e, | es | emamquentdd falnui dvirta®. pl oartseqe
personne fait une action sur la tablette, les autres attendent, cela peut prendre parfois du

temps, cr®er de | 6i mpatience et des disputes.
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i Tests n°2: septembre 2017

Durant le week-end des 16 et 17 septembre 2017, lors des Journées européennes du

patrimoine, Quelle Histoire a organisé un t est de concept bas® sur | 6
géolocalisation (cf. seconde « couche » du projet, voir plus haut).
METHODOLOGIE
1 Panel : 5 familles, composées de 8 enfants agés de 5 ans et demi a 12 ans et leurs
parents
1 Meéthode : Observation du comportement des enfants et parents en situation réelle.
Lo®crwaaoi xlat | 6i mage ( cenrag@strés pourmaus dembetiee) ®t ai en

de les analyser

Déroulé : En situation réelle

Lieu : Dans les jardins du Mobilier national i Manufacture des Gobelins

Date : Les 16 et 17 septembre 2017

Durée : 1h environ par famille (30 minutesdep ar cour s + 30 mi nutes do
de debrief)

=A =4 =4 =4

A Voir le guestionnaire de tests en annexe

ANALYSE DES TESTS ET ENSEIGNEMENTS

Ce que | 6on retiendra en premiresr tlri esu pdoes icteisf & edse
des participants : enfants et parents ont gl obal
CIBLES

Comme nous | 6avi ons \ualitatfs tes enfantssde moms$ 8 ang sord a s

écarter de la cible primaire. lls ont en effet plus de mal & suivre pour plusieurs raisons :

T I'l's nédont pas encor e sesenternt doncanmiosringpliqdéd Hi st oi r e €
1 Les plus jeunes ne savent pas lire/lisent mal et sont donc trés dépendants de leurs
parents, ce qui les engage moins dans la quéte. Cependant , il sembl el
participant avec un grand frere et/ou une grande s T y feur intérét pour le jeu soit
renforcé.

Préconisation : Rallonger la durée du parcours et ajouter 2 ou 3 personnages a collectionner
en chemin.

LEADERSHIP

Les enfants entre 8 et 12 ansontquasisy st ®mati quement pris | e | ead
qui tiennent le téléphone la majorité du temps, ils avancent a leur rythme et les parents suivent.
Pour les plus jeunes, ils sont plut6t suiveurs pour les raisons évoquées précédemment.

Préconisation : Aucun changement a prévoir a ce sujet, cela valide notre intention de faire en
sorte que les enfants soient acteurs et non pas simplements pect at eur s de | 6exp®t

Rapport dd& @ppellapreetsiServices numériques innovants 2016 8
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ECRANS & ORIENTATION

Les joueurs nb6ondu gllesh ay eunxe nrti p&esepdrar.De hadi®e r an p o
générale,i | s regardent o%uiseahnt ®uvliei $tOuddr led @ocinachi ce p o
guide et se reperent grace a ce qui les entoure : une fontaine, une statue, un batiment... lls

laissent le téléphone de c6té lors des trajets entre les différentes étapes.

Préconisation : Tester avec une vraie carte pour voir si ces observations sont toujours vraies.

En effet, le prototype représentait simplementuneg ® ol ocal i sati oncedqaeias | 6dap
peut-étre freiné lesjoueurs™ | 6ut i | i serpardcorsyit au | ong du
LES DEFIS

Les énigmes étaient adaptées pour des enfants ayantdéjaeudes cour s dOoHi stoire
familiers avec les personnages rencontrés.

Préconisation : Adapter le niveau aux joueurs. Typiguement, laisser a un jeune joueur la

possibilittd dacc®der ° pl troauverde® bonres répenses.p o u r
PRIX
Sur les 5 familles ayant effectué let e st |, seul e unepadpdéemapaye poarl | e n 0 ¢

cette expérience, se jugeant comme hors cible. Cela dit, elle serait préte a payer pour un tel

par cour s a muséeeRour ledalttes, les prix annoncés étaient trés hétéroclites et

dépendaient souvent des améliorations qui seront prévues : si le parcours est rallongé,

certaines sont prétesapayerj usqu 6~ 500 p odurant unenaprgsarri ddaur sDéautr e
parlent plut!lt de B4 pavcoomspoduvune ou deux heures.

Préconisation : Justifier le prixenl e compar ant aactivites faites avkdlasut r e s
enfants (patinoire, cinéma, féte foraine, par ¢ déat.traction. . .)

U Tests n°3 : octobre 2017

Des tests ergonomiques, en partenariat avec | 6Ecol e des Gokt
| 6anal yse du prototype dbéapplication.

METHODOLOGIE

1 Panel : 5 participants
M1 Déroulé/ Test de :
0 Onboarding

o Création de compte
0 Recherche dbébaventures
o Ecrans trophées
o Ecrans collection

9 Lieu: Laboratoire ergo design de St Marcel

9 Date : 18 octobre 2017

1 Durée : 30 minutes par participant environ

1 Matériel :
o Eye tracker
o0 Enregistrement de | 6®cr an
0 Enregistrement audio
0 Enregistrement du visage des participants

Rapport dd& @ppellapreetsiServices numériques innovants 2016 9
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4. PERSPECTIVES DE DEVELOPPEMENT
INVESTISSEMENT TECHNOLOGIQUE

Le projet de frise chronologique en réalité augmentée ayant connu un succes certain,
que ce soit durant le projet (avril & octobre 2017) en général ou lors des Journées
européennes du patrimoine (16 et 17 septembre 2017) en particulier, Quelle Histoire
apropos® © doéautres act eur sLwembourg) dedebter ce
dispositif.

(R) | Quelle Histoire

MUSEE DU
LUXEMBOURG

Ainsi, Quelle Histo i r e s 6 e s tMusés dud.exen®tbowrgiet a la Réunion des musées
nationaux i Grand Palais (RMN), tutelle du Musée du Luxembourg, afin de réaliser un
dispositif global inédit :

comme

1 Unlivretjeunessegr at uit desti n® aux enf antRubempour

portraits princiersé, qui s 0 e stobreR@® haw 14danvied2018 ;

Un livre Quelle Histoire sur Rubens ;

Et un dispositif numérique en réalité augmentée, " 1 6ext ®r etaans
| 6exposition.

1
T

Concretement, un dispositif numérique en réalité

augmentée a été mis en place sur les grilles du Musée du

Luxembourg et - Il 6i nt ®ri e

| 6appl iLalkrise MagiquegRubens » téléchargeable

gratuitement, les enfants ont pu jouer et découvrir des

contenus suppl ®mentaires su
ludique et interactive.

Voir la vidéo de présentation

Lire le communigué de presse
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https://www.youtube.com/watch?v=HqbUyTcp68E&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=HqbUyTcp68E&feature=youtu.be
http://www.uniqueheritage.fr/quelle-histoire-au-musee-du-luxembourg-avec-un-dispositif-jeunesse-multimedia/
http://www.uniqueheritage.fr/quelle-histoire-au-musee-du-luxembourg-avec-un-dispositif-jeunesse-multimedia/
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A | 06issue de ces premi res exp®rognetnitfag.i o@G&estl ep
Quell e Histoire souhaite aujourdobéhui capitalise
vendant ce moteur ~ dbdautres mus®es.

RETOUR DOEXPERI ENCE

Sur la base de ces retours positifs glanés lors des deux premiéres expériences avec ce
moteur, Quelle Histoire aimerait pouvoir collecter des preuves solides de la valeur de leur
technologie.

A ter me, | 6objectif serait de pouvoir d®marcher
collectivités locales), afin de leur proposer une offr e ¢l ® en main qui l eur p
un nouveau public dans leurs espaces.

Déautre part, Quelle Histoire a la conviction qu
expérience ludique, aurait un potentiel immersif important qui serait bénéfique a

| 6apprenti s s a@obee sdte sd e ncfea nctosn. s t Quelle Hligtdire Aventuré&®s | e pr o
(voir plus bas).
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BENCHMARK

Pokémon Go, Flash Invaders et The Gruffalo Spotter sont les trois applications que nous
avons jugés les plus intéressantes et innovantes dans leurs usages :

1 Proposer des mécanismes de jeux variés : utiliser des mécanismes de jeux qui
peuvent intéresser toutes les typologies de joueurs (exploration, collecte,
compétition...)

1 Valoriserlepartage: i | est i mportant que | es joueurs f|
| 6exp®rience qubils vivent et |l eurs r®sultat s

1 Récompenser fréguemment : afin que les joueurs restent impliqués dans le jeu, il est
important de les récompenser régulierement afin de valoriser leurs efforts et leurs
apprentissages

1 Ancrer le jeu dans le monde réel : | 6environnement r ®e l du | «
principal du | eu, plagaa algeslcomme modéraieurratggbidel e s e

OBJECTIFS

T Rentabiliser | danslacersdptions de eenmmteur AR

91 Développer la notoriété de Quelle Histoire auprés des visiteurs de musées

1 Consolider la présence de la collection de livres Quelle Histoire dans les boutiques
des musées, en créant un cercle vertueux entre les supports numeériques
débaccompagnement ~ | a visite et | es supports

Rapport dd& @ppellapreetsiServices numériques innovants 2016 13
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5. QUELLE HISTOIRES AVENTURES

CONCEPT

Quelle Histoire Aventures est un jeu de piste virtuel basé sur trois technologies :

1 Lagéolocalisation
f Lareconnai ssance doi mages
1 Laréalité augmentée

Léobjectif dQelld HistopepAlvantarest est ale faire vivre une exposition, une
collection ou de mettre en avant le patrimoine culturel de maniére ludique pour les enfants.
Les enfants découvrent en famille un lieu, une collection...

PUBLIC CIBLE & OBJECTIFS
PUBLIC

M1 Lesenfantsde 7 al2ans
M Lesfamilles
9 Lesgroupesddenf ant s

A MOMENT DE PARTAGE EN FAMILLE
OBJECTIFS UTILISATEURS

T I'nciter | es enfants ‘etamewlgreritedr enviromentetur d o e u x
i Partager en famille un moment culturel
T Apprendre en sbébamusant

A QUIZZ & DEFIS
A PRESENTATION DES PERSONNAGES
A OEUVRES A DECOUVRIR
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