La réalité augmentée au service de l’exposition
Rejouer l’œuvre exposée : Le cas du Labyrinthe du GRAV. 
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Résumé

Le projet propose de reconstruire une œuvre des années soixante par les moyens numériques. Le Groupe de Recherche d’Art Visuel (GRAV) développe un travail environnemental et interactif dont le cœur est l’expérience ludique. Il commence la construction d’une série d’installations in situ en 1963 qui permettent une immersion participative. Construites pour l’occasion, elles ont aujourd’hui disparu. La reconstitution numérique permet une nouvelle mise en relation attractive entre œuvre et public.
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Axe thématique : Pratiques numériques
Les effets sur les pratiques individuelles et renouvellement des modes de consommation

Contexte
Forte pénétration de la technologie numérique dans la médiation culturelle des expositions. Reconstitution et recréation sensuelle et ludique d’œuvres historiques. L’approche proposée dans ce texte est innovante : réactiver et prolonger une œuvre conçue au début des années 1960. Une logique de transmission intergénérationnelle de l’art et d’expérimentations artistiques par le biais de la tablette numérique et du développement d’application.

Hypothèse :
Les applications ludiques peuvent remédier à la transmission intergénérationnelle de l’art et contribuer à rendre attractif la visite des espaces d’exposition.

Méthodologie :
1/ Présentation du projet : le GRAV et les formes de recréation du Labyrinthe 1963.

2/ Présentation du Labyrinthe du GRAV et ses enjeux. Contexte historique et esthétique.

3/ Expérimentations de formes de recréation en 3D et en réalité augmentée. Interactivité, jouabilité.

4 / Processus d’élaboration à partir de la reconstruction du Labyrinthe 1963 au musée de Cholet.

5 / Présentation des moyens technologiques mis en œuvre et validation du projet retenu.

6/ Muséologie et possibilité d’exposition du projet numérique.

7/ Retour des artistes et réception du public.

Résultats :
Retours de l’exposition prévue au mois de Mai 2013
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