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Le présent document constitue une version abrégée du programme muséogra-
phique détaillé du futur espace enfants destiné aux 5-10 ans du Musée des Arts et
Métiers (MuAM). La création de cet espace est inscrite dans le Projet Scientifique et
Culturel du Musée comme l'un des axes de développement de son parcours perma-
nent. Il viendra prendre place dans les 219 m? de 'actuel Café des Techniques.

Cette version synthétique est destinée a la phase «candidature» du marché de
maitrise d’oeuvre : elle ne reprend que les chapitres nécessaires a une premiére
compréhension générale du projet. Les candidats invités a remettre une offre se
verront remettre une version compléte, comprenant des éléments sur la fagon dont
le projet s’inscrit dans la stratégie de Uinstitution ; comment il aborde les besoins et
spécificités de son public-cible ; ainsi que les fiches-dispositifs et une premiére liste
d’objets.

Ce document constitue U'un des rendus finaux de la mission d’assistance a maitrise
d’ouvrage (AMO) qui m’a été confiée entre novembre 2025 et février 2026 pour
accompagner les équipes du Musée, déja au travail sur le projet, dans 'élaboration
du concept, puis des dispositifs de 'espace.

Ce programme est une ceuvre collective, le fruit d’une étroite collaboration avec

le “noyau dur” de trois personnes issues du Département des expositions et des
manifestations culturelles et du Département des publics ; le Groupe de Travail
(GT) inter-services ; le Comité scientifique dédié au projet et la Direction du Musée.
Ensemble, nous avons rassemblé nos sources d’inspiration, filé des métaphores,
arpenté des couloirs, ouvert des vitrines, bricolé des maquettes, rencontré des
enfants-testeurs... une co-création poussée dont nous espérons qu’elle se poursui-
vra en phase de Maitrise d’ceuvre du projet.

1 Projet scientifique et culturel, Musée des Arts et Métiers, avril 2025, p. 49 : “3.1.2.7 Créer une pro-
grammation, un parcours et un espace enfant”.

Bruno Munari
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1. Le coneept en bref

1.1 Identité de ’espace et nature de ’expérience
de visite

Cela ne fait aucun doute, le futur espace enfants du MuAM est un atelier : un
espace d’invention, d’apprentissage et de pratique autour des techniques, a la
croisée entre le studio de la designeuse, 'établi de l'artisan, le poste de travail de
Uouvriére, le garage de la bricoleuse, le FabLab du maker et le grenier de la brocan-
teuse.

Ony entre apres avoir revétu une tenue de travail qui fait de nous des inventeurs
et inventrices, des ingénieux et ingénieuses, le temps de la visite. Dans la poche du
veston sans manches que l'on enfile pour entrer dans 'espace se trouve le “sésame”
de U'expérience, la clé d’activation de 'espace.

Petit outil manuel a 2-3 tétes, il va permettre soit :

Zoom Kindermuseum, Autriche

o d’effectuer directement certaines actions techniques  L’atelier est composé de plusieurs ilots distincts les uns des autres, entre lesquels
(ex : allumer la lumiére en tournant d’un quart de on circule a son gré et autour desquels on s’affaire alternativement seul et a plu-
tour, visser un écrou dans le module dextérité...) sieurs. Chaque ilot propose de relever un défi technique, de s’exercer a un geste,

ou encore d’entrainer son imagination. On essaie, on se trompe, on recommence...

e d’accéder aux mécanismes qui servent d’interface . . oo : A - , .
parfois, on finit par réussir et parfois pas, et ¢a fait partie de 'expérience.

aux dispositifs : ouvrir le boitier qui contient la mani-
velle, lancer Uinstallation multimédia, débloquer le
tapis roulant...)

Powerdyne skate tool

Note : l'espace se cherche encore un nom.



Le temps s’écoule autrement dans cet atelier, dont la visite constitue une pause
dans la frénésie quotidienne des rythmes familiaux. On y croise des mines concen-
trées et réjouies, des corps tout a la minutie d’un geste du poignet et d’autres tout
au plaisir de grands mouvements déliés ; on y entend des éclats de rire, des cliquetis
d’engrenage et des voix enjouées, qui prennent le temps de converser.

Il ne s’agit bien entendu pas de n’importe quel atelier : il se situe au coeur du Mu-
sée des Arts et Métiers, qui conserve 1001 machines et appareils inventés ces 300
derniéres années. Une intarissable source d’inspiration, une palette d’essais et de
solutions, un cadeau des inventeurs du passé. Certaines de ces inventions ont été
sorties des réserves et placées dans U’atelier des enfants, au centre de chaque ilot,
a hauteur et disposition des jeunes inventeurs et inventrices.

Tournevis

L’atelier des enfants inventeurs -

Des objets précieux, marque de la confiance faite aux enfants dans cet espace (tout
de méme protégeés contre les incidents, bien sdr).

La “clé d’activation” incarne la rencontre de la main et de la machine qui permet la
mise en branle, littérale et métaphorique. Le mouvement est au coeur de
Uexpérience dans cet atelier : piéces de collections qui s’animent ; corporalité des
apprentissages par le faire ; dispositifs qui mettent au défi de soulever, déplacer,
transmettre ; émotion esthétique ; élan collectif ; regard qui change sur ses propres
capacités et celles des autres...

Tout dans ce lieu est aussi une ode a l'ingéniosité, une invitation a la curiosité et a
la manipulation : il regorge de systémes malins et parfois loufoques ou poétiques,
non seulement au sein des ilots d’activités, mais aussi aux coins vestiaire, lecture
ou relaxation. C’est un lieu oU tout est pensé pour le confort et ’épanouissement
des enfants et de leurs accompagnateurs, une bulle a part au sein du Musée, avec
sa propre étiquette et son propre univers scénographique. Une visite de 'espace
enfants n’en constitue pas moins une excellente initiation au MuAM : on y éveille
Uenvie de découvrir les autres salles du Musée, outillé des acquis engrangés dans
l'atelier qui sont autant de clés pour faire sens du reste du parcours.

L’atelier est destiné aux publics individuels et se découvre en autonomie, c’est-a-
dire en 'absence de personnel de médiation. Un membre du personnel est présent a
Uentrée pour accueillir les familles et effectuer le contréle des tickets, puis enfants
et adultes entrent ensemble dans 'espace. Ce sont les enfants de 5 a 10 ans qui
sont moteurs de ’exploration : c’est leur atelier. Les adultes qui les accompagnent
sont néanmoins invités a jouer un role : plusieurs postures leur sont proposées, sur
un spectre de l'implication allant de “garant du cadre et de la sécurité de 'enfant en
retrait de 'activité” a “collaborateur enthousiaste au service de 'enfant inventeur”.

*nom pas encore confirmé



1.2 Principaux “ingrédients” en images

vous avez dit “atelier” ?

avis aux scénographes !

z

“formule” a trouver pour ne pas figer
la scénographie dans un type d’atelier
trop précis ou figuratif - et esquiver
les univers genrés

elier Ternier, Gand, Belgique
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Atelier Dupas, Provénce
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du mouvement, du géant, du
collectif !

de ’émerveillement, de lamusement,
une réaction en chaine géante, une
course d’obstacles et des machines
qgu’on peut “radiographer” en fonc-
tionnement
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11 : 1

QUELS OUTILS ?

dispositifs : 3 registres

!’ 3

CcO
B

1. “comprendre comment ¢a
marche* & recherche de solu-
tions techniques

2. exercice de la dextérité

3. culture de la créativité

--> activités +/- ouvertes (de manipe
fermée a expression créative)

Studio Rodin, Paris/.
Intelier Rodin, Paris

-

!U FfE / Exploratorium. San Frands

- _arm.n

Exposition ‘Transparence’, Grand Palais|

Cité des enfants, Universcience
Ingeniocité / Sparkoh, Belgique

ig Blue Blocks éxperience :
|

Tricky bille\

Philarmonie, Paris

\ O ot ) :
L
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du confort... convivial et
malin

Welcome
Creativity lives here.

From across the world, and across time,

une parfait ergonomie pour répondre
aux besoins des familles - avec a
chaque fois une dose d’ingéniosité
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Reading room, Wellcome collection, Londres|
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lore, Technisches Museum, Viennel
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en kunstenaar Bernard Gitton bestaa
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2. Des collections au sein de
espace interactif:
une singulariié jorie

La volonté du MuAM d’intégrer des piéces de collections au sein de 'espace enfants
constitue un marqueur différenciant fort du projet : la présence d’objets muséaux
est assez rare au sein des espaces interactifs destinés au jeune public. Comme évo-
qué ci-dessus, découvrir les objets de collection disséminés dans l'espace fait partie
intégrante de l'expérience interactive (petit c6té chasse au trésor [ escape game).

Les objets se “révelent” de nombreuses maniéres, avec l'aide de la “clé d’activation”
et de divers mécanismes (ex : illuminer la vitrine qui était dans le noir ; déclencher
un film d’animartion montrant 'objet en mouvement, etc.).

Leur présence témoigne de la confiance faite aux publics qui fréquenteront 'ate-
lier. Selon Klara Kovarski, maitresse de conférences a Sorbonne Université (INS-
PE-Paris) et membre du Comité scientifique du projet, les 5-10 ans comprennent
trés bien les notions d’original et de copie, de valeur, de rareté et de fragilité'. Ily a
dans chaque foyer des objets investis d’'une grande valeur, dont la manipulation est
interdite ou trés encadrée. L'intégration des collections peut donc faire appel a ce
“code” déja connu pour susciter le respect.

1 Entretien individuel, 18/11/2025.

Toujours selon elle, se retenir de manipuler demande un vrai effort d’auto-contréle
pour les plus jeunes visiteurs de notre tranche d’age, pour lesquels la préhension

est une modalité essentielle de rapport au monde : afin de ne pas créer de tension,
nous avons veillé a ce que les collections soient certes a hauteur des enfants, mais
protégées. La juxtaposition avec des fac-simile, matériaux a toucher et autres
éléments tactiles est quant a elle fortement recommandée : cette médiation aide

a apprendre a apprécier un objet que 'on ne peut pas toucher (composante impor-
tante dans la familiarisation avec le contexte muséal, utile pour découvrir ensuite le
reste du parcours).

& Sellioyne <

_2i70Me

© MuAM / Photo Denis Pruvre S
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Entre 30 et 40 piéeces environ seront exposées. Ces collections sont amenées a
jouer plusieurs roles, selon les dispositifs et leur registre :

¢ comme centre d’un défi (comprendre le fonctionnement d’un objet : “radio-

”

graphier”, “réparer”, re-créer tout ou partie d’'une invention exposée) ;

e comme inspiration ou indice au sein d’un catalogue de possibles solutions
pour relever un défi technique proposé (ex: s’inspirer de modéles d’engins de
levage pour franchir un obstacle) ;

¢ comme source de plaisir esthétique ou poétique, de découverte (ex: jouet
mécanique montré en mouvement qui suscite le double mouvement de
’émerveillement puis de la curiosité quant a son fonctionnement ; mosaique
des objets ingénieux, qui donne envie de parcourir ce foisonnement) ;

© MuAM/ Photo Michéle Favareille)
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¢ comme vecteurs d’histoires humaines (celles des inventeurs de ces objets
historiques et de témoins-utilisateurs de leur temps, mais aussi celles échan-
gées entre visiteurs, autour de certaines collections au fort potentiel intergé-
nérationnel comme les ampoules historiques) ;

¢ comme liens avec le quotidien des enfants (la question se pose ici d’éven-
tuelles acquisitions contemporaines) ;

e comme trait d’union avec le reste du Musée ;

¢ comme stimulants sensoriels (ex : juxtaposition de pieces de collection et de
facsimile / textures a toucher, sons etc) ;

©® MuAM [ Photo Pascal Faligot
© MuAM [ Photo Sylvain Pelly

e comme invitation a la curiosité et a 'imagination.

Photos indicatives, sélection en cours.

© MuAM | Phofo Franck Botté
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3. Programme jonctionnel,
struciuration du parcours
et répartition dans lespace

3.1 Présentation de ’espace

Le Musée est un ERP de type 5 et de classe Y. Les régles d’application en matiére
de prévention incendie et panique peuvent étre consultées ici. Elles ont notamment
un impact direct sur la jauge de 'espace : avec le ratio de 5 m? par personne, on ne
pourra dépasser une quarantaine de visiteurs en simultané.

Les batiments antérieurs au XX¢ siécle présents sur le site du Conservatoire National
des Arts et Métiers, dont le Musée fait partie, sont classés Monument historique
depuis 1993. Les futurs aménagements de 'espace enfants devront donc se placer
dans ce cadre, et notamment respecter le principe de réversibilité.

L’espace concerné, d’une superficie de 219 m?, abritait jusqu’a récemment le Café
des techniques. Il se situe au rez-de-chaussée, accessible depuis 'entrée du Musée
en traversant la galerie du Domaine transport. L'entrée de 'espace jouxte 'une des
piéces-phares du Musée, le fardier de Cugnot. L'escalier d’honneur, et son emblé-
matique avion Adler, commence a quelques meétres.

L'espace fera dans les prochains mois l'objet d’une remise en état, pilotée par le
Conservatoire National des Arts et Métiers (voir détails au CCTP).

L’espace enfants constitue certes un univers a part au sein du Musée, maisiln’en
reste pas moins situé dans le Musée. En ce qui concerne l'intégration des nouveaux
éléments architecturaux (notamment la mise en place de la paroi permettant de
créer un sas) et des dispositifs scénographiques, nous préconisons un dialogue
entre éléments contemporains et volumes patrimoniaux, plutot qu’une logique de
“boite dans la boite”.

L'équipe de maitrise d’ceuvre du présent projet a parmi ses missions celle d’un re-
levé précis de 'espace. Nous livrons néanmoins ci-aprés quelques éléments d’ap-
préhension de la zone, qui ont contribué a la premiére spatialisation du programme
muséographique.
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https://www.legifrance.gouv.fr/codes/section_lc/JORFTEXT000000290033/LEGISCTA000020336982/`
https://pop.culture.gouv.fr/notice/merimee/PA00086100

GRANDS VOLUMES DE L’ESPACE

plan retourné a 180° pour le confort
de lecture (entrée a gauche)

ces sanitaires, actuellement utilisés par
un laboratoire, peuvent étre “récupérés”
et ré-aménagés pour l'espace enfants
(percement a prévoir pour acces)

de ce c6té : 5 niches recouvertes d’un
film effet miroir

une belle entrée, avec un jeu de caché-
révélé a travailler au niveau des ouvertures

de ce coté : 5 fenétres donnant
sur une cour (vue peu inspi-
rante, malheureusement). Dans
le cadre de laremise en état

‘|| del'espace: les stores seront

conservés (peuvent étre otés
ultérieuesment), mais les ban-
quettes seront déposées

la cuisine, le comptoir, la vitrine seront
déposés avant les travaux scénographiques

v
|

| ENTREE =)
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POINTS DE VIGILANCE

cette porte peut
étre condamnée
(et méme cachée)

ces tirants sont malheureusement
structurels : il va falloir jouer avec [ autour

d’eux pour monter en hauteur (tribologgan) i rest
ceci restera une

sortie de secours,
mais plus un point
de passage (plus de
traversée de 'es-
pace par d’autres
publics que ceux de
'espace enfants,
porte fermée)

deux fenétres de désenfumage :
ne rien disposer dans ces niches
(suggestion : empécher l'acces des

visiteurs avec un support graphique)

nombreuses trappes et grilles dont 'acces
doit étre conservé

17



3.2 Programme fonctionnel et éléments architecturaux
intégrés a la mission de maitrise d’oeuvre

SCENARIO D’EXPLOITATION

L’acces a l'espace enfants demandera Uacquisition d’un ticket spécifique, pour un
créneau horaire de 45 a 60 minutes (durée a confirmer) : les porteurs de tickets
d’un créneau spécifique sont libres d’entrer et sortir de 'espace durant toute la
durée concernée. Ce ticket peut se réserver a 'avance ou s’acquérir sur place, a
'accueil du Musée (la piste de garder quelques places uniquement disponibles sur
site pour chaque créneau a été évoquée). Une quarantaine de billets sont émis par
créneau.

Un personnel accueille les publics dans le sas de 'espace enfants, vérifie leur ticket
et les oriente pour un bon début de visite. Cette personne est présente dans le sas
durant toute la durée du créneau, et se charge d’une “remise a zéro” de l'espace
entre deux créneaux.

Voir CCTP pour la liste des compétences requises
et description précise de la mission.
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ELEMENTS DU PROGRAMME RELEVANT DE UARCHITECTURE /

DES TECHNIQUES SPECIALES

sas:

- nouvelle cloison de séparation permettant de créer ce sas (objectifs : ges-
tion des flux de visiteurs, gestion acoustique, optimisation thermique)

- parking pour 3-4 poussettes, avec systeme de sécurisation

- casiers et/ou porte-manteaux sécurisés en quantité suffisante

- assises pour 3-4 personnes

- pour le personnel : petit meuble avec assise (petit comptoir, petit ran-
gement sécurisé notamment pour les sacs sensoriels), 2 prises réseau, 2
prises de courant, systéme pour boucle a induction magnétique, 1 ou-
verture dans la cloison permettant un contréle visuel sur Uintérieur de
Uexposition

- 2entrées-sorties vers 'espace d’exposition : une “officielle”, et une plus
petite, réservée aux enfants

plateforme(s) en hauteur, voire mezzanine(s), pour plusieurs dispositifs dont
le “tribologgan”

accés aux toilettes (percée a effectuer) et aménagement du bloc sanitaire.
Dans l'idéal, si faisable spatialement : toilette PMR + toilette a hauteur d’en-
fant. Lavabo et seche-main a hauteur d’enfant, table a langer

systéme sonore et visuel permettant de signaler la fin de créneau dans l'es-
pace d’exposition

gestion du confort acoustique d’ensemble

revétements de sols, mise en peinture (sur base d’'une remise en état de cou-
leur blanche)

si besoin de suspentes pour U'éclairage et/ou la scénographie : mise en place
d’un systéme d’ancrage autoportant indépendant de 'architecture patrimoniale

mise en lumiéere (ensemble + dispositifs et vitrines).



3.3 Apercu sommaire des dispositifs muséographiques
et répartition spatiale

Se référer aux fiches dispositifs (fournies en phase 2) pour une description détaillée.

Distinguer & registres différents nous a aidés a concevoir le programme de 'expo-
sition, mais nous ne souhaitons pas que cette structuration soit visible pour les pu-
blics (pas de différenciation visuelle, pas de modules basés sur ces registres). Etant
donnée la taille modeste de l'espace, nous pensons qu’il peut se présenter comme
un seul grand tout, proposant en son sein une quinzaine d’activités différentes (qui
ont, elles, un nom). La faisabilité spatiale du programme muséographique a bien été
testée, mais nous avons préféré laisser a la Maitrise d’ceuvre la liberté de la réparti-
tion dans Uespace des différents dispositifs.

Rien ne s’oppose a:

e séparer dans l'espace les dispositifs issus d’un registre spécifique (lorsqu’ily a
lieu de placer certains d’entre eux cote a cote, nous indiquons sur les fiches
dispositifs) ;

e créer des regroupements, des microcosmes, des ilots avec une sous-
ambiance propre.

REGISTRE “MODE D’EMPLOI DE L'ESPACE” (EMPL)

EMPL1 / Enseigne & mosaique des objets ingénieux

Une mosaique d’objets de collections visible des 2 c6tés de la cloison du sas, avec tableau de
commandes interactif du c6té exposition. Mot d’ordre : émerveillement.

EMPL2 / Coin de mise en condition

Pour revétir sa tenue, tester sa “clé d’activation”, se prendre en photo (et patienter si be-
soin).

EMPL3 / Vidéo de bienvenue
Un briefing ludique en mode échauffement.

EMPL4 | Maquette tactile de 'espace

Pour l'orientation dans 'espace.

REGISTRE “COMMENT CA MARCHE ?” (MAR)

MAR1 / Démonter - remonter - détourner

Une manipe déployée autour de piéces de collection iconiques, les jouets Martin. Démons-
tration du principe de fonctionnement, montage-démontage-détournement de modéles
3D.

MAR2 / Dépanner

Que faire lorsqu’une ampoule ne s’allume pas ? Une manipe de diagnostic de panne, pas a
pas.
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REGISTRE “GESTES ET DEXTERITE” (GEST)

GEST1 / Tourner, pousser, visser...

Une manipe mécanique dans laquelle il faut effetuer des gestes techniques de base pour
faire progresser une bille dans un parcours.

GEST2 / Fabriquer son propre souvenir

Un atelier de fabrication d’un objet-souvenir en plusieurs étapes, autour des techniques de
Uimprimerie.

REGISTRE “DEFIS TECHNIQUES” (DEF)

DEF1 / Bienvenue dans ’équipe

Des passe-tétes combinés a une manipe mécanique inspirée des tableaux animés. A placer
dans les niches munies de miroirs (souhait : 2 tableaux, dont éventuellement un en hauteur).

DEF2 | Mur d’engrenages
Un jeu d’engrenages géant, qui nécessite une grande paroi verticale.

DEF3 / Les ingénieux s’invitent aux toilettes

Une manipe pour comprendre le mécanisme de la chasse d’eau et de petites histoires.

DEF4 [ Course d’obstacles en duo

Une manipe géante nécessitant sans doute de la hauteur, dans laquelle on travaille en
équipe pour faire franchir une série d’obstacles a une balle ou grand cube le plus vite pos-
sible.

DEFS5 / Tribologgan

Un toboggan, qui permet de tester la résistance de différents matériaux (tapis de glisse).
Nécessite une plateforme et une aire d’arrivée. A placer plutét au fond de 'espace, pour
tempérer les débordements d’enthousiasme.
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DEF®6 / Circuit géant a air comprimé

Un immense circuit a air comprimé en forme de boucle qui serpente dans tout 'espace, avec
deux stations d’émission-réception a placer (dont une en hauteur ?). Mots d’ordre : plaisir et
émerveillement.

REGISTRE “CREATIVITE ET IMAGINATION”

CREA1/ Qui se cacheiici ?

Une cabane-passage réservée aux plus petits, avec des surprises lumineuses et sonores
échappées de l'univers de la CREA2 (adjacent).

CREA2 / La boum des créatures poético-mécaniques

Le seul dispositif ouvertement numérique (phygital) de 'exposition, proposant de
composer une créature qui rejoint ensuite un monde virtuel animé, projeté sur une grande
paroi. Demande de la pénombre et une bonne gestion acoustique.

CREA3 / Cabane temps calme : histoires d’invention

Un espace confort et relaxation, dans lequel on peut écouter des histoires d’inventions.
Demande une maitrise de 'acoustique et de la luminosité.



4. Pisies jormelles
pour la seénographie
et le graphisme

4.1 Univers scénographique

L'ode a lingéniosité se traduit formellement dans 'approche scénographique: la
mise en ambiance, les circulations, la réponse a 'exigence d’éco-conception, le de-
sign des mobiliers (etc) incarnent cette idée d’un atelier des possibles, d’un espace
du “faire” dans lequel on cherche, on essaie, on se trompe, on recommence... loin
des surfaces lisses, des boites noires et des coques hermétiques, le design doit au
contraire “montrer comment il marche”. Pas de mystére ou de magie : tant que
faire se peut, on doit voir les ossatures, les

assemblages, les tuyaux, les cablages... ce qui n’interdit pas une exigence esthé-
tique d’ensemble.

Tout dans cet univers est “malin” ou ingénieux, des casiers a la tenue que l'on
revét, a la clé d’activation, aux toilettes et assises, et nous aimerions que la scé-
nographie réserve des surprises, des récompenses cachées pour celles et ceux qui
observent et explorent.

Un principe a concilier avec les impératifs de sécurité (n’oublions pas que les enfants
auront un outil a la main - il ne faudrait pas qu’ils puissent démonter le mobilier).

Nous avons pu tester le mot “atelier” avec les enfants de deux classes de CML1 lors
d’une séance de tests organisée par les équipes du MuAM fin janvier 2026. Il en
ressort que le mot est bien compris, sans distinction de genre, et qu’il est associé
au temps libre, a un endroit ou Uon fabrique, ou U'on réve et imagine, ou 'on fait
des choses avec ses mains. Nous avons aussi présenté aux enfants 5 univers visuels
volontairement contrastés autour de l'idée d’atelier, et récolté les préférences en
surveillant un éventuel biais de genre. Il en ressort que :

e lesunivers du laboratoire et de l'atelier de peinture sont les plus plébiscités,
et aussi les plus rassembleurs en termes de genre ;

e lunivers “steam punk” plait plus aux gargons qu’aux filles ;
e ['univers couture est clairement connoté “filles” et celui établi dans le garage

“garcons”.

Ceci plaide pour une approche qui ne soit pas trop littérale ou figurative : 'espace
ne doit pas ressembler a un atelier en particulier que l'on pourrait visiter dans la
“vraie vie”, mais plutot décliner cette idée du temps libre, du faire et des possibles
en un univers propre (et ses potentiels microcosmes internes), créé pour 'espace.
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4.2 Univers visuel, graphisme, langues et niveaux
de texte

UNIVERS VISUEL

Le méme fil rouge “ingéniosité” s’applique au traitement graphique de 'exposition.
Etant destiné en partie a des non-lecteurs, le graphisme de 'espace enfant doit
combiner de fagon intime des éléments textuels et de Uillustration. Est-il possible
de rendre le texte moins intimidant ? Nous imaginons un graphisme qui incarne
cette idée d’expérimentation, d’idées en ébullition, de droit a Uerreur (avec pour-
quoi pas des ratures et gribouillis par endroits, tout en restant accessible pour les
primo-lecteurs). Une piste pourrait étre de s’inspirer de dessins d’enfants (continua-
tion de la collecte prévue aupreés des scolaires impliqués dans les tests).

Une unité de style doit se retrouver entre le graphisme imprimé et les animations
(trés peu de dispositifs).

LANGUES

L'exposition est intégralement proposée en trois langues : francais, anglais et
espagnol.

Le francais est la langue principale, la plus visible (choix des tailles de police, des
couleurs).

Tout 'enjeu est de limiter la présence visuelle du texte dans 'espace d’exposition
(on ne veut pas donner l'impression qu’il y a beaucoup a lire), tout en offrant ce
multilinguisme.

L’équipe graphique pourra proposer un systéme permettant de réduire la place
prise par les traductions (clapets, fiches superposées montées sur arceaux...).

NIVEAUX DE TEXTE
A ce stade, nous avons identifié les niveaux de textes récurrents suivants :

e Titres de dispositifs
e Consignesillustrées
e Cartels d’objets, avecillustrations de “décryptage”

e Fiches “anti-séche” a destination des adultes : fiches illustrées proposant des
éléments de compréhension techniques / scientifiques autour des manipes,
et/ou des clés sur les apprentissages en jeu. Elles se rangent sur le c6té des
dispositifs, de fagcon discréte.

e Registres de “petites histoires” : il s’agit d’éléments de contextualisation his-
torique, la plupart du temps autour d’un objet exposé. Centrées sur ’lhumain,
les petites histoires parlent du chemin semé d’embdiche des inventions, de
détails biographiques qui peuvent faire lien avec notre public, de la réception
des inventions et de leur impact sur la vie quotidienne... Texte trés court, ac-
compagné d’une illustration poético-humoristique qui doit aider les non-lec-
teurs a saisir la teneur de 'anecdote.

A ceci s’ajoutent les éléments non-récurrents : habillage des fenétres, titre de

Uexposition, panneau-réegles du jeu, colophon, signalétique (etc), et tous les élé-
ments graphiques spécifiques a chaque dispositif.
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BClothilde Perrin

“aille-tout

Bon voila, jai inventé '
la machine qui taille
les crayons toute seule!

Comment
¢a marche ?

Christian Voltz
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a tailler... ur
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