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CONTEXTE

Exposition 2 sem. DROM

OBJECTIFS

BavAR[t] a congu pour Trayskréol une
exposition itinérante en réalité  aug-
mentée mettant en Ilumiére des pein-
tures représentant des figures noires.
L'objectif &était de valoriser leur représentation
dans I'histoire de l'art, de célébrer la richesse
de la culture caribéenne et de relocaliser ces
osuvres sur les territoires concernés.

POINTS CLES

« Promouvoir l'art caribéen

- Diffuser des recherches historiques

» Rendre I'art accessible

 Restaurer les ceuvres et renforcer les liens
avec les artistes africains.

d 40

iconographies Lieux

6.

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

Trayskréol vise & promouvoir I'art contemporain
et ancien des Antilles frangaises et de la Caraibe,
en diffusant des ceuvres et recherches historiques.
Son objectif est de rendre accessibles ces pieces
au plus grand nombre, notamment les publics
éloignés, en abordant des themes comme la pa-
trimonialisation, la conservation des oesuvres et
les métiers de l'art. L'organisation cherche éga-
lement & renforcer ses liens avec les artistes afri-
cains pour valoriser l'art caribéen a linternational.

SOLUTIONS

Promouvoir l'art caribéen, diffuser des recherches
historiques, rendre l'art accessible, restaurer les
ceuvres etrenforcerlesliens avec les artistes africains.

D @ 9O

Peinture Histoire Quete
educative

Une histoire caribéenne

SENSIBLISATION

Sensibilisation accrue du public & l'art
caribéen et & son histoire a travers une
expeérience immersive.

MEDIATION

2 Médiation culturelle ludique pour des uti-

lisateurs non adeptes des technologies
immersives.

ACCESSIBLITE

3 Augmentation de I'accés d l'art caribéen

grdce 4 une exposition itinérante tou-
chant des publics variés.

Famille 3k

RESULTAT

IMPACTS ET BENEFICES

Le projet avec Trayskreyol valorise et préserve le
patrimoine caribéen gréce a des expériences im-
mersives en réalité augmentée accessibles a tous.

STATISTIQUES
4 oeuvres, 40 lieux, 200 vues ‘%

ACCESSIBLITE

L'activité  est accessible a  tous @
gréce a une application mobile gra- B
tuite, adaptée et simple d'utilisation.

CONCLUSIONS

Cette activité a valorisé les objectifs culturels et patrimoniaux de I'associa-
tion Trayskreyol, renforcant le lien entre la culture caribéenne et son riche
héritage artistique et historique.

D'incroyables histoires derriere les oeuvres réalisées dans l'espace
créolophone francophone des Caraibes Louisiane incluse .
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Quéte 2 mois Hopital famille, 6k 2022 organisme
interactive Necker enfants publique
OBJECTIFS RESULTAT

Le projet & I'hopital Necker combine
un livret pédagogique et une exploro-
tion dans les jardins. Les enfants hos-
pitalisés, les soignants et les familles

ont pu participer d une activité cultu-
relle de type quiz ludique, avec la pos-

Le projet, réalisé en partenariat avec I'association
Hop We Care, visait & offrir une expérience cultu-
relle et ludique aux enfants hospitalisés a I'hopi-
tal Necker. A travers un livret pédagogique et une
exploration en réalité augmentée dans les jardins
de I'hopital, les enfants, les soignants et les familles

IMPACTS ET BENEFICES

Ameélioration de l'acces & la culture
pour les enfants hospitalisés et leurs fa-
milles, favorisant la pédagogie ludique.

DECOUVERTE ARTISTIQUE

Permettre aux enfants et aux familles
hospitalisées de découvrir I'art de ma-
niere ludique.

ont pu participer & une activité interactive. L'objectif
était de créer un moment de détente, de décou-
verte et de partage, tout en permettant aux enfants
de répondre d un quiz pour remporter des cadeaux.

sibilité de remporter des goodies.

POINTS CLES

- Livret pédagogique

« Adapté & un public de 5 a 15 ans
* Quizz interactif

« Anecdote de type le saviez-vous
« Introduction facile & 'art

SOLUTIONS

La solution mise en place se compose d'un livret pé-
dagogique (introduction, quizz et le «Saviez-vous»),

N N

adapté & des enfants de 5 a 15 ans, et d'une

MOBILITE

Encourager la participation active entre
enfants, soignants et familles dans un
cadre extérieur.

APPRENTISSAGE COLLABORATIF
Créer un espace d'‘échange et d’entraide
pour résoudre les défis ensemble pen-
dant l'activité.

STATISTIQUES
Plus de 100 participants.

ACCOMPLISSEMENT COLLECTIF

Les participants collaborent pour ré-
soudre le quiz, favorisant un esprit
de coopération et de plaisir partageé.

» Mobilité et entraide.

15 1

oeuvres Lieu

80 BavAR|[t]

L'Art revisité

chasse aux oeuvres numeériques dans les jardins

O @

Peinture Art Quéte
éducative

LA JEUNE FILLE A LA PERLE

wau . .
& Johannes Vermeer + 1665 9 Maison de Maurice, La Haye

Cette peinture a I'huile sur toile est un portrait, en buste, d'une jeune femme
anonyme — peut-étre l'une des filles du peintre — portant une perle a l'oreille
ainsi qu'un turban sur la téte.

Quiz 2

Dans I'application, que tient la jeune fille dans sa main ?

a0
O-'0L0

Le savais-tu ?

Par sa composition et son sujet proches de I'euvre de
. Léonard de Vinci, on la surnomme aussi la « Joconde
du Nord ».

CONCLUSIONS

Le projet a introduit I'art de maniére ludique et interactive pour les enfants
hospitalisés, renfor¢ant les liens sociaux. Il a offert aux familles un moment
de découverte et d'échange, tout en favorisant la mobilité.

TEECLL|
yEpnEyy
FECE

Pour découvrir I'histoire de I'art autrement
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RESUME CONTEXTE OBJECTIFS RESULTAT

Formation pratique avec le master Hu- Dans le cadre du partenariat avec le master Hu-
manités numériques : gestion de pro- mManités numériques de Rennes 2, ce projet a été APPRENTISSAGE ) ) IMPACT
jet, photogrammétrie et création dun congu pour fournir aux étudiants une expérience Former les étudiants a la gestion de pro- Développement de compétences [
parcours interactif valorisant le patri- pratique en gestion de projet. Il intégre des tech- jets numeériques. efficientes pour les étudiants.
moine breton. Une expérience concréte nigues avancées de photogrammeétrie, qui per-
alliant innovation numérique, médiation mettent la création de modeéles 3D interactifs du
culturelle et transmission mémorielle. patrimoine breton. Ce projet contribue a la trans- PHOTOGRAMMETRIE STATISTIQUES
mission et & la valorisation de la mémoire locale tout . —_ .
N T e : Enseigner ['utilisation de la photogram- Mesure de 'engagement étudiant par un 73
e o le‘f etu<|3||onts 3 ugoge o technoli)glels 2 métrig pour créer des modélgs 3D ? %9 contréle cgntinu ‘V
. numeériques dans la gestion du patrimoine culturel. : i
POINTS CLES i J :
« Université
- Gestion de projet - SOLUTIONS VALORISATION MATERIEL
* Photogrammeétrie Lintervention pédagogique aupres des &tudiants du Mas- Transmettre la mémoire locale en valori- Création d'une exposition numérique 3
- Création de modeéles 3D ter Humanités numeériques leur permet d'apprendre a sant le patrimoine géolocalisée. =
« Valorisation du patrimoine gérer un projet, utiliser la photogrammeétrie et créer des ’
« Formation pratique modeéles 3D. La valorisation du patrimoine est le matériel
« Transmission du savoir. pour réussir a intégrer ces notions sur une année scolaire.

CONCLUSIONS

u
0 @ @ @ Ce projet a permis aux étudiants du Master Humanités Numériques de dé-

velopper des compétences en gestion de projet et photogrammeétrie, tout

Photogram-  Musée Exposition Parcours Histoire en les préparant a entrer sur le marché professionnel de la culture.
métrie

e chet VoY

Explorey

e
1o monde dovans 858

/ ges o\ ol
percl vw\;m
partet u“"“crt St @ ux ure & S:
de gale! ugrmernt
mm; O\Wen,égm augf
raxiec

quivent

i i accompagner le tournant numérique de la recherche en Arts, Lettres,
. ‘ I Photogrammeétrie et 3D Langues, et Sciences humaines et sociales
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CITADE| e

CONTEXTE

@ https://citadelledemarseille.org

Lors de la Semaine du patrimoine, la Ci-
tadelle de Marseille et BavAR[t] ont pro-
posé une quéte interactive aux 8000 vi-
siteurs. Dix oceuvres, représentant divers
courants artistiques, ont été disséminées
sur le site, offrant aux visiteurs une ex-
périence culturelle et immersive unique.

POINTS CLES

- Patrimoine

« Expérience touristique

« Monument historique

» Quéte immersive

- Renforcer les liens avec
la population locale

- Lieu de création.

00

oeuvres balises

12 ® BavAR[t]

La Citadelle de Marseille, fermée pendant 360 ans,
a rouvert ses portes a l'occasion de la Semaine du
Patrimoine 2022. Cet événement unique a permis
au public de découvrir ce site historique. La restau-
ration du fort militaire défensif a pour objectif de
le transformer en un lieu de vie, de création et de
culture. Ce nouveau tiers-lieu patrimonial souhaite
reconnecter les citoyens a leur histoire et leur patri-
moine. BavAr[t] a donc participé & cette aventure.

SOLUTIONS

Une quéte immersive au sein de la Citadelle,
pour permettre aux visiteurs de découvrir des
ceuvres iconiques, renforcant ainsi l'expérience
culturelle et la connexion avec le patrimoine.

o

Patrimoine Art Tourisme

Chasse au trésor patrimonial

“" Q ¢

Qudéte 10 Jours Marseille
immersive

OBJECTIFS

VALORISATION PATRIMONIALE

Mettre en valeur un site historique fermé pen-
dant 360 ans, en le rendant accessible au pu-
blic et en créant une connexion avec le passeé.

EXPERIENCE IMMERSIVE

2 Offrir une expérience interactive et lu-
dique avec une quéte immersive, enri-
chissant la découverte du patrimoine.

COHESION SOCIALE

3 Impliquer les habitants et visiteurs dans la
redécouverte du site, tout en contribuant
a son avenir culturel en tant que tiers-lieu.

@

&=/
3k 2022

public

RESULTAT

association

IMPACT

Des visiteurs sensibilisés au pa-
trimoine grdce & une exploration
culturelle immersive et engageante

STATISTIQUES

500 téléchargements.

ACCESSIBILITE
Réouverture d'un site fermé de-
puis 360 ans, rendant son histoire et
son potentiel accessibles au public.

CONCLUSIONS

Ce projet a permis de révéler le potentiel culturel de la Citadelle de Mar-
seille, en alliant patrimoine et innovation numeérique pour renforcer le lien
entre les visiteurs et leur histoire, tout en valorisant ce lieu unique.

Reprenez |la citadelle !
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ATELIER CREATIF
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Fresque annce Meung
animée scolaire sur Loire familles

OBJECTIFS

@

&/

2k 2022 organisme
publique

RESULTAT

Les éleves du College Maitrise Notre-Dame
ont animé leurs fresques gréce a la réalité
augmentée, dans I'enceinte de I'établisse-
ment grdce a la détection d'image et hors
les murs grdce & la géolocalisation.Une

expérience immersive accessible a tous.

POINTS CLES

» Arts-plastiques / Photogrammeétrie
« Sculpture

« Fresque

+ Réalité augmentée

« Détection dimages

« Milieu scolaire

« College

« Parcours immersif

09

Détection

fresques d'images

Découvrir!

Signaler un probleme

14. .

BavAR[(]

Les éléves de I'option arts plastiques du college pri-
vé Maitrise Notre-Dame ont exploré le numérique
en animant leurs fresques via la réalité augmentée
grace & l'application BavAR[t]. Le projet a mélé pho-
togrammeétrie, pour scanner en 3D leurs créations, et
diffusion interactive, avec des ceuvres visibles dans
le college par image tracking et en ville par géo-
localisation. Une initiative éducative et immersive.

SOLUTIONS

Les fresques ont été animées grdce au tracking
dimagedanslecollege, tandisquelescréations 3D des
éléves ont été géolocalisées dans la ville, offrant une
expérience immersive a la fois dans et hors les murs.

O 69

Arts Photogram- Ecole
plastiques meétrie

Maifrise
Notre-Dame

Collége catholique d'enseignement

<« Pewisgency Nlbsngesise-Josze

pass iz
Culture 7

Les petits monstres

CREATION

Initier les éléves a l'art et & la technologie
en animant leurs fresques avec la réalité
augmentée

APPRENTISSAGE

Enseigner la photogrammétrie et la géo-
localisation pour développer des com-
pétences numériques.

LIEN SOCIAL

Renforcer la collaboration entre éleves,

familles et enseignants grdce & une ex-
position interactive.

IMPACT

Acquis de compétence en réalité
augmentée, photogrammeétrie et
géolocalisation.

STATISTIQUES

Une moyenne de 100 vues par csuvre,
une parution dans le journal et un enga-
gement fort des éleves et des familles.

ACCESSIBILITE

Les ceuvres numeériques sont accessibles
a tous, dans le college et via la géoloca-
lisation en ville.

CONCLUSIONS

Ce projet a permis aux éléves de développer des compétences numériques
tout en valorisant leur créativité. Il a offert une expérience immersive mé-
lant apprentissage, innovation et médiation culturelle.

Grandir ensemble de la maternelle au post bac
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ATELIER CREATIF

4y,

Rl

création 6 mois Paris
artistique

OBJECTIFS

Les éléeves de 4éme SEGPA ont congu
des banniéres uniques symbolisant leur
identité. Ces osuvres, numérisées et vi-
sibles en réalité augmentée, sont acces-
sibles dans le parc de la Villette et sur
la place de la mairie, offrant une pre-
miere exposition aux apprentis artistes.

POINTS CLES

« Création artistique

« nuMeérisation

« réalité augmentée

- artiste, exposition

- college / education nationale
* pass culture

+ Adage
« collectif
10 Numeérisation
Drapeaux

16. .

BavAR|[t]

Dans le cadre d'un projet éducatif et artistique sou-
tenu par l'Institut des Cultures d'Islam, les éléves de
la classe de 4e SEGPA du college Georges Bras-
sens ont collaboré avec l'artiste Sara Ouhaddou
pour créer des banniéres symbolisant leur identi-
té. Ce projet s'est étendu sur 'année scolaire, avec
trois interventions pour expliquer, numeriser et ex-
poser les créations en réalité augmentée, dans
le parc de la Villette et sur la place de la mairie.

SOLUTIONS

Numeérisation des banniéres et intégration en ré-
alité augmentée pour les rendre visibles dans des
lieux publics comme le parc de la Villette. Créa-
tion d'une exposition innovante et interactive.

@ 0O 9©

Exposition Arts Education
plastiques nationale

Sculpte tes histoires

CREATION

Encourager les éleves a exprimer leur identité
en concevant des banniéres uniques.

NUMERISATION

Initier les éleves aux outils numeériques via
la numeérisation de leurs ceuvres.

MEDIATION

Offrir une visibilité & leurs créations grdce
d une exposition interactive en réalité
augmentée.

@

&/

Scolaire S5k 2023 organisme

publique

RESULTAT

IMPACT

Les éleves ont acquis des com-
pétences en création artistique et
en outils numériques innovants.

STATISTIQUES

15 bannieres exposées,
4 lieux d'expositions,
1 artiste en résidence.

MATERIEL
Banniéres physiques +
banniéres numériques.

¢

@

CONCLUSIONS

Ce projet a permis aux éléves de s’exprimer artistiquement, de découvrir la
numérisation et la RA, tout en valorisant leurs ceuvres dans des lieux emblé-
matiques, renforgant leur confiance et créativité.
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Libertg, égalité, fraternité
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CONTEXTE
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ATELIER CREATIF
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Les éleves du college Marcel Carné ont
découvert la réalité augmentée et la pho-
togrammeétrie a travers un atelier créatif.
lls ont recréé des monuments emblé-
matiques de leurs villes en pour élaborer
une expeérience immersive géolocalisée.

POINTS CLES

« Photogrammeétrie
« Réalité augmentée
 Patrimoine

» Géolocalisation

« Création artistique
» Pass Culture

« Education

- Collectif

a

Patrimoine Photogram-
métrie

18. ..

BavAR|[t]

Dans le cadre de ce projet éducatif, une série
d'ateliers pédagogiques ont été mis en place. Les
éleves ont été initiés & la photogrammeétrie et & la
réalité augmentée. Leurs reproductions artistiques
de monuments architecturaux a permis d'abou-
tir & une balade immersive. Ce projet visait & allier
numeérique, sensibilisation au patrimoine et créa-
tivité. Une grande liberté leur a été octroyée pour
créer I'ceuvre physique et choisir la géolocalisation.

SOLUTIONS

BavAR[t] a permis la numeérisation des créations via la
photogrammeétrie. Ensuite, les ceuvres géolocalisées
ont été accessibles en réalité augmentés, lors d'une
d'un temps de restitution de type balade immersive.

Pass Education Atelier
culture créatif

pass Az
Culture 7

Architecture et patrimoine

@

&=/
Ateliers 4 mMois Vineuil Collégiens 3k 2023 organisme
pédagogiques publique
OBJECTIFS RESULTAT
CREATION IMPACT EDUCATIF

Développer I'imagination en concevant
des monuments en 3D.

NUMERISATION

:: Initier les éleves & la photogrammeétrie et
aux outils technologiques.

MEDIATION

3 Découvrir son environnement culturel
local et le valoriser.

Compétences acquises en outils
numeériques et expression artistique.

STATISTIQUES

15 monuments recréés
2 lieux d'exposition immersive.

PATRIMOINE NUMERIQUE

CEuvres accessibles en réalité
augmentée et géolocalisées.

CONCLUSIONS

Cet atelier a initié les éléves a la photogrammétrie et a la réalité augmen-
tée, tout en valorisant le patrimoine local & travers une balade immersive et
pédagogique. Une approche innovante soutenue par le Pass Culture.

STATUE DE JEANNE D'ARC - BLOIS
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Marie-Sylvie.Thiehaut@ac-poitiers.fr

RESUME

Les éléves ont exploré la photogram-
meétrie, la perspective et la 3D & tro-
vers des ateliers inspirés de Mc Escher.
lIs ont appris & numériser leurs créa-
tions artistiques ou un objet, pour pou-

voir les visualiser en réalité augmentée.

POINTS CLES

« Photogrammeétrie

+ 3D

« Exploration des perspectives artistiques
* Réalité augmentée

» College / Education nationale

+ Pass culture

» Culture
 Innovation
Photogram- 3D

métrie

BavAR|[t]

RUE DU STADE. 17700 SURGERES

COLLEGE . T
HELENE DE FONSEQUE #:%es

Fraternité

https://etab.ac-poitiers.fr/
coll-hfonseque-surgeres/

CONTEXTE

Ce projet éducatif, qui méle artistique et numérique,
intitulé Perspective Impossible, est & destination des
collégiens. A travers deux interventions, les éléves
ontdécouvertl'ceuvre de Mc Escher, les concepts de
perspective et la photogrammeétrie. Ils ont décou-
vert des ceuvres uniques et appris d les numeériser.
Ces créations, présentées en réalité augmentée,
ont permis d'allier culture, innovation et pédagogie.

SOLUTIONS

A partir des travaux de Mc Escher, les collégiens
ont appris & numeériser, gréce a la photogram-
métrie, des objets. Ensuite, ces captations numé-

riques ont été accessibles en réalité augmentée.

Culture College Réalité
augmentée

Perspective impossible

ATELIER CREATIF

Ateliers 6 heures Colléege Collégiens

OBJECTIFS

CREATIVITE

Stimuler limagination en s'inspirant des
oceuvres de Mc Escher et ses perspectives.

NUMERIQUE

Initier les éleves a la photogrammeétrie et
aux outils de création 3D.innovants.

CULTURE

Découvrir les notions de perspectives im-
possibles et leur application artistique.

1k 2023 organisme
publique

RESULTAT

IMPACT EDUCATIF

Compétences acquises en
photogrammeétrie et exploration
des perspectives.

STATISTIQUES

2 ateliers, 20 éléves,
6 heures d'intervention,
10 heures de préparation, 1 restitution.

IMMERSION

CEuvres géolocalisées accessibles en
réalité augmentée pour une restitution.

CONCLUSIONS

Ce projet ainitié les éléves a I'art et aux outils numériques tout en valorisant
leur créativité. La restitution immersive a renforcé leur compréhension des
perspectives et de la 3D dans un cadre innovant.

Surgéres

Libertg, égalité, fraternité



mathilde.servet@paris.fr

RESUME

Les Mondes du 18e est une exposition
immersive qui propose 5 parcours ur-
bains interactifs dans le 18e arrondis-
sement de Paris. L'objectif est de dé-
couvrir des ceuvres géolocalisées en
réalité augmentée tout en explorant
I'histoire locale et la culture du quartier.

POINTS CLES

 Parcours interactifs

» Géolocalisation

- Histoire

« Culture / Littérature

« Réalité augmentée

* Famille

- Création artistique et numérique
« Urbain / Ville.

Parcours Exposition

BavAR|[t]

BIBLIOTHEQUES
DE LA VILLE DE PARIS

BIBLIOTHEQUES DE LA VILLE DE
PARIS, 75018 PARIS

https://bibliotheques.paris.fr

CONTEXTE

En collaboration avec les bibliothéques du 18e et
I'organisme Paris&Co, BavAR[t] a congu cing par-
cours interactifs. Chaque parcours permet aux
participants de découvrir des oceuvres uniques
créées spécifiguement pour I'exposition. Cette
initiative a été pensée pour rendre l'art acces-
sible & tous, monter la diversité de cet arrondis-
sement malgré ces difficultés sociétales et I'en-
clavement de certains quartiers qui le composent.

SOLUTIONS

Une quéte numérique ludique sous la forme d'un
voyage dans l'univers du sport en 1900. Les explora-
teurs ont pu découvrir des archives iconographiques,
documentées avec des anecdotes historiques.

Q0 O ¥

Culture Tout Public Histoire

A
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Les mondes du 18e

PARCOURS IMMERSIF

Parcours 90 jours 18e arr. Tout 10k 2023 organisme
Paris public publique

OBJECTIFS RESULTAT

SENSIBILISER IMPACT

Encourager les résidents et les usagers de
I'arrondissement & s'approprier I'histoire de

Sensibilisation & la culture et &
I'histoire locale & travers la réalité

leur environnement. augmentée.
LIEN SOCIAL STATISTIQUES
Faire cette activité en groupe, avec l'aide 5 parcours,
des bibliothécaires ou responsables 150 ceuvres,
associatifs. 500 participants.
CULTURE EXPOSITION VIRTUELLE

Proposer une activité culturelle qui
débute au sein des bibliotheques de
quartier.

CEuvres géolocalisées dans I'ensemble
de l'arrondissement.

CONCLUSIONS

Les Mondes du 18e a permis de créer une expérience unique pour découvrir
le patrimoine local. Cette exposition numérique a permis de désenclaver
certaines zones et proposer une offre culturelle adaptée aux résidents.

Libertg, égalité, fraternité



RESUME
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MEDIATHEQUE g
ANNA MARLY  E=Riiclle

u' sangui@ville-saintjeandelaruelle.fr Q 61 RUE CHARLES BEAUHAIRE,
45140 SAINT-JEAN-DE-LA-RUELLE

biblio

https://mediatheque.
ville-saintjeandelaruelle.fr

CONTEXTE
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Saint Jean

immersive

PARCOURS IMMERSIF
“'. ©, Q i @

Quéte 16 jours Saint Jean- Tout NDA 2024 organisme
publique

de-la-Ruelle, .
Loiret pllbllC

OBJECTIFS RESULTAT

Dans le cadre de la Semaine Bleue, Ba-
VAR[t] et la médiathéque ont proposé
une quéte artistique immersive. L'ob-
jectif était de renforcer les liens so-
ciaux entre les générations et de lut-
ter contre lisolement des ainés grdce
d une expérience culturelle Iludique.

POINTS CLES

« Liens sociaux

« Rencontre intergénérationnelle
« Senior

« Public

» Quéte numérique immersive

* Arts

+ Culture

« Partage.

Parcours Exposition

2 40 BavAR|[t]

La médiatheque Anna Marly a accueilli une quéte
immersive en réalité augmentée dans le cadre
des Semaines Bleues 2024. Cet événement visait
a lutter contre l'isolement des ainés, tout en favo-
risant linteraction intergénérationnelle. Du 28 sep-
tembre au 13 octobre, les participants ont exploré
les rues de Saint-Jean-de-la-Ruelle a la recherche
de chefs-d'oeuvre géolocalisés, dans une expé-
rience mélant culture, technologie et lien social.

SOLUTIONS

BavAR[t] a congu un parcours pour encourager
linteraction entre les générations. Les participants
ont pu découvrir des ceuvres iconiques, tout en
pbénéficiant de moments conviviaux et ludiques.

Q0 0O @

Culture Bibliothéque Art

Ville de Saint Jean de la Ruelle 13:16

La% Mardi 8 i

S:Tg?éﬂ: octobre 2024

L'UNiISSON, ruesernard mitlon

Forum de 10h a 17h

®) Parcours

Bouger
ensemble.

e

Une semaine bleue

a
Semaine
— Bleue ...

Bouger ensemble... pour entretenir la flamme !
Une épopée culturelle & Saint Jean de la
R

T ——

Démarrer

SENSIBILISER

Créer du lien intergénérationnel et briser l'iso-
lement des ainés.

IMPACT

Création de moments de convivia-
lité et de solidarité intergénération-
nelle.

LIEN SOCIAL

Créer un moment convivial et cultu-
rel entre les générations a travers une
quéte numérique immersive.

STATISTIQUES

50 participants,
12 ceuvres, des cadeaux culturels,
1 parc, 1 médiatheque.

ACCESSIBILITE

Art et patrimoine accessibles d tous
grdce a la réalité augmentée

INNOVATION

Permettre & tous les publics de mieux
appréhender les nouvelles technologies.

CONCLUSIONS

Le projet a renforcé la solidarité entre générations et permis aux ainés de
se réapproprier leur environnement tout en expérimentant une technologie
moderne et immersive. Un bel exemple de lien social et d'inclusion.
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RESUME
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VOILA O

MONTMARTRE - PARIS https://etvoila.art/
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CONTEXTE

Dansle cadre du Festival de Paris, Et Voild et
BavAR([t] ont congu une quéte immersive
pour promouvoir la musique classique.
Des créations auditives et illustrées en 3D
ont permis aux participants de découvrir
des ceuvres de Viktor Hartmann et Mo-
deste Moussorgski disséminées dans Paris.

POINTS CLES

» Musique classique

« Démocratisation

» Parcours

« Expérience innovante
« Parcours

+ Audio

+ Réalité augmentée

« Association.

Culture

Musique

CAPTUREZ LES EUVRES NUMERIQUES DU

FESTIVAL DE PIANO DE PARIS!
L W

L EF

GAGNEZDES CADEAUX

nULA

20.

BavAR|[t]

Ce projet a pour objectif de faire découvrir la mu-
sique classique dans des quartiers populaires et
enclavés de la ville de Paris. Cette collaboration
vise & créer de nouveaux horizons culturels gréce a
une approche innovante. Art et technologie offrent
une expérience a la fois éducative et divertissante.
Les oceuvres iconiques permettent de découvrir
l'univers de Modeste Moussorgski, compositeur de
Tableaux d'une exposition, et de Viktor Hartmann,
peintre & l'origine de cette célébre composition.

SOLUTIONS

Un parcours interactif mélant musique et arts vi-
suels. Les 10 ceuvres en 3D sont une proposition
réaliste qui sublime l'expérience de geocaching.

®@ 0 ©

Réalité
augmentée

Parcours Innovation
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Désacraliser la musique classique 8

* MAIRIE DU 18° » MEDIATHEQUES DU 18°
* AUDITORIUM YVES ROBERT
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Festival de piano
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PARCOURS IMMERSIF
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Quéte immersive 3 jours  Paris 18 Tout 10k 2024  Association
musicale public culturelle

OBJECTIFS

PROMOTION CULTURELLE

Encourager la découverte de la musique
classique et des arts visuels gréce a une
expeérience immersive.

ACCESSIBILITE

Partager la musique classique & des
publics éloignés.

INNOVATION

Utiliser la réalité augmentée pour enrichir
I'expérience culturelle et démocratiser
I'accés aux technologies.

RESULTAT

IMPACT

Découverte culturelle et intergéné-
rationnelle dans des lieux symbo-
ligues (bibliothéques, parcs..)

STATISTIQUES

100 utilisateurs par jour gréce &
des balades déployées
dans les lieux choaisis.

¢

SATISFACTION

Retours positifs des participants qui
redécouvrent la musique classique sous
un Nouveau jour.

CONCLUSIONS

Ce projet incarne l'essence de BavAR|[t] : rendre l'art et la culture acces-
sibles @ tous. Avec cette quéte immersive, le Festival Et Voild établit un nou-
veau standard en matiére de médiation culturelle.
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RESUME

LE CARTON VOYAGEUR -~

b musee@mairie-baud.fr 9 3 AV. JEAN MOULIN, 56150 BAUD @ https://www.lecartonvoyageur.fr/

CONTEXTE

Une collaboration créative qui a donné
naissance A une exposition sur le sport en
1900. Ce projet a valorisé des cartes pos-
tales d'époque et a rendu cette collec-
tion accessible ¢ un large public, notam-
ment durant les Jeux Olympiques de Paris.

POINTS CLES

« Exposition immersive et interactive

« valorisation du patrimoine

« collection numérique

« Accessibilité élargie grdce au numérique
+ Famille

« Sport

Patrimoine Immersion

I - IS :E.

1900
LE SPORT EN
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LE SPORT EN 1900
en réalité augmentéel

280 ﬁ@.l[t]

A I'occasion des Jeux Olympiques de Paris, le Mu-
sée du Carton Voyageur souhaitait mettre en Iu-
miére des archives uniques sur le sport en 1900.
Cependant, ces cartes postales, bien que riches
en histoire, nécessitaient un moyen innovant pour
capter I'attention du public. BavAR[t] a ainsi inté-
gré la réalité augmentée a I'exposition, permet-
tant aux visiteurs d'explorer les récits et 'ambiance
de I'époque de maniére immersive et interactive.

SOLUTIONS

Un parcours interactif mélant musique et arts vi-
suels. Les 10 ceuvres en 3D sont une proposition

réaliste qui sublime l'expérience de geocaching.

Accessibilité Exposition Sport

T

PARCOURS IMMERSIF

o\ O AR

Quéte 4mois  Multiples Tou

immersive

OBJECTIFS
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s publics, NDA 2024 organisme

mateurs
d h1st01re publique &
et de sport.

VALORISER LE PATRIMOINE

Offrir une nouvelle approche numeérique
pour découvrir le sport en 1900 & travers
des archives inédites.

ATTIRER LE PUBLIC

2 Intéresser aussi bien les passionnés de
sport que les amateurs d’histoire et de
technologie.

EXPERIENCE INTERACTIVE

3 Permettre aux visiteurs d'interagir avec
les cartes postales et de découvrir des
récits enrichis en réalité augmentée.

AT T —." R P PR
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RESULTAT

IMPACT

Les visiteurs ont passé 40% de
temps en plus sur I'exposition grdéce
aux contenus interactifs.

SATISFACTION

L'expérience a permis d'atteindre un public
au-deld du musée, augmentant sa portée
sur 'ensemble du territoire.

INNOVATION CULTURELLE

Premiéere exposition du musée intégrant
la réalité augmentée, ouvrant la voie a
de futurs projets numeériques.

CONCLUSIONS

Cette collaboration a démontré l'interet d’'une expositon immersive en lien
avec des lieux physiques. La valorisation du patrimoine, en conjuguant his-
toire et innovation, est un facteur de reusste constant.
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BFAUX- %!less ]SE‘ RENNES Q- PARCOURS IMMERSIF

h.barucq@ville-rennes.fr 20 QUAI EMILE ZOLA, 35000 RENNES https://mba.rennes.fr/ Expos. numéfique 4 mois Rennes Tous NDA 2024 organisation
en extéfieur publics publique
I I Id
RESUME CONTEXTE OBJECTIFS RESULTAT
Une exposition immersive dans le parc du Le Musée des Beaux-Arts de Rennes souhaitait
Thabor et le centre-ville de Rennes, met- rendre accessible au public une sélection d'ceuvres VALORISER LE PATRIMOINF_ _ o IMPAQT
tant en valeur 10 ceuvres numeériques sur non exposées, en lien avec la nature et les fleurs. Offrir une nquvelle.opproche numerique Augmentation des visites au musée
la thématique de la nature et des fleurs. BavAR[t] a permis d'amener ces ceuvres hors des pour faire découvrir des ceuvres du mu- grace aux explorateurs ayant parti-
Un projet culturel qui permet de découvrir murs du musée a travers deux parcours numeé- sée non visibles au public. Cipe aux parcours.
des peintures non exposées au musée. riques, I'un dans le parc du Thabor et I'autre dans
le centre-ville. Pendant quatre mois, les visiteurs ont ATTIRER LE PUBLIC SATISFACTION
Péucsgplzrgezeiuftrfrcétl:(e)gsdmreéﬂzeséreetr g(;]ugnriL;jéees Encourager les visiteurs & explorer la ville % €levé des participants ont exprimé leur
N P P ' tout en découvrant les collections du enthousiasme pour ce format inédit et
POINTS CLES musée sous un format innovant. souhaitent d'autres parcours
« Parcours interactifs ,
- Géolocalisation SOLUTIONS EXPERIENCE INTERACTIVE INNOVATION CULTURELLE
+ Historre Une decouverte ludique et interactive des collec- Permettre aux visiteurs d'interagir avec Premiére exposition hors-les-murs du musée
* Culture / Litterature tions cachées du musee. Les visiteurs ont exploré les ceuvres en réalité augmentée et exploitant la réalité augmentée, ouvrant la
* Réalite augmentee les ceuvres en realité augmentée et ont eté incites a d'étre récompensés pour leur exploration voie & de nouvelles expériences immersives.
« Famille venir au musée grace aux récompenses culturelles.

- Création artistique et numérique

» Urbain / Ville. CONCLUSIONS

Q Q Cette exposition a permis d’'amener I'art au plus prés des citoyens en trans-

formant la ville en un musée a ciel ouvert. Une réussite qui prouve que le

Exposition  Culture Peinture Famille Musée numeérique est un levier pour valoriser le patrimoine.
TR * gl
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le pouvoir des fleurs Un panorama de I'histoire de I'art depuis I'Antiquité jusqu’a nos jours

BavAR|[t]



heatricelassus@pavillons-de-bercy.com

RESUME

Une expérience immersive au coeur du
Festival du Merveilleux: BavAR[t] aredonné
viedunetéte dclaquedépoquegrdcedla
photogrammeétrie et une animation en ré-
alité augmentée, permettant aux visiteurs
de découvrir son fonctionnement original.

POINTS CLES
« Patrimoine vivant
« Réalité augmentée
« Interaction ludique

« Festival culturel
« Valorisation des automates anciens.

060

Patrimoine Immersion

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

MUSEE
DES ARTS FORAINS

53 AV. DES TERROIRS DE FRANCE,
75012 PARIS

CONTEXTE

Le Musée des Arts Forains souhaitait apporter une
touche de numérique a son festival. 'automate
ludique datant de 1890 n'étant plus fonctionnel,
pour le Festival du Merveilleux, BavAR[t] a recréé
son fonctionnement en réalité augmentée. Gréce
a la photogrammeétrie, I'animation numérique
a permis aux visiteurs dinteragir avec cet objet
unique et d'en comprendre le mécanisme d'origine.

SOLUTIONS

BavAR([t] a numérisé et animé la téte a claque pour en
restaurer le mécanisme en réalité augmentée. Une
nouvelle maniere d’explorer le patrimoine culturel et
d'offrir une interaction ludique au public du festival.

Exposition Festival Photogram-

métrie

BEVAV (]

LEM
HGRE ;
1 v

G

e 1

TETE A CLAQUES

DU MUSEE II':.' '\IIT'? FORAINS
.

La téte & claque

https://arts-forains.com/ EXpOSitiOIl

numérique

EXPOSITION INTERACTIVE

10j. Paris 18 Tout
public

OBJECTIFS

VALORISER LE PATRIMOINE

Offrir une reconstitution numeérique inte-
ractive pour comprendre le fonctionne-
ment d'un automate d'époque.

PUBLIC

Proposer une expérience originale au
Festival du Merveilleux, engageante et
accessible a tous.

EXPERIENCE INTERACTIVE
Intégrer la réalité augmentée pour faire
revivre un automate, une piece iconique
culturelle.

NDA 2023  Organisation
2024 privée
RESULTAT
IMPACT

Un fort taux d’engagement du pu-
blic, avec un intérét marqué pour la
reconstitution en réalité augmentée.

SATISFACTION

Un retour positif des visiteurs et du musée,
soulignant I'accessibilité et l'innovation du
dispositif.

INNOVATION CULTURELLE

Premiére animation en réalité augmen-
tée du festival, ouvrant la voie & de nou-
velles expériences numeériques.

CONCLUSIONS

Cette collaboration a démontré l'intérét d’intégrer la réalité augmentée
dans les musées pour redonner vie aux objets anciens. Un succés qui ouvre
des perspectives pour d'autres automates et patrimoines oubliés.

Donnez-lui

TELECHARGEZ L'APP!

Imaginez...
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L.prodhomme@leschampslibres.fr

RESUME

BavAR[t] a congu un parcours en réa-
lité augmentée autour d'un costume
de zouave de la Premiére Guerre mon-
diale. GrGdce & ce costume et plusieurs
éléments d'archives, ce projet propose
une immersion historique dans plusieurs
lieux de mémoire, d Rennes et A Paris.

POINTS CLES

« Photogrammeétrie
» Costumes

« Numériques

« Parcours immersifs

MUSEE &

https://www.leschampslibres.r/les-

10 CR DES ALLIES, 35000 RENNES champs libres/musee de bretagne

CONTEXTE

Le Musée de Bretagne souhaitait valoriser un cos-
tume de zouave de la Premiere Guerre mondiale
en lui redonnant vie via une médiation numérique.
BavAR[t] a mené des recherches approfondies sur
le soldat qui I'a porté et a isolé cing éléments d'ar-
chives pour enrichir I'expérience. Ces objets ont
été numérisés pour créer un parcours en réalité
augmentée, accessible dans huit lieux liés a I'his-
toire militaire et & la mémoire collective, offrant
une nouvelle maniere d'explorer notre patrimoine.

SOLUTIONS

En combinant technologie et des éléments d'ar-
chives, BavAR[t] propose une médiation innovante

PARCOURS IMMERSIF

Parcours Rennes et
immersif Paris

OBJECTIFS

RESTITUTION HISTORIQUE

Redonner vie au costume et au parcours
du soldat gréce a des archives et des re-
constitutions numeériques.

PARCOURS GEOLOCALISE

Créer une expérience immersive en AR
dans des lieux symboliques de Rennes et
Paris.

TRANSMISSION

Sensibiliser le public d I'histoire militaire
et au devoir de mémoire ¢ travers une

Tout
public

Institution

NDA 2025
publique

RESULTAT

MEDIATION ENRICHIE

Une immersion interactive qui relie
archives, lieux et histoire grdce a la
réalité augmentée.

ENGAGEMENT DU PUBLIC

Une expérience accessible et ludique qui
touche toutes les générations.

VALORISATION DU PATRIMOINE

Une nouvelle fagcon de découvrir et de
comprendre I'histoire par le numérique.

* Lieu de mémoire

» Transmission d'une mémoire collective
accessible & tous

* patrimoine

Patrimoine Mémoire

BavAR|[t]

et interactive. Ces parcours permettent aux visiteurs
de découvrir I'histoire d'un soldat et d'un costume,
dans des lieux mémoriels en lien avec leurs histoires.

Photogram- Archives

meétrie

Exposition

La mémoire d'un zouave

approche interactive.

CONCLUSIONS

Ce projet allie mémoire et innovation pour offrir un regard inédit sur I'his-
toire d'un soldat de la Premiére Guerre mondiale. En mélant archives, lieux
symboliques et réalité augmentée, BavAR[t] permet aux visiteurs de s'ap-

proprier cette mémoire collective de maniére immersive.
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“A fellow who can pull up a hundred and ten pound dumbbell; who can climb EXP‘ ‘Mmméaech@i o

el
up an eighty foot rope, hand over hand, with a barrel of flour hanging to his 1e or®

heels; ... who can jump seventeen feet four inches high without a spring
board; who can tie his legs in a double bow knot round his neck without
previously softening his shin bones in a steam bath; ... who can take a five
shooting revolver in each hand and knock the spots off the ten of diamonds at
eighty paces, turning somersaults all the time and firing every shot in the air—
that is a Zouave.”

Journal de Virginie, 1861. Ny

Un musée dédié a la société bretonne et & ses évolutions.
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numérique Tennessee public 2025 publique

RESUME CONTEXTE OBJECTIFS RESULTAT

BavAR[t] a congu une exposition immer- L'’American Museum of Science and Energy souhai- » »
sive en réalité augmentée pour raconter tait une médiation innovante pour valoriser I'histoire EXPERIENCE INTERACTIVE MEDIATION ENRICHIE
I'histoire d'Oak Ridge. A travers une tren- d'Oak Ridge. BavAR|t] a développé un parcours in- Permet aux visiteurs d'explorer Oak Ridge Un parcours visuel et sonore qui
taine de photographies darchives, les teractif en réalité augmentée, permettant aux visi- de maniere ludique a travers des photo- plonge les visiteurs dans I'histoire
visiteurs découvrent I'évolution de cette teurs de plonger dans le passé gréce & un dispositif graphies en AR. de la ville.
ville pionniére en innovation scientifique. avant/aprés. Accessible en quatre langues, cette ex-
position met en lumiere I'histoire et les transforma- VALORISATION DU PATRIMOINE ENGAGEMENT DU PUBLIC
tions de la ville, offrant une nouvelle approche pé- D Vi « archives visuell ) Une exoérience interactiv - EYI.
dagogique et immersive du patrimoine scientifique. 2 Bl X arc I/es a3 O , © experie Ce,, S R i
N mieux comprendre I'évolution historique I'exploration et 'échange autour du passé
POINTS CLES et scientifique de la ville. d'Oak Ridge.
« Exposition immersive en réalité augmentée i )
. parcaursiayaRtlEBIsE SOLUTIONS ATTRACTIVITE INTERNATIONALE ACCESSIBILITY
+ lconographies Grace 4 la realité augmentee, BOVAR[T] a enrichi la Un projet qui traverse les frontiéres et en- Un dispositif multilingue ouvert & tous, @
* Archives ' . mediation du musee en intégrant une interaction vi- 3 gage un public mondial dans la décou- facilitant l'accés aux contenus culturels.
« Expérience interactive accessible toute suelle et sonore. Le parcours ludique et immersif per- verte du patrimoine scientifique.
'année. met d'explorer Oak Ridge autrement et d'engager un

large public dans la découverte de son patrimoine.

CONCLUSIONS

()
°
@ Ce projet prouve la puissance de la réalité augmentée pour la transmission

du patrimoine historique et scientifique. En combinant archives et innova-
Iconographie Exposition Archives Innovation Médiation tion, BavAR[t] offre une nouvelle fagon de vivre I'histoire, ol chaque image
devient un témoignage en mouvement.

Chapel-On-The-Hill was the first church built by the
Army Corps of Engineers in Oak Ridge. The non-denominational
church is still serving the community today.
hmbyjamiWomOMaulUSAmvyrhawpuph«fwﬁeMonhm Project

360 B@[ ]

Everything is motion Everything is motion
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MX ARTS TOUR EXPOSITION IMMERSIVE

RESUME

W zagartist@gmail.com Q PL. DES OTAGES. 29600 MORLAIX @ https://www.takad-grafan.bzh/

CONTEXTE

“'. @ Q 000 “/ ‘{’\

Exposition OO0 Morlaix
(+ déploiement
national sur
demande)

OBJECTIFS

BavAR[t] a numérisé et sublimé en 3D le
dragon d’Ezra Kernen, une ceuvre de street
art exposée dans le tunnel du funiculaire
de Morlaix. Gréce a la réalité augmentée,
I'ceuvre est accessible en ville et peut ap-

Le Mx Arts Tour organise une exposition unique dans
le tunnel du funiculaire de Morlaix, mettant en lu-
miére le travail d'artistes urbains. Parmi eux, Ezra
Kernen a créé un dragon spectaculaire a partir de
pieces de carénage automobile et moto. BavAR|t]

a utilisé la photogrammeétrie pour capturer cette
oceuvre et I'a enrichie en 3D, permettant de la rendre
visible en réalité augmentée & Morlaix et ailleurs. Ce
projet démontre la capacité du numeérique a va-

paraitre dans d’autres lieux sur demande.

’ loriser le patrimoine urbain et l'art contemporain.
POINTS CLES & 2
« Numeérisation
» Modélisation 3D SOLUTIONS
- Street art EncombinantphotogrammeétrieetAR,BavAR[t]permet

au public d'explorer une ceuvre au-deld de son em-

« Exposition immersive dans un lieu emblématique
placement physique. Ce projetillustre 'impact du nu-

» Accessibilité

SAUVEGARDE DU STREET ART

Offrir une seconde vie numérique a une
ceuvre éphémere grdce a la photogram-
meétrie et la modélisation 3D.

EXPERIENCE IMMERSIVE

2 Rendre I'oeuvre interactive en AR, acces-

sible dans Morlaix et sur demande dans
d’'autres villes.

VALORISATION DU PATRIMOINE

3 Associer art de rue et technologie pour

ancrer le numérique dans la médiation
culturelle.

NDA 2024 Association
2025 culturelle

RESULTAT

(EUVRE AUGMENTEE

Un dragon visible en 3D et en AR,
offrant une interaction nouvelle
avec le street art.

ENGAGEMENT DU PUBLIC

Un projet participatif qui permet aux ha-
bitants d'intégrer I'ceuvre dans leur propre
environnement.

DIFFUSION ELARGIE

Une accessibilité mondiale pour faire ((.))
voyager l'art de rue au-deld de
ses frontieres physiques.

CONCLUSIONS

Le Dragon en Mouvement prouve que le numérique est un levier puissant

pour valoriser le street art et le patrimoine. Grace a la réalité augmentée,

une ceuvre ancrée a Morlaix peut désormais exister partout, enrichissant le
dialogue entre culture urbaine et innovation digitale.

« Urbain. mérique surlaconservation etladiffusion dustreetart.
Exposition Photogram- Street Patrimoine Culture
métrie Art

Funiculaire de Morlaix

38.

BavAR|[t]

Takad Grafan
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~' julien.brouillard@dedale.info 9

RESUME

20 ALL. ROSE DIENG-KUNTZ,
75019 PARIS

dedale

CONTEXTE

@ https://www.dedale.info/

BavAR[t] a créé un parcours mémoriel
en réalité augmentée retracant [I'his-
toire du quartier du Pont-de-Pierre a
Bobigny. Ce projet sauvegarde les té-
moignages des habitants avant la
transformation du quartier, assurant
une transmission intergénérationnelle.

POINTS CLES

« Témoignages d’habitants

+ Sauvegarde

- Images d'archives et sons intégrés
« Parcours géolocalisé

« Réalité augmentée.

@

Mémoire Témoignage

40.,\

BavAR|[t]

Le quartier du Pont-de-Pierre d Bobigny est voué &
disparaitre dans un projet de réhabilitation urbaine.
Pour préserver son histoire, Dédale et BavAR[t] ont
congu un dispositif participatif mettant en avant les
mémoires des habitants. 12 témoignages retracent
la vie locale, des passages du train aux figures em-
blématigues comme Tonton David et Uderzo. Une
balade immersive en réalité augmentée permet de
revivre ces moments a travers des archives visuelles
et sonores, assurant un lien entre passé et présent.

SOLUTIONS

Grdce a la réalité augmentée et la géolocalisa-
tion, BavAR[t] offre une immersion unique dans
I'histoire du Pont-de-Pierre. Les souvenirs des ha-
bitants sont ancrés dans le territoire, permettant
de sauvegarder un patrimoine en pleine mutation.

© o0

Archives

Culture Innovation
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PARCOURS IMMERSIF

“" Q ¢

@

Y 4
Parcours o0 Bobigny Habitants, NDA 2024  Association
mémoriel historiens, culturelle
scolaires

OBJECTIFS

SAUVEGARDER, MEMOIRE

Préserver ['histoire et les témoignages
des habitants avant la transformation du
territoire.

LIEN INTERGENERATIONNEL

2: Offrir aux jeunes générations un acces

aux récits des anciens via un outil inte-
ractif.

VALORISER UN PATRIMOINE DISPARU

3 Faire revivre le Pont-de-Pierre & travers

une expérience immersive et accessible.

RESULTAT

PARCOURS IMMERSIF

Découverte culturelle et intergéné-
rationnelle dans des lieux symbo-
ligues (bibliothéques, parcs..)

ENGAGEMENT DES HABITANTS

Une co-création avec les riverains pour ;%
valoriser leurs histoires et souvenirs. )

UN MODELE POUR LA MEMOIRE URBAINE

Une méthodologie innovante pour
d’autres quartiers en mutation.

CONCLUSIONS

Les Mémoires du Pont-de-Pierre montrent comment le humérique peut
préserver une identité collective menacée. Ce projet unique allie témoi-
gnages et technologie pour transmettre I'histoire d'un quartier, reliant
passé et futur.

Les Mémoires du Pont-de-Pierre

ALBEQ:T UDERZO

=T RENE G
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monde 8¢ vast 66018
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Innovation sociale et urbaine




contact@popwomenfestival.com

RESUME

Lors du Pop Women Festival d Reims, Ba-
VAR[t] propose un parcours en réalité
augmentée dédié aux icénes féministes.
Pendant ce festival, 10 figures marquantes
a travers des visuels et des contenus
audio ont été disséminés dans Reims.

POINTS CLES

* lcones féministes
« Contenus audio

- Visuels exclusifs

« Expérience unique
« Social

- Valeurs

« Droits de 'Homme
* Festival

Parcours Expérience

BavAR[(]

,,,,,

POP WOMEN m
FESTIVAL

14 RUE DE I'ARQUEBUSE 51100 REIMS

WOMEN
FESTIVAL

https.//www.popwomenfestival.com/

CONTEXTE

Le Pop Women Festival célebre les voix féminines et
leur impact sur la société. Pour enrichir cette expé-
rience, BavAR[t] a congu un parcours immersif en
réalité augmentée a travers Reims. Dix icones fémi-
nistes, de Joséphine Baker a Giséle Halimi, sont mises
en lumiere gréce & des contenus visuels et sonores.
Cette initiative permet au public de découvrir ces fi-
guresinspirantes de maniére interactive, touten va-
lorisant le patrimoine culturel et historique de la ville.

SOLUTIONS

Grace A la réalité augmentée, BavAR[t] transforme
Reims en musée a ciel ouvert. Les participants ex-
plorent la ville, découvrent des figures féministes
emblématiques et interagissent avec des conte-
nus exclusifs tout en participant a un jeu interactif.

© © 0

Innovation Culture Exposition

Joséphine
Baker

née le 3 juin 1906 & Saint-Louis (Missouri) et
morte le 12 avril 1975 & Paris.

Vedette du music-hall et icéne des Années
folles, elle utilise ensuite sa grande
popularité au service de la lutte contre le
racisme et pour I'émancipation des Noirs.

En 1946, Joséphine Baker recoit la

Médaille de la Résistance francaise. En
1961 elle est décorée de la Légion

dhonneur et de la croix de guerre. En 2021, w ME
elle entre au Panthéon, devenant ainsi la

sixieme femme et la premiére femme noire

a rejoindre le « temple » républicain. FESTI“A[

IcOnes et légendes du féminisme

PARCOURS IMMERSIF

Parcours 91l mars Reims  Festivalier-res, NDA 2023 Association
assionne-es Pop Women Festival
¢ culture et
d’histoire

OBJECTIFS

METTRE EN LUMIERE DES ICONES

Découvrir 10 figures marquantes du fémi-
nisme a travers une expérience interac-
tive.

CREER UN PARCOURS CULTUREL

Associer féminisme, art et technologie
pour sensibiliser le public.

ENCOURAGER L'EXPLORATION URBAINE

Inviter les festivaliers d redécouvrir Reims
sous un nouvel angle.

RESULTAT

UNE EXPERIENCE IMMERSIVE

Contenus en réalité augmentée
accessibles dans toute la ville lors
d’'une expérience inédite.

UNE INTERACTION RENFORCEE

Participation active du public gréce a un
jeu de capture et des contenus audio.

VALORISATION DU PATRIMOINE CULTUREL

Un parcours qui ancre I'histoire du
féminisme dans I'espace urbain.

CONCLUSIONS

Pour le Pop Women Festival, BavAR[t] a créé un parcours unique qui lie en-
gagement féministe, découverte urbaine et innovation technologique. Une
expérience culturelle interactive qui donne vie aux grandes figures

du féminisme.

Glori
Stei - N Halimi
née le 25 mars 1934l ToIHS \ “ & } née le 27 juillet 1927 & La Goulette en
dons 1118 AR Tunisie et décédée le 28 juillet 2020 & Paris. ,5%\
= A (
¥}
Avocate franco-tunisienne, elle est la
Gloria Steinem est une icéne du seule  avocate  signataire  du
féminisme. Journaliste, conférenciere, R o teNtes 243 de 1971 réunissant \()I'e'l -
militante, elle a cofondé le magazine des femmes qui déclarent avoir déja B‘X ot GO o chet VO

e monde 8¢ ¥

o —

jon Of
cecherche 92 o
o 1% ot Y cuttur®
ot 10 &
ot U

Ms. et dautres organisations
américaines promouvant les droits
des femmes. A 85 ans, elle continue
de sillonner 'Amérique, « héroine »
réclamée sur tous les campus et
farouche opposante & Donald Trump.

avorté et réclament le libre acces &
I'avortement.

POP
WOMEN
FESTIVAL

parter 6

yort
ronde 08 '
L boOuNY

Elle a contribué, grace a ses it a0
engagements politiques, a

l'autorisation de I'VG et a la suvent
reconnaissance du viol comme crime.

Recos & events pop culture



b tourisme@ccportesdesologne.fr 9

RESUME

RUE DES JARDINS,
45240 LA FERTE-SAINT-AUBIN

"PORTES
DE SOLOGNE

CONTEXTE

@ https:/www.tourisme-portesdesologne.fr/

M.,

I'Office du Tourisme des Portes de So-
logne propose une exposition itiné-
rante mélant le passé et le présent
Gréce a 102 cartes postales anciennes
géolocalisées dans les Vvillages so-
lognots, vous revivez la Sologne entre

1898 et 1940 et découvrez son évolution.

POINTS CLES

« Cartes postales anciennes

« Exposition itinérante immersive

« Archive

« Mémoire

« Découverte des villages solognots.

Iconographie Parcours

BavAR[(]

La Sologne est une terre de traditions et de mé-
moire. Pour valoriser son patrimoine et inviter le
public & explorer ses villages autrement, BavAR|t]
a congu une exposition immersive en plein air.
En collaboration avec les Archives Départemen-
tales du Cher, du Loiret et du Loir-et-Cher, 102
images historiques ont été numeérisées et inté-
grées en réalité augmentée. Cette initiative permet
de superposer passé et présent pour redécou-
vrir les paysages et la vie quotidienne d'autrefois.

SOLUTIONS

BavAR[t] transforme les villages solognots en
un musée a ciel ouvert. Grdce a la réalité aug-
mentée, les visiteurs découvrent [I'histoire lo-
cale en superposant les images du passé aux
lieux actuels et explorent la région autrement.

00 ©

Archives Histoire Culture

CaLhées dans
20 villages
solognots

?tn" R il A
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Une histoire solognote
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PARCOURS IMMERSIF

o\ O AR

e 2

&/
Exposition o0 Villages  Habitants, NDA 2024  Association
itinérante Solognots > irs
d’histoire

OBJECTIFS

RESULTAT

REVITALISER LE PATRIMOINE SOLOGNOT
Mettre en lumiére I'histoire locale d tra-

vers des archives visuelles.

OFFRIR UNE EXPERIENCE

2 Utiliser la réalité augmentée pour su-

perposer le passé au présent lors d'une

expérience immersive et intéractive

REDECOUVRIR UN TERRITOIRE

3 Inciter les habitants et visiteurs & redé-
couvrir et explorer les villages différem-

ment.

UN VOYAGE DANS LE TEMPS

Des cartes postales d'époque acces-
sibles en réalité augmentée accessible
a tous.

MEDIATION ENRICHIE

Un engagement culturel renforcé par la
valorisation du patrimoine local aupreés
du grand public

INNOVATION TOURISTIQUE

Une innovation au service du tourisme qui
propose Un parcours attractif pour dyna-
miser les villages solognots

CONCLUSIONS

Gréce & cette collaboration, BavAR|[t] et 'Office du Tourisme des Portes de
Sologne offrent une nouvelle maniére d’explorer I'histoire locale.
s'immerger

Une exposition en réalité augmentée qui invite
dans la Sologne d'antan.

Office de Tourisme des Portes de Sologne

a fléner et a

m”a
LE 3




direction.famille@grandchamp.fr

RESUME

Lors du festival Galaxy Breizh, BavAR[t] a
proposé une quéte en réalité augmen-
tée pour découvrir 10 métiers du jeu vi-
déo. Une expérience immersive et lu-
dique qui sensibilise petits et grands
aux carrieres du gaming tout en explo-
rant un univers interactif et éducatif.

POINTS CLES

- Découverte

- Métiers

- Jeu vidéo

« Expérience ludique et éducative
* Quéte interactive

» Accessible a tous

« Création 3D.

Festival Innovation

?;\‘23 m:

NOV
2024,

GRAND-
cHAMP

*
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LE MUSEE HORS DES MURS [

VILLE
DE GRAND-CHAMP

MAIRIE GRAND- CHAMP

GRAND.N

CONTEXTE

Le secteur du jeu vidéo est en pleine expansion, mais
ses métiers restent méconnus. Pour la seconde an-
née consécutive, la ville de Grand-Champ et Ba-
VAR[t] ont congu une expérience immersive lors du
festival Galaxy Breizh. A travers une quéte en réalité
augmentée, les participants découvrent 10 profes-
sions clés de l'industrie du gaming. En explorant le
parcours interactif, les visiteurs se familiarisent avec
les roles essentiels derriere la création de jeux vidéo.

SOLUTIONS

BavAR[t] transforme lapprentissage en une
aventure interactive. Grce a la réalité aug-
mentée, les visiteurs du festival Galaxy Breizh ex-
plorent les métiers du jeu vidéo tout en s‘amu-
sant, et remportent des cadeaux culturels.

Iconographie Parcours Famille

La quéte des métiers du jeu vidéo

//www.grandchamp.fr/

$

BavAR[t]

PARCOURS IMMERSIF

o 2 jours Grand-
Quete J Champ,

festival Galaxy ~ passionnés
de gaming

Breizh

OBJECTIFS

FAIRE DECOUVRIR DES METIERS
Présenter la diversité des professions lié
au milieu vidéoludique et du gaming de
maniére interactive.

ENGAGER LE PUBLIC

Associer réalité augmentée et exploration lors
d'une expérience ludique et éducative pour
mieux comprendre l'industrie du jeu vidéo.

INSPIRER LES JEUNES GENERATIONS

Valoriser les talents derriére les jeux vidéo
et encourager les vocations.

NDA 2024
Champ

RESULTAT

UN FESTIVAL GAMIFIE POUR TOUS

Une médiation innovante qui attire
un large public.

UN APPRENTISSAGE INTERACTIF

Les participants repartent avec des
connaissances et des livres sur le gaming.

UNE IMMERSION REUSSIE

La réalité augmentée rend l'expérience
captivante et mémorable.

CONCLUSIONS

BavAR([t] et la ville de Grand-Champ proposent une immersion unique dans
les métiers du jeu vidéo. Une aventure en réalité augmentée qui transforme
le festival Galaxy Breizh en un espace d’apprentissage ludique et inspirant.
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Breizh Galaxy Games

Ville de
Grand-




ojourecau@gmail.com

RESUME

A l'occasion des Journées Européennes
du Patrimoine 2024, BavAR[t] valorise
les ceuvres de l'artiste caribéen EDDO d
Toulouse et Maripasoula. Une exposition
immersive en réalité augmentée qui ex-
plore le marronnage, I'émancipation et
la résistance & travers l'art et I'histoire.

POINTS CLES

« Exposition

- artiste

- caraibe

« marronnage

. liberté

- médiation/ parcours immersif
« innovation

* mémoire.

® 06

Artistes Peinture

BN oisirs s cuirun: [
(imarron : une exposition en réalité S
augmentée sur la place de la Victoire '

st
i

CHERCHEURS D'AUTRES
& CIMARRON -

L'ENVOLEE, 3 PL. DES AVIONS,
31400 TOULOUSE

CONTEXTE

Le marronnage, symbole de liberté et de ré-
sistance, est un patrimoine souvent méconnu.
Pour mieux le faire connaitre, I'association Cher-
cheurs d'Autres et BavAR[t] ont congu une expo-
sition interactive autour des oeuvres de l'artiste
EDDO. A Toulouse et Maripasoulag, les visiteurs dé-
couvrent des galeries virtuelles en réalité aug-
mentée, plongeant dans [l'histoire et la culture
du marronnage. L'événement s‘accompagne de
projections de films historiques et de débats, of-
frant une approche immersive et engageante.

SOLUTIONS

Grace & BavAR[t], les oceuvres d'EDDO prennent
vie en réalité augmentée dans lespace pu-
blic. Ce dispositif offre une expérience artis-
tigue unique tout en favorisant une meilleure
compréhension du patrimoine du marronnage.

Parcours Innovation Culture

Marronnages

https://chercheursdautres.com/

PARCOURS IMMERSIF

Exposition 1sem Toulouse

Maripasoula

OBJECTIFS

VALORISER UN ARTISTE

Mettre en lumiére I'art caribéen & travers
un parcours immersif en réalité augmen-
tée.

EXPLORER L’'HISTOIRE

Associer art et patrimoine pour sensibili-
ser un large public sur I'histoire du mar-
ronnage sous un prisme contemporain.

CREER UN DIALOGUE

Utiliser la réalité augmentée pour une
médiation innovante entre mémoire et
technologies immersives.

Grand public, NDA 2024 Association

assionnés
'histoire et

RESULTAT

UNE EXPOSITION ACCESSIBLE A TOUS

Les ceuvres s’'intégrent a I'espace
public via BavAR(t].

UNE APPROCHE IMMERSIVE ET INTERACTIVE

Les visiteurs explorent I'histoire gréce & I'AR.

UN EVENEMENT A DOUBLE IMPLANTATION

Une portée internationale entre Toulouse
et la Guyane.

CONCLUSIONS

L'exposition «Cimarrén» offre une nouvelle perspective sur le marronnage
en mélant art, histoire et réalité augmentée.
Une initiative qui réaffirme I'importance de la mémoire et du dialogue
interculturel a travers une médiation innovante.

Explor¢

e monde 8¢ ¥

partet
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ARIT]I STUDIO o

Studio

117 AVENUE DE LA GARE @ .
www.bavart.io

N q .
I’ yannick.pazze@bavart.io 9 20 900 CONCARNEAU

CONTEXTE

La lecture est une activité culturelle qui permet de
développer sa pensée critique. Son accessibili-
té est vitale, notamment dans les quartiers priori-
taires de la ville. La Librairie Hors les Murs est une
démarche innovante. Des livres géolocalisés, enri-
chis d'interviews et de notes des auteurs. Ce dis-
positif permet aux jeunes de découvrir des ou-
vrages dans leur environnement quotidien, créant
un lien entre littérature et ancrage territorial.

RESUME

On sensibilise & la lecture grdce & des
extraits de livres géolocalisés dans
des lieux en lien avec leurs récits. Dis-
ponible dans les quartiers prioritaires
de la ville, ce projet s'étend main-
tenant sur I'ensemble du territoire.

POINTS CLES

- Littérature/Livres

« Interviews/Podcasts

» Maison d'édition

« Enseignement

« Education nationale

« Quartiers prioritaires de la ville

SOLUTIONS

Grace & la réalité augmentée, BavAR[t] trans-
forme la lecture en une expérience immersive. Les
jeunes découvrent les livres & travers des fiches vi-
suelles, des pistes audio et des lieux emblématiques,

* Ruralité rendant la littérature plus vivante et accessible.
Littérature  Podcast Mémoire Culture Quéte

NatHALIE CARRON-LANZL

Une Femme
SUI {rois

Des mots sur I'lVG ¢

COMMENTAIRES 7

L L )
/{M:\ 8 /)
GREGOIRE MARGOTTON 9 <= — @ i

Editions
lles [Passionnes de ouquins

“" ©, Q i Q&

Quéte o0 France Jeunes, NDA 2023 BavARI t]
(QPY, zones rurales)  enseignants,
lecteurs

RESULTAT

UNE BIBLIOTHEQUE INTERACTIVE

Des livres accessibles en AR avec |!IJ
podcasts et fiches descriptives
géolocalisées.

OBJECTIFS

ENCOURAGER LA LECTURE

Proposer une expérience littéraire immer-
sive pour inciter les jeunes & lire.

UN DISPOSITIF EDUCATIF

Les éléeves deviennent créateurs de balises
numeériques sur leurs livres préférés.

CREER DU LIEN AVEC LE TERRITOIRE

2 Associer chaque livre a un lieu emblé-
matique pour une découverte contex-
tuelle.

IMPLIQUER LES ENSEIGNANTS ET LES ELEVES

3 Favoriser une approche pédagogique
participative autour du livre et du numé-
rique.

UN PROJET NATIONAL ET INCLUSIF
Déployé dans plus de 1514 quartiers prio- ((.))
ritaires en France et Outre-Mer.

CONCLUSIONS

Avec la Librairie Hors les Murs, BavAR|[t] révolutionne I'accés & la lecture en
mélant numérique et littérature. Ce projet interactif transforme les livres en
expériences vivantes, reliant les jeunes a la culture par le biais
de la technologie.

e *” °

«Un événement raconté par une seule
personne est son destin.

Raconté par plusieurs, il devient IHistoire. »
Frecdy Dzokanga

ITINERATRE BIS

Svetlana ALEXIEVITCH, La Supplication

Quartier de combat, c’est lhistoire d'un

arrondissement ob vibre le pouls d'une

époque. Clest une zone vive et rageuse, | It &, = LB ly 1 ey Frédécic Ploguin et Clivier Toscer

chargée de détresse et d’humour, ob le trafic

de drogue a tout balayé mais ou I'on pratique

I'entraide et la solidarité. @
S

‘1 a7y

Plus personne n’acceptera de tenir le role de
I’Arabe ou du Noir de service, qu'on envoie
tracter puis qu'on remercie d’une tape sur

QUARTIER
M N AR e DE COMBAT

3
P

et travaillé pour la France. oy

Comme le dit mon pere : « La France, c'est votre P " [

mére. » Les enfants du 19e

Une envie de lire

50. ¢

BavAR|[t]

L'art et la culture pour tous



ce.ia45@ac-orleans-tours.fr

RESUME

Dans le cadre des Journées du Territoire
Numérique Educatif au CREPS de Bourges,
BavAR[t] a proposé un parcours immer-
sif, Des vies arc-en-ciel, & destination des
enseignants et des collectivités. Une nou-
velle approche pédagogique interactive.

POINTS CLES

+ lcones

« Expérience pédagogique interactive

« Récompenses culturelles pour les participants
* Mixité

« Education nationale.

Histoire = Pédagogie

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

ACADEMIE

D’ORLEANS-TOURS =

21 RUE SAINT-ETIENNE,
45043 ORLEANS

CONTEXTE

Bourges, future Capitale européenne de la culture
2028, accueille une expérience unique mélant édu-
cation, culture etinnovation. Ce projet vise d intégrer
des outils numériques dans les pratiques pédago-
giques et culturelles. Des vies arc-en-ciel plonge les
visiteurs dans des récits captivants. Chaque per-
sonnage se dévoile par des animations immersives
favorisant la réflexion sur la diversité et la mixité.

SOLUTIONS

BavAR[t] transforme lapprentissage avec des
récits en réalité augmentée, alliant anima-
tion et narration immersive. Ce format enga-
geant favorise la découverte culturelle et [lin-

tégration du numérique dans l'enseignement.

Culture Ecole Innovation

Des vies Arc-en-ciel

https://www.ac-orleans-tours.fr/

PARCOURS IMMERSIF

OBJECTIFS

OFFRIR UNE EXPERIENCE

Associer réalité augmentée et narration
pour sensibiliser & la diversité lors d'une ex-
périence immersive et pédagogique.

ADOPTION DU NUMERIQUE

Proposer un outil interactif aux enseignants
et collectivités afin de facilité 'adoption du
numeérique a des fins éducatives.

ENCOURAGER LA REFLEXION CULTURELLE

Eveiller la curiosité et faire découvrir des
parcours inspirants a travers l'innovation.

Parcours 2} CREPS de Enseignants, NDA 2025 organisme
Bourges ¢leves, public
collectivités

RESULTAT

UNE MEDIATION CULTURELLE INTERACTIVE

Les éleves explorent I'histoire autre-
ment gréce a la réalité augmentée.

APPROCHE LUDIQUE ET ENGAGEANTE

Les participants gagnent des récom-
penses motivantes.

UNE EXPERIMENTATION POUR LEDUCATION

Un modeéle adaptable aux pratiques
pédagogiques futures.

CONCLUSIONS

Des vies arc-en-ciel est une expérience immersive mélant patrimoine, nu-
mérique et éducation. Soutenu par I'’Académie d'Orléans-Tours, ce projet
engage enseignants et éléves dans une nouvelle forme d'apprentissage

interactif. -~
. ‘rn\ \.

> ®

Liberté, Fraternité, Egalité



JEAN PIERO Sean P

o

RESUME

PARIS @ https:// jpiero.com/

CONTEXTE

‘n O 9 i

Exposition o0

familles, jeunes

OBJECTIFS

L'exposition Tronches de roche de Jean
Piero, inspirée des rochers de Penmarc’h,
prend vie avec BavAR[t]. Grace & la réa-
lité augmentée, les visiteurs découvrent
un peuple imaginaire aux visages sculp-
tés, mélant poésie et absurde dans
une aventure immersive et interactive.

POINTS CLES

 CEuvres sculptées

- Expérience

« Réalité augmentée

« Ludique, immersive

« Exposition

« Art et innovation technologique.

Sculpture Innovation

5 40 BavAR|[t]

Les cotes escarpées de Penmarc’h ont inspiré Jean
Piero & donner forme & un peuple imaginaire en
utilisant des matériaux bruts comme le charbon,
lo brique et le platre. Avec BavAR[t], I'exposition
est une chasse au trésor dans un milieu naturel.
Chaqgue sculpture révele une histoire, enrichissant
I'expérience par une nouvelle dimension ludique et
immersive. Ce projet montre comment la technolo-
gie réinvente notre rapport a I'art et au patrimoine.

SOLUTIONS

BavAR|[t] transforme I'exposition en aventure interac-
tive. Les sculptures prennent vie grdce a I'AR, offrant
aux visiteurs une exploration sensorielle unique et une
médiation culturelle repensée pour petits et grands.

L

Exposition Hors les Culture
Murs

Tronches de roche

PROPOSER UNE IMMERSION

une immersion artistique interactive qui
explore les ceuvres de Jean Piero sous un
nouvel angle grace ¢ la réalité augmentée.

FAIRE DIALOGUER TRADITION ET INNOVATION

Associer sculpture et technologie pour
enrichir la médiation culturelle.

STIMULER L'IMAGINATION
Transformer 'exposition en une chasse
au trésor artistique qui engage les visi-
teurs.

Bretagne Amateurs dart, NDA 2023 entreprise @

RESULTAT

UNE NOUVELLE FORME D'INTERACTION AVEC L'ART

Les sculptures deviennent des per-
sonnages vivants en AR.

UN PARCOURS LUDIQUE ET ACCESSIBLE

La réalité augmentée invite le public a
observer et interagir autrement.

UNEEXPOSITION REINVENTEE AVEC BAVARIT]

Une expérience alliant créativité,
patrimoine et innovation.

CONCLUSIONS

Tronches de roche fusionne art et technologie pour offrir une expérience

inédite. Grace & BavAR([t], I'exposition devient une immersion interactive

ou chaque sculpture raconte son histoire, enrichissant notre perception du
monde et de I'imaginaire.

Je suis un coureur de forme



FIRST LEGO LEAGUE

benji.chatelin@gmail.com ACADEMIE ORLEANS TOURS https://www.ac orleans tours.r/

RESUME

BavAR([t] a enrichila compétition régionale
delaFirstLegoleaguedOrléansenpermet-
tant aux participants de numeériser leurs
robots en 3D. Une expérience immersive
mélant éducation, innovation et créativité.

POINTS CLES

« Numérisation 3D

« Réalité augmentée

« Expérience interactive et immersive
« Education

« Culture et innovation.

Innovation Culture

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

first-lego-league-2eme-edition-124710

CONTEXTE

Lors de la compétition régionale First Lego League,
jeunes ingénieurs et passionnés de robotique ont
découvert une nouvelle fagon de valoriser leurs
créations grace & BavAR[t]. Gréce & la photo-
grammeétrie, leurs modeles de robots ont été nu-
mérisés en 3D puis intégrés & notre application
en réalité augmentée. Ce projet a permis d'ex-
plorer comment linnovation technologique peut
enrichir les expériences éducatives et ludiques.

SOLUTIONS

BavAR[t] transforme la robotique en expé-
rience interactive. Les jeunes inventeurs vi-
sualisent et partagent leurs créations en
réalité augmentée, apportant une nouvelle di-
mension pédagogique et ludique a I'événement.

Education Ecole Photogram-
métrie

Robotique et ingénierie

ATELIER CREATIF

Photogrammétiie ] j. Orléans . rJtt:lclln:‘sn " NDA 2024 organisme
Métropole P chals: public
grand public
OBJECTIFS RESULTAT

ASSOCIER TECHNOLOGIE ET EDUCATION UNE IMMERSION UNIQUE EN AR
Permettre aux jeunes inventeurs d'inte- Les jeunes inventeurs visualisent
ragir avec leurs créations en réalité aug- leurs robots en 3D dans BavAR[t].
mentée.

ENCOURAGER LA CREATIVITE ET LINNOVATION UN ATELIER PLEBISCITE
Offrir un cadre ludique et pédagogique a Apprentissage interactif et ludique autour
I'exploration numérique. de la robotique et du numérique adopté

par les participants.

VALORISER LES REALISATIONS DES PARTICIPANTS UN PROJET QUI INSPIRE
Donner une nouvelle dimension & la Une synergie entre éducation, culture
compétition grace a la 3D et a I'AR. et nouvelles technologies qui inspire

d’autres initiatives.

CONCLUSIONS

L'expérience BavAR|[t] x First Lego League & Orléans démontre le potentiel de

la réalité augmentée dans I'éducation. En numérisant et en animant leurs

robots en 3D, les jeunes créateurs ont plongé dans une approche innovante
et immersive de la robotique.

38 EQUIPES DU LOIRET
NGAGEES DANS LA FIRST
LEGO LEAGUE DU 20 AU 23 piret )
FEVRIER 2024
A" v \"" e ————————— ,
L s | \/ :

Liberté, Fraternité, Egalité



S&EASEF%(I;Z PARCOURS IMMERSIF

FACULTE VICTOR SEGALEN - https//www.auniv-brest.fr/

NC JUSQUAU CABARET VAUBAN - BREST chaire hon Drea T pace TN Parcours 1Sem. Brest  Scientifiques, NDA 2023 Organisme
chercheurs, public
grand public

RESUME CONTEXTE OBJECTIFS RESULTAT
Lors du colloque Smart Noz, BavAR[t] a Dansle cadre du colloque Smart Noz & Brest, BavAR|t] y A
proposé une exploration en réalité aug- a collaboré avec I'Université de Bretagne Occiden- SENSIBIHSERALA SOBRIET]? LUM]NEUSE UNE IMMER.SION'UNIQUE
mentée du bestiaire nocturne avec tale et U2042 pour proposer une expérience immer- Montrer limpact de la lumiere artificielle Exploration interactive et immersive
MonstrAR. Une immersion scientifique sive unique. A travers l'application, les visiteurs ont sur la biodiversité nocturne. du bestiaire affecté par la lumiere
et artistique sur la sobriété lumineuse et exploré un bestiaire nocturne en réalité augmentée, artificielle.
son impact sur la biodiversité nocturne. révélantl'impact de lalumiere artificielle sur la biodi-
versité. Ce projet interdisciplinaire a permis d'ouvrir EXPERIMENTER UN OUTIL DE SENSIBILISATION PUISSANT
de nouvelles perspectivesiCeliS el IEIEE N Expérimenter un outil scientifique innovant La réalité augmentée utilisée pour a er
sibiliser le public aux enjeux écologiques de la nuit. P LNy nqu g “h pourappuly
N et Tester la réalité augmentée comme le discours scientifique.
POINTS CLES support de recherche et de médiation.
« Exploration immersive 8 )
- Biodlversit SOLUTIONS CREER UNE APPROCHE TRANSDISCIPLINAIRE UN PONT ENTRE RECHERCHE ET INNOVATION
« Sensibilisation a la sobriété lumineuse MonstrAR, via BavartApp, propose une visualisation Associer science, art et technologie pour Une approche mélant science et tech-
» Approche scientifique et artistique interactive des créatures nocturnes impactées par un discours enric,:hi. nologie pour enrichir la réflexion.
« Université. la lumiere artificielle. Un outil scientifique et péda-
gogique pour sensibiliser et enrichir la recherche.
Avec MonstrAR, BavAR[t] a démontré comment la réalité augmentée peut
servir la recherche scientifique et la sensibilisation écologique.
Ecologie Recherche Innovation université Science Cette experience immersive ouvre de pouvelleg pgrspe‘c/tlves interdiscipli-
naires pour comprendre et protéger la biodiversité nocturne. -~
o] T\ %
xR ol

: (=)

Bestiaire nocturne Liberté, Fraternité, Egalité

R[t]
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NC

RESUME

Lauréat du concours du Ministére des Ar-
meées avec un projet de géocaching meé-
moriel, en collaboration avec Le Carton
Voyageur, BavAR([t] crée des circuits immer-
sifs intégrant cartes postales historiques
et reconstitutions en réalité augmentée.

POINTS CLES

« Concours

« Ministére des Armées

« Géocaching mémoriel

+ Réalité augmentée

« Expérience éducative et immersive

Mémoire Histoire

BavAR|[t]

MINISTERE

DES ARMEES

DES ARMEES  ©

NC NC

CONTEXTE

Dans le cadre du concours « Services numeriques
innovants destinés au tourisme de mémoire », Ba-
VAR[t] et Le Carton Voyageur — musée de la carte
postale ont développé un projet de géocaching
mémoriel. Les utilisateurs exploreront des lieux histo-
riques géolocalisés enrichis de cartes postales an-
ciennes et de reconstitutions immersives en réalité
augmentée. Ce projet offre une nouvelle approche
éducative pour mieux comprendre les conflits
mondiaux et préserver notre mémoire collective.

SOLUTIONS

Les circuits géolocalisés proposent une expé-
rience interactive avec des documents d'ar-
chives et des reconstitutions en réalité aug-
mentée, rendant les lieux de mémoire plus
vivants et accessibles aux jeunes générations.

© 6 v

Innovation Photogram- Culture

métrie

[ P

L
[ £ e A
T | s Lr

b L
itk fgbe

@l *%?'&z}y

Tourisme de mémoire

PARCOURS IMMERSIF

Quéte 2025 _ Sites Jeunesse, NDA 2025  Organisation
2026 historiques enseignants, 2026 blic
en France  passionncs
d'histoire

RESULTAT
DES CIRCUITS MEMORIELS INTERACTIFS

Expériences enrichies par des
cartes postales et reconstitutions
historiques.

OBJECTIFS

PRESERVER ET TRANSMETTRE LA MEMOIRE

Donner acces aux récits et archives pour
comprendre I'Histoire.

EDUQUER DE MANIERE IMMERSIVE

Utiliser la réalité augmentée pour enrichir

UN OUTIL PEDAGOGIQUE INNOVANT

Intégration aux ateliers scolaires et au Pass

I'apprentissage de maniére intéractive et Culture.
immersive.
RENFORCER LA COHESION SOCIALE UNE RECONNAISSANCE INSTITUTIONNELLE

Lauréat du concours du Ministére des
Armées et soutien de la DMCA.

Créer du lien autour du devoir de mé-
moire et du patrimoine historique.

CONCLUSIONS

Avec Une mémoire d'éléphant, BavAR[t] révolutionne le tourisme de mé-
moire en rendant I'Histoire plus accessible, immersive et éducative. Gréce
a la réalité augmentée, nous contribuons & la transmission et a la préser-

vation du patrimoine.
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DRAC
GRAND EST

REGIONALE B
des AFFAIRES
CULTURELLES
I Grand Est

PARCOURS IMMERSIF

2 PL. DE LA REPUBLIQUE,

RESUME

A l'occasion des Journées Européennes
du Patrimoine 2024, BavAR|[t] et la DRAC
Grand Est ont lancé Archi Défi, une
quéte immersive a travers 14 lieux cultu-
rels de Strasbourg. Une aventure in-

CONTEXTE

Archi Défi est une expérience immersive propo-
sée par BavAR[t] et la DRAC Grand Est pour les
Journées Européennes du Patrimoine 2024. Du
20 septembre au 6 octobre, les participants ex-
plorent 14 sites emblématiques de Strasbourg

OBJECTIFS

VALORISER LE PATRIMOINE CULTUREL

Offrir une nouvelle maniére de décou-
vrir les lieux emblématiques de la ville de
Strasbourg.

: https://www.culture.gouv.fr/ . ! .
pierre.vogler@culture.gouv.fr ; o 3 du 20 sept.  Sirashourg et  Grand public, NDA 2024 organisme public
67000 STRASBOURG regions/drac-grand-est Parcours au 6 oct. Eurométm%ole amateurs de Ministére de la
2024 patfimoine et Culture
de culture

RESULTAT

UN PARCOURS IMMERSIF A TRAVERS 14 LIEUX

Anecdotes, acces inédits
et animations interactives.

teractive mélant tradition et innova-
tion avec des expériences inédites.

et I'Eurométropole, découvrant anecdotes, ac-
cés inédits et animations interactives. Parmi les
temps forts : une transformation en origami du
Palais du Rhin, révélant des photographies exclu-
sives du patrimoine architectural strasbourgeois.

UNE EXPERIENCE CULTURELLE INNOVANTE

Origami animé du Palais du Rhin
et contenus enrichis.

ALLIER TRADITION ET INNOVATION

Méler histoire et réalité augmentée pour
une immersion unique.

POINTS CLES

« Lieux culturels

« expériences interactives et immersives

« recompenses exclusives pour les participants
+ animation 3D

« architecture

SOLUTIONS

Grdce G BavartApp, les visiteurs suivent un parcours
géolocalisé, capturent les balises numériques, et ac-
cédent d des contenus enrichis. Les plus rapides rem-
portent des visites exclusives et cadeaux culturels.

ENCOURAGER LA MEDIATION CULTURELLE

Impliguer ludiguement le public gréce a
une quéte interactive.

DES RECOMPENSES EXCLUSIVES

Visites VIP, spectacles et surprises pour
les participants.

CONCLUSIONS

Avec Archi Défi, BavAR|[t] et la DRAC Grand Est transforment la découverte
du patrimoine en une aventure ludique et interactive. Une maniére unique

Culture Patrimoine Parcours Education Iconographie de redécouvrir Strasbourg a travers un jeu culturel immersif.

L

BavAR([t]

LE MUSEE
HORS LES MURS

Archi Defi Liberté, Fraternité, Egalité

R[t]
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INSTITUT -~
FRANCAIS DE MADAGASCAR &

14 Av. de L'Independance,
Antananafivo, Madagascar

MASTERCLASS

lantofehizoro@institutfrancais-madagascar.com hitps://www.institutfrancais-madagascar.com

Institut Francais Créateurs, NDA 2024

Formation 4] de Madagascar ¢tudiants,

organisme public
et association

RESUME

Immersion & Madagascar : une mas-
terclass immersive pour former créa-
teurs, étudiants et professionnels mal-
gaches aux technologies immersives et
& la médiation culturelle avec BavAR|[t].
Trois jours pour explorer la photogram-
métrie, la 3D et la réalité augmentée.

POINTS CLES

« Formation en photogrammeétrie et 3D
« Création autonome de contenus

« Réalité augmentée

« Valorisation du patrimoine

+ Culture

06

Héritage Photogram-
métrie

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

CONTEXTE

Au cceur de IlInstitut Frangais de Madagascar,
BavAR[t] a animé une masterclass de trois jours
pour partager son expertise en réalité augmen-
tée et médiation culturelle. L'objectif ? Autonomi-
ser les participants en leur fournissant les com-
pétences techniques et les outils nécessaires
pour valoriser leur patrimoine. Une rencontre
entre tradition et innovation pour faire émer-
ger de nouvelles narrations numeériques locales.

SOLUTIONS

BavAR|[t] et I'nstitut Frangais de Madagascar ont pro-
posé un temps d'apprentissage long destiné a créer
des synergies locales autour de laréalité augmentée.
Cette masterclass a permis aux participants de valo-
riser leur patrimoine de fagon autonome etinnovante.

Culture Innovation Patrimoine

Réalité augmentée & patrimoine

Antananafivo  professionnels locaux

OBJECTIFS

RENFORCER LES COMPETENCES LOCALES

Former des créateurs ¢ l'usage des outils
immersifs par I'AR et photogrammeétrie.

ENCOURAGER UNE NARRATION CULTURELLE

Développer des projets de médiation
locale indépendants.

CREER UN RESEAU DE PROFESSIONNELS

Favoriser 'échange et la collaboration
entre professionnels de la XR & Mada-
gascar

RESULTAT

DES PARTICIPANTS FORMES

Maitrise des outils de photogram-
métrie et AR.

DE FUTUR PROJETS DE MEDIATION CULTURELLE

Plusieurs projets de narration et scénarisa-
tion du patrimoine malgache en dévelop-
pement.

UN RENFORCEMENT DE 'AUTONOMIE LOCALE

Création de contenus indépendants et
pérennes.

CONCLUSIONS

Avec cette masterclass immersive, BavAR|[t] et I'Institut Francais de Mada-
gascar initient une dynamique locale forte en réalité augmentée et média-
tion culturelle. Une formation qui ouvre la voie a une valorisation innovante

du patrimoine.

Liberté, Fraternité, Egalité




~I mabadgrebert@audencia.com 9

RESUME

U S e o ] —

AUDENCIA

8 RTE DE LA JONELIERE.

74y Audencia

44300 NANTES

CONTEXTE

@ https://www.audencia.com/

Dans le cadre dun projet tutoré avec
Audencia, BavAR[t] a  accompa-
gné un groupe de 7 étudiants dans
une réflexion stratégique sur la ges-
tion et lintégration d'ceuvres d'art dans
une base de données automatisée.

POINTS CLES

« Structuration d'une base de données d'ceuvres
« Enjeux juridiques

« Prototypage d'une solution automatisée

« Université.

Recherche Innovation

Les bases de données d'ceuvres d'art sont essen-
tielles pour valoriser le patrimoine numérique. Ba-
VAR[t] et Audencia ont collaboré pour créer un
modeéle automatisé répondant aux exigences de
la propriété intellectuelle et facilitant I'intégration
des ceuvres dans l'application. Ce projet a per-
mis aux étudiants de travailler sur une probléma-
tique réelle en combinant expertise en gestion
de données, droit et innovation technologique.

SOLUTIONS

Encadrés par I'équipe de BavAR([t], les étudiants ont ré-
flechi & un modele de base de données automatisée
pour intégrer des ceuvres dans l'application. Cette so-
lution intégre une approche éthique et juridique, garan-
tissant une gestion responsable des contenus culturels.

Q0 09

Culture Entreprise Université

Droit moral

En France

4y,

o O

Projet tutoré 4 mois

¢

Audencia,
Nantes

OBJECTIFS

AUTOMATISER LA STRUCTURATION

Développer un modéle permettant de
classer et d'organiser efficacement les
ceuvres d'art.

DEVELOPPER UN CADRE JURIDIQUE ADAPTE

2 Intégrer les principes de propriété intel-

lectuelle et définir des regles d'usage
éthique des contenus culturels

INTEGRER LA SOLUTION

3 Créer un prototype fonctionnel et tester

'automatisation pour une future implé-
mentation dans l'application.

(X X )
e S
NDA 2025

Etudiants organisation

publique

RESULTAT

UN MODELE STRUCTURE DE BASE DE DONNEES

Conception d'une architecture permet- @
tant I'organisation efficace des ceuvres
et la gestion des métadonnées.

RECOMMANDATIONS SUR LA GESTION DES DROITS

100 utilisateurs par jour gréce  JLE~3
des balades déployées ‘*’
dans les lieux choaisis.

PRESENTATION DU PROJET LORS DE LA SOUTENANCE

Défense du projet devant un jury aca-
démique et professionnels, validant la
pertinence de la solution proposée.

CONCLUSIONS

Ce projet a permis aux étudiants d'appliquer leurs compétences a un enjeu
concret, combinant gestion, droit et innovation.
Les problématiques de BavAR[t] ont facilité les réflexions et I'acquisition de

méthodes de travail des étudiants.

British Museum - Londres

Victoria and Albert Museum (V&A) - Londres

Science Museum - Londres

perpétuel, inaliénable et imprescriptible

Bl 4 & & p

Droit de retrait/retractation
& &

Respect de I'intégrite
de l'oeuvre

Droit de paternité Droit de divulgation

Source Legifrance...:

Fitzwilliam Museum - Cambridge
Yorkshire Sculpture Park — Yorkshire
Museum of London

Tate Britain et Tate Modern - Londres
Natural History Museum — Londres
Ashmolean Museum - Oxford

i

6 60 BavAR|[t]

Projet tutoré

Ecole de management et de communication



clemence@festivalfacettes.com

RESUME

Dans le cadre du Facette Festival qui
traite de la santé mentale, BavAR[t] a
proposé une quéte culturelle interac-
tive pour sensibiliser les jeunes a la
culture. Dix ceuvres classiques étaient
disséminées dans et hors I'enceinte
du festival, offrant aux participants
une expérience ludique et immersive.

POINTS CLES
» Quéte immersive
o Art
« Paris

« Récompenses pour les participants engagés
« Musée hors les murs

« Festival

« Tout public.

Parcours CEuvre
d'art

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

FACETTES e
FESTIVAL -

150 AVENUE PARMENTIER
75011 PARIS

CONTEXTE

Le Facette Festival est un événement consacré
la sensibilisation & la santé mentale pour les 15-
30 ans. A travers des conférences, des ateliers et
des performances, il vise & briser les tabous et &
promouvoir un regard positif sur cette théma-
tique. BavAR[t] s'est associé & I'édition parisienne
du festival pour proposer une activité engageante
et culturelle : une quéte numérique ou les parti-
cipants devaient capturer dix oceuvres iconiques.

SOLUTIONS

BavAR([t] a congu une quéte interactive en réalité augmen-
tée permettant auxfestivaliers de découvrir dixceuvres d'art
emblématiques.Enexplorantles quais de Seine etl'enceinte
du festival, les participants ont pu s'immerger dans une
expérience culturelle unique et gagner des recompenses.

Innovation Culture Santé

<« D

N

https://www.facettesfestival.com/

PARCOURS IMMERSIF

Parcours Vol } Patis,
quais de Seine

OBJECTIFS

SENSIBILISER

Créer une expérience engageante ou
I'art devient un levier pour favoriser le
bien-étre mental des jeunes.

RENDRE I’ART ACCESSIBLE

Proposer une quéte interactive permettant
aux festivaliers de s'approprier le patrimoine
artistique de fagon innovante.

ENCOURAGER LA PARTICIPATION

Motiver les participants avec des défis et
des récompenses, favorisant 'engage-
ment et la découverte culturelle

15-30 ans NDA 2022

RESULTAT

PARTICIPATION ELEVEE A LA QUETE

Un fort engagement des festivaliers,
prouvant l'intérét du public pour une
approche interactive de la culture.

UNE SENSIBILISATION ACCRUE

Un dialogue ouvert sur le bien-étre men-
tal & travers la découverte d'oceuvres d'art
emblématiques.

UNE COLLABORATION REUSSIE

Un projet qui illustre le potentiel des ex-
périences numeériques pour enrichir les
événements culturels et sociaux.

CONCLUSIONS

L'intégration de la quéte culturelle au Facette Festival a prouvé que l'art et la
technologie pouvaient étre des outils puissants pour sensibiliser a la santé
mentale. L'expérience interactive a permis d’engager le public de maniere

ludique et mémorable.

Une quéte pour tous

Autodétermination, Accessibilité, Expérimentation

Association




PARIS
BASKET 18
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AT

ATELIER CREATIFE
n O© 9 W &

= liam@pbl8.fr 9 < ;ﬁ,ﬁﬁ&‘gg 24 @ https://pbl8.fr/ Ateliers artistiques 3 ateliersde 2h  Paris Basket18  Collége, NDA 2023  Association
et numéiques +exposition] & Parc Jeanne famiﬁe
mois Vialle
I I Id
RESUME CONTEXTE OBJECTIFS RESULTAT
BavAR[t] a congu un atelier créatif pour Paris Basket 18 est une association sportive en- SENSIBILISER UNEEXPER]ENCEEDUCATIVEETARTIST[QUE

les collégiennes basketteuses de Pao-
ris Basket 18, en alliant art et numérique.
Elles ont découvert des oceuvres clas-
siques, les ont reproduites et numeéri-
sées, puis intégré leurs créations dans
BavAR[t]. Une exposition immersive a
été organisée au parc Jeanne Vialle.

POINTS CLES

- Ateliers créatifs alliant art et numérique
« découverte et reproduction d'ceuvres classiques
- exposition immersive en extérieur.

Ecole Innovation

70.

BavAR|[t]

Atelier créatif

gagée dans linclusion des jeunes filles par le
sport. BavAR[t] a collaboré avec elle pour pro-
poser un atelier artistique aux basketteuses du-
rant leurs temps d'étude. L'objectif était de les
initier & l'art, d la création et aux nouvelles tech-
nologies, en mélant reproduction d'ceuvres clas-
sigues et numérisation via photogrammeétrie.

SOLUTIONS

BavAR[t] a animé trois ateliers créatifs ou les
collégiennes ont exploré ['histoire de lart, re-
produit des oeuvres et appris la numérisa-
tion. Le projet s'est conclu par une exposition
en réalité augmentée, visible pendant un mois.

@ O @

Histoire Sport Parcours

?EﬂlEmEA"F

Permettre aux participantes de découvrir
des ceuvres artistique et d’expérimenter
des outils technologiques innovants.

DEVELOPPER DES COMPETENCES

:: Encourager l'expression créative et

artistique & travers la reproduction et la
numeérisation d’ceuvres classiques.

VALORISER

3 Offrir une exposition immersive en exté-

rieur, permettant de partager les créations
des jeunes participantes avec le public.

Les participantes ont acquis des
connaissances en art et en photogram-
métrie & travers des ateliers pratiques.

UNE EXPOSITION NUMERIQUE INNOVANTE

Leurs créations ont été géolocalisées dans o
un parc, rendant I'art accessible & tous en [ p |
réalité augmentée.

UN ENGAGEMENT RENFORCE DES JEUNES

Le projet a favorisé la motivation et la L"\
fierté des participantes en valorisant leur »
travail.

CONCLUSIONS

Ces ateliers ont montré comment allier sport, art et numérique pour enrichir
I’éducation des jeunes. L'exposition immersive a offert une visibilité unique
aux créations, renforgant 'impact de ce projet inclusif et innovant.

e *” °

b

-
PARIS
2023

@leschicagle®




LE SHAKIRAIL ) PARCOURS IMMERSIF

shalldrallCeurnygyevareen 2 RUE RIQUET. 75018 PARIS https://shakirailcurry-vavart.com/ parcours 3 sem. Paris I8¢,  Habitants du NDA 2022  Association
autour du uartier,
Shakirail amilles,
enfants

RESUME

BavAR[t] a collaboré avec le Shaki-
rail pour proposer un parcours, per-
mettant aux habitants du 18e arron-
dissement de découvrir les oesuvres et
créations des artistes résidents du lieu
culturel. Ce parcours était disponible
dans l'ensemble de [l'arrondissement.

POINTS CLES

« Numérisation d'oeuvres des artistes résidents
 Parcours interactif

« Expérience accessible & tous

« Photogrammeétrie

» Portes ouvertes

* Festival.

Photogram- Sculpture
métrie

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

CONTEXTE

Le Shakirail est un lieu culturel et solidaire situé
dans un ancien site SNCF désaffecté. Il offre des
espaces de travail accessibles aux artistes, arti-
sans et associations. Labellisé Fabrique de Ter-
ritoire, il soutient la création émergente et favo-
rise le lien social. BavAR[t] a proposé un parcours
en réalité augmentée intégrant des sculptures et
créations artistiques numeérisées des résidents. Ce
dispositif a enrichi les portes ouvertes du Shakirail.

SOLUTIONS

Grace a la photogrammétrie, BavAR[t] a inté-
gré des ceuvres du Shakirail dans un parcours nu-
mérique interactif. Pendant trois semaines, les
habitants ont pu explorer les créations locales
a travers une expérience innovante et ludique.

Festival Artistes Innovation

Culture et solidarité

OBJECTIFS

VALORISER LES ARTISTES RESIDENTS

Proposer une mise en avant interactive
des créations du Shakirail via la réalité
augmentée.

ENCOURAGER L'ACCES A L'ART

Offrir aux habitants, et en particulier aux
enfants, une immersion accessible et
ludique dans le monde artistique.

DYNAMISER

Créer une animation originale lors des portes ou-
vertes du Shikarail permettant d'élargir la portée
de I'événement et d'attirer un nouveau public.

RESULTAT

UNE DECOUVERTE CULTURELLE ENRICHIT

Les habitants ont exploré les
ocesuvres sous un nouveau format,
favorisant I'éveil artistique.

UN PARCOURS ATTRACTIF ET INTERACTIF
La gamification a encouragé la participo-
tion et renforcé 'engagement du public.

UNE COLLABORATION DURABLE

Une premiére initiative réussie ouvrant la
voie a de futurs projets avec le lieu.

CONCLUSIONS

Le parcours en réalité augmentée au Shakirail a démontré comment la
technologie pouvait renforcer la médiation culturelle et I'accés & l'art. Ce
projet a permis aux habitants du quartier de s'immerger dans l'univers

créatif des artistes locaux.

achté de chel NOUS-

Lieu culturel et solidaire
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RESUME

5 RUE CURIAL, 75019 PARIS

@ https:// www.l04.fr/

CONTEXTE

o\ O AR

Ateliers 4 mois  LeCentquatre,
créatifs Paiis

OBJECTIFS

BavAR([t] a collaboré avec le Centquatre et
'ENSAD pour un projet alliant numérique,
architecture et urbanisme. Dix mobiliers
urbains innovants ont été congus par des
étudiants, puis modélisés et intégrés dans
BavAR[t] pour une restitution immersive.

POINTS CLES

 Création de mobilier urbain innovant

« Expérimentation en réalité augmentée
« Restitution immersive in situ

- Architecture

Architecture Innovation

3 TYPES DE FIXATIONS

S s

Pt

740 BavAR|[t]

LENSAD et le Centquatre ont mené un projet expéri-
mentalsurle mobilierurbaindedemain.Lesétudiants
ont congu des structures adaptées aux villes mo-
dernes, intégrant innovation et écologie. BavAR[t] a
permis de restituer ces mobiliers en réalité augmen-
tée, testant ainsi leur intégration urbaine sans colts
de production. Le Centquatre, avec ses espaces
ouverts, a servi de terrain d'expérimentation idéal.

SOLUTIONS

Dix mobiliers urbains ont été congus par les étu-
diants puis modélisés et geoloccllses via Ba-
VAR[t]. Cette approche a permis de visualiser les
prototypes en contexte réel et d'évaluer leur im-
pact sans nécessiter de production physique.

Ecologie Modélisation Ecole

Ecole
natlonale
superieure
des Arts
Décoratifs

EXPERIMENTER L'URBANISME DE DEMAIN

Créer des mobiliers urbains innovants et
tester leur intégration en ville gréce a la
réalité augmentée.

INTEGRER LE NUMERIQUE DANS L'ARCHITECTURE

Utiliser BavAR(t] pour visualiser les
concepts des étudiants dans I'espace
urbain avant leur production physique.

SENSIBILISER A LA VILLE DURABLE

Proposer des designs écologiques et
fonctionnels pour des espaces urbains
adaptés aux enjeux actuels.

e &

Etudiants NDA 2022  Organisation

public

RESULTAT

UNE RESTITUTION IMMERSIVE ET INNOVANTE

Les étudiants ont pu visualiser leurs
créations en taille réelle et simuler
leur impact urbain.

UNE EXPERIMENTATION A MOINDRE COUT

La réalité augmentée a permis de tester
les mobiliers sans investissement en pro-
duction.

COMMUNICATION

Urban Lab et la mairie de Paris ont sou-
tenu cette initiative pour repenser 'amé-
nagement des espaces publics.

CONCLUSIONS

Ce projet a démontré le potentiel
concepts architectu

L'expérience a permis aux étudian
durable et

Evasion architecturale

Lieu infini d'art, d

de la réalité augmentée pour tester des
raux avant leur fabrication.

ts d'innover tout en sensibilisant & la ville
au design urbain.

e culture et d'innovation

£




CODEX URBANUS EXPOSITION IMMERSIVE

TP o hitps://www.codexurbanus.comen/ Exposition 1 mois Paris I8¢,  Grand public, NDA 2023 Freelance
hors les murs Nuit Blanche alsl”:?«teg?gsr ?e

RESUME

Une exposition immersive et ludique de
'artiste Codex Urbanus, lors du festi-
val “Nuit Blanche”. Les usagers de l'ar-
rondissement et passants  parisiens
ont pu découvrir les ceuvres originales
ayant inspiré les fresques murales.

POINTS CLES

« Exposition street art en réalité augmentée
- Découverte

* Inspirations

 Parcours immersif

« Festival Nuit Blanche

« Peintures.

Iconographie Street Art

R[t]
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CONTEXTE

A l'occasion de la Nuit Blanche 2023, BavAR[t] a
collaboré avec Codex Urbanus et la Bibliotheque
Robert Sabatier pour révéler les inspirations des
oceuvres street art disséminées rue Marcadet et rue
Ramey. Les visiteurs pouvaient voir l'ceuvre d'ori-
gine en réalité augmentée. Ce parcours interactif,
accessible pendant un mois, a permis de redécou-
vrir les visages de femmes illustres du Musée Muses
et d’explorer I'univers artistique de Codex Urbanus.

SOLUTIONS

les ceuvres de Codex Urbanus ont été enri-
chies gréce a la réalité augmentée. Les passants
pouvaient révéler les inspirations cachées der-
riere chaque fresque, puis gagner des cadeaux
a récupérer a la bibliotheque Robert Sabatier.

OBJECTIFS

AUGMENTER L'EXPERIENCE STREET ART

Offrir une nouvelle lecture des fresques
de Codex Urbanus en révélant leurs ins-
pirations via la réalité augmenteée.

VALORISER LES ARTISTES OUBLIEES
Mettre en lumiere les femmes artistes du
Musée Muses et raconter leur histoire &
travers un parcours urbain.

ENGAGER LE PUBLIC

Encourager I'exploration en reliant culture
et numérique, avec une chasse aux
osuvres réecompensée en bibliotheque.

RESULTAT
UN PARCOURS ARTISTIQUE INTERACTIF

Les visiteurs ont redécouvert les
fresques avec une nouvelle dimension
grace a BavAR([t].

UNE MISE EN VALEUR DU PATRIMOINE FEMININ

Les ceuvres ont révélé les visages et histoires
de femmes artistes souvent méconnues.

UN ENGAGEMENT CULTUREL DYNAMIQUE

L'expérience a encouragé la découverte du
street art et récompensé les participants
avec des cadedaux.

CONCLUSIONS

Cette exposition immersive a augmenté I'expérience du street art en inté-
grant la réalité augmentée. Le projet a permis de relier patrimoine, numé-

Un bestiaire artistique

Innovation Culture Bibliothéque

rique et participation citoyenne, offrant un regard nouveau sur I'art urbain.

Nuit aprés nuit




flavie.makosza@cdf45.fr

RESUME

Les éléves de 5éme ont écrit une aventure
fantastique et illustré leur livre. BavAR[t] 'a
transformé en une exposition immersive en
réalitéaugmentée,ouchaquescénes’anime
avec une technique proche du diorama.

POINTS CLES

« Livre animé en réalité augmentée

« Projet pédagogique et artistique

« Valorisation du patrimoine historique
- Ecole

Littérature Innovation

R[t]

LE MUSEE HORS DES MURS [

COLLEGE
CHARLES DE FOUCAULD

Ensemble scolaire Charles de Foucauld,
Meung-sur-Loire

¢ ® 7:7,,4,,2#...{*‘
https://www.cdf45.fr/

CONTEXTE

Ce projet méle création littéraire, artistique et nu-
mérique. Aprés avoir visité le chateau de Meung-
sur-Loire et mené des recherches historiques, les
éleves ont écrit une histoire fantastique et dessi-
né ses scénes. BavAR[t] a congu une expérience
immersive en 3D, ou les visiteurs découvrent une
animation du livre en écoutant le récit enregistré.

SOLUTIONS

BavAR[t] a congu une oeuvre immersive en su-
perposant des plans successifs pour animer le
livre, une technique proche du diorama. L'ex-
position interactive permet de voir et d'écou-
ter I'histoire peinte et écrite par les éléves.

® 0 ©

Peinture

Exposition Culture

REGION O

CENTRE » 7
VAL DE LOIRE

UN EVENEMENT

HUMAIN
& TECH

Les aventures des 5émes

ATELIERS CREATIES

Ateliers A Mois Ctzillé eCha{(l]es
At e Foucau
créatifs & Chateau de

Meung-sur-Loire

OBJECTIFS

ASSOCIER PATRIMOINE ET NUMERIQUE

Faire découvrir I'histoire du chateau a
travers un projet éducatif mélant littéra-
ture, illustration et réalité augmentée.

STIMULER LA CREATIVITE DES ELEVES
Encourager limagination des éléves en
leur permettant de créer une aventure
illustrée et de la voir prendre vie en 3D.

FAVORISER L'APPRENTISSAGE IMMERSIF
Proposer une nouvelle approche de la
pédagogie ou I'histoire se découvre par
I'écoute et 'animation en réalité augmentée.

fElé.Vﬁs- NDA 2025 Organisation
amilies, .
grand public publique

RESULTAT

UN LIVRE ANIME EN REALITE AUGMENTEE

Les illustrations prennent vie avec
BavAR([t], enrichissant I'histoire par
une mise en scene immersive.

UNE EXPERIENCE EDUCATIVE INNOVANTE
Les éleves ont exploré le chateau, créé
une histoire et participé & chaque étape
du projet.

UNE VALORISATION DU PATRIMOINE LOCAL

L'oceuvre finale permet de redécouvrir
I'histoire et I'architecture du chdteau de
Meung-sur-Loire.

CONCLUSIONS

Avec Une mémoire d'éléphant, BavAR[t] révolutionne le tourisme de mé-
moire en rendant I'Histoire plus accessible, immersive et éducative. Gréce
a la réalité augmentée, nous contribuons & la transmission et a la préser-

vation du patrimoine.
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robin.buisson@guild-studio.com

RESUME

BavAR[t] et Guild Studio lancent une
chasse en réalité augmentée pour cé-
|ébrer la sortie de Shadow of The Guild.
Plus de 54 villes accueillent cet éveée-
nement interactif, ou les joueurs cap-
turent des illustrations rares du jeu pour

gagner des récompenses exclusives.

POINTS CLES

« Chasse au trésor en réalité augmentée
« Récompenses exclusives

- Découverte du jeu avant sa sortie

« Joueurs et création d'une communauté

Iconographie  Quéte

R[t]
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GUILD STUDIO

12 RUE MAURICE JOURDAIN,
45400 FLEURY LES AUBRAIS

en/front-page-english/

CONTEXTE

Pour promouvoir Shadow of The Guild, Guild Stu-
dio et BavAR[t] ont créé une expérience immer-
sive avant sa sortie. Inspiré des livres La Guilde
des Marchands de Pluie, ce jeu d'action-aventure
rétro prend vie en réalité augmentée le temps
d'une quéte qui se déroule dans les centres-
viles et pres de monuments emblématiques.

SOLUTIONS

Gréce & BavAR[t], Shadow of The Guild devient
interactif dans le monde réel. Les joueurs télé-
chargent l'application, capturent des illustra-
tions et échangent leurs points contre des lots :
coffrets collectors, clés du jeu, affiches et livres.

Numérique International Jeux

La quéte Shadow of The Guild

https//guild-studio.com/index.php/ " ;
Promotion 20 j.

PARCOURS PROMOTIONNEL

54 villes en
France &
Outre-mer

Joueurs, NDA 2023

amateurs de
rétro-gaming

et grand public

OBJECTIFS

PROMOUVOIR

Créer une expérience interactive permet-
tant aux joueurs de découvrir 'univers du jeu
Shadow of The Guild avant sa sortie officielle.

STIMULER L'EXPLORATION URBAINE

Encourager le public & parcourir leur
ville en quéte des iconographies cachés,
pour une immersion ludique et culturelle.

RECOMPENSER LA COMMUNAUTE

Offrir des cadeaux exclusifs aux participants
les plus rapides : clés du jeu, affiches, coffrets
collectors et livres.

RESULTAT
UNE CHASSE INTERACTIVEEN AR

Collection d'iconographies rares pour
les fans et amateurs du jeu vidéo.

UN EVENEMENT NATIONAL INEDIT

54 villes accueillent I'expérience, des
grandes métropoles aux Outre-mer.

UNE IMMERSION AVANT LA SORTIE

L'univers de Shadow of The Guild prend vie
en amont du lancement officiel du jeu.

CONCLUSIONS

Avec cette quéte, Guild Studio et BavAR[t] transforment la découverte d’'un
univers d'un jeu vidéo en une expérience immersive. Une aventure interac-
tive unique qui méle exploration, technologie et passion du gaming.

y A
aqt & G016 A2

Créateur de mondes

Entrepiise
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ecm-poutyl-olivet@ac-orleans-tours.{r

RESUME

Une masterclass sur la 3D et la réalité
augmentée auprés des éléeves de l'école
du Poutyl. Cette intervention a permis de
découvrir les possibilités du numeérique
et d'explorer comment la réalité aug-
mentée peut rendre l'art plus accessible.

POINTS CLES

« Initiation & la 3D et d la réalité augmentée
+ Accessibilité de I'art via le numérique
« Exploration interactive en classe

Masterclass Culture

R[t]
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ECOLE ELEMENTAIRE o
DU POUTYL

282 RUE DU GENERAL DE GAULLE,
45160 OLIVET contentpage/4699

https://www.olivet.fr/fr/

CONTEXTE

Dans le cadre de leur projet sur 'accessibilité de l'art
via la 3D et l'impression 3D, les éleves du Poutyl ont
exploré la modélisation et les options que leur offre
BavAR[t]. Nous sommes intervenus pour enrichir
cette approche en présentant I'application. A tra-
vers une démonstration et des échanges, les éléves
ont découvert comment les technologies peuvent
transformer l'expérience artistique et culturelle.

SOLUTIONS

BavAR([t] a présenté son application et ses usages
en milieu scolaire. L'intervention a couvert la modé-
lisation 3D, le scan 3D et la réalité augmentée, en
montrant comment ces outils permettent d'amener
l'art & I'école de maniere interactive et accessible.

Modélisation Innovation Ecole

3D et jeux éducatifs

MASTERCLASS

Masterclass 1demi Ecole

journée  ¢lémentaire
du Poutyl

OBJECTIFS

INITIER LES ELEVES A LA 3D

Présenter les bases de la modélisation et
du scan 3D pour enrichir leur projet sur
'accessibilité de 'art.

EXPLORER L’AR

Montrer coomment la géolocalisation et la
réalité augmentée permettent de faire entrer
I'art dans I'ecole de maniere interactive.

SENSIBILISER A L'ACCESSIBILITE

Discuter des moyens de rendre l'art plus in-
clusif grace aux nouvelles technologies, no-
tamment pour les personnes non voyantes.

primaire

Eléves du NDA 2024 Organisme
publique

RESULTAT
UNE DEMONSTRATION IMMERSIVE

Les éléves ont découvert concrete-
ment la 3D et la réalité augmentée
en classe.

UNE REFLEXION SUR L'ACCESSIBILITE

L'échange a nourri leurs idées.

UNE APPROCHE LUDIQUE ET EDUCATIVE

Lintervention a stimulé leur créativité et
leur compréhension des outils numeériques.

CONCLUSIONS

Grace a BavAR([t], les éléves du Poutyl ont découvert comment la 3D et la
réalité augmentée peuvent enrichir leur projet et transformer I'accés a l'art.
Une initiation stimulante & la croisée du numérique et de la culture !

Liberté, Fraternité, Egalité



SIERRA PROD
& HAWAF

FONDATION CAMARGO
1 AVENUE MAURICE JERMINI
13260 CASSIS - FRANCE

ATELIER CREATIFE

https://camargofoundation.org/fr/

hawaf.studio@gmail.com hawaf-collective

Enfants NDA 2023
8-12 ans

Atelier artistique 2 sem. Villa Radet, Non profit

& numérique Paris

RESUME

A la Villa Radet, BavAR[t] a accompagné
des enfants dans un atelier artistique et
numérique. Apres avoir créé et numeérisé
leurs oeuvres, celles-ci ont été intégrées
en réalité augmentée et géolocalisées
pour une restitution ludique & Montmartre.

POINTS CLES

- Création artistique en primaire

« Initiation & la numeérisation 3D

« Exposition en réalité augmentée
« Atelier créatif.

Peinture  Exposition

BavAR|[t]

CONTEXTE

Pendant deux semaines, des enfants de 8 d 12 ans
ont participé a un atelier artistique en collabora-
tion avec l'association Sierra Prod (Paris) et le col-
lectif Hawaf (Palestine). L'objectif était de créer des
oceuvres artistiques et de créer leur jumeau nuMeé-
rique. Ce projet a permis aux jeunes de découvrir
le processus de digitalisation et d'expérimenter la
réalité augmentée dans un cadre emblématique.

SOLUTIONS

Les enfants ont été initiés aux outils numériques pour
donner une nouvelle dimension & leurs créations.
Leurs ceuvres, intégrées dans BavAR|[t], ont été géolo-
calisées et exposées dans les jardins de |a Villa Radet.

© © 0

Innovation Culture Photogram-

métrie

De I'art d Montmartre

OBJECTIFS

CREER ET NUMERISER DES (EUVRES

Initier les enfants au processus de créa-
tion et de digitalisation artistique avec
des outils innovants.

EXPERIMENTER LA REALITE AUGMENTEE
Exposer les ceuvres sous une nouvelle
forme immersive et interactive gréce a
BavAR|t].

VALORISER L'EXPRESSION ARTISTIQUE

Offrir aux jeunes un espace pour s'expri-
mer et partager leurs créations dans un
cadre inspirant.

RESULTAT
UNE EXPOSITION NUMERIQUE INEDITE

Les enfants ont découvert leurs
ceuvres en AR dans les jardins de la
Villa Radet.

UNE EXPERIENCE ARTISTIQUE ET TECHNOLOGIQUE

L'atelier a mélé expression créative et ap-
prentissage du numérique.

UNE OUVERTURE CULTURELLE

Le projet a favorisé les échanges entre jeunes
créateurs et associations partenaires.

CONCLUSIONS

Ce projet a la Villa Radet a permis aux enfants de transformer leurs ceuvres en
expériences immersives. Grace d la réalité augmentée, leur art a pris une nou-
velle dimension, accessible a tous, dans un cadre patrimonial exceptionnel.

Au croisement de l'audiovisuel, de la musique, de la photographie



|
CHALLENGE <« MASTERCLASS

NUMERIQUE s

QUIMPER

35 AV. DES GLENAN, : PR 5 ’ . co s
NC 20000 QUIMPER https://www.leparaclet.org Competltlon 48 h. uimper, Etudiants NDA 2023 Organisation

¢tudiante iniste¢re publique

RESUME CONTEXTE OBJECTIFS RESULTAT

Lors du concours “Challenge numeérique’, Le Challenge numérique est un événement annuel )
nous avons présenté BavAR[t] en sa qua- qui vise a stimuler linnovation chez les étudiants. FORMATION CREATION DE SOLUTIONS ORIGINALES
lité de plateforme immersive pour struc- En 2023, la thématique portait sur la valorisation Accompagner les étudiants dans la créa- mise en avant des outils interactifs
turer les idées des participants et les ac- du patrimoine matériel et immatériel de Quimper tion d'une solution numérique innovante pour valoriser le patrimoine local.
compagner dans leur défi de création via des solutions numériques. Pendant 48 heures, valorisant le patrimoine de Quimper.
d'un produit technologique innovant. les étudiants en Master Patrimoine de I'Université

de Bretagne Occldentdlo ot Sl ERe PARTAGE DE CONNAISSANCES MEDIATION CULTURELLE

MADE du Lycée Le Paraclet ont congu des appli-

cations et sites web facilitant 'accés & la culture. eprichi.r la transmission culturelle et pa- Acquisition des compétencgs utiles pour
N trimoniale. amorcer des projets culturels.
POINTS CLES

- Présentation de BavAR[t] aux étudiants SOLUTIONS ,
- Accompagnement des étudiants ACQUISITION DE COMPETENCES OBSERVATION ET NOTATION
+ Jury d'évaluation BavAR[t] a permis aux étudiants de découvrir un Développement des compétences en Les projets présentés ont été évalués par
« Solution innovante. exemple d'usage innovant pour mettre en va- gestion de projet, créativité et présenta- un jury composeé de professionnels du
leur le patrimoine. Nous avons guide les équipes tion orale devant un jury professionnel. patrimoine et du numérique.

dans la création de solutions numeériques et nous
les avons aidés a structurer leurs présentations.

CONCLUSIONS

Cette édition du Challenge numérique a permis aux étudiants de dévelop-
per des compétences essentielles pour évoluer dans le monde profession-
nel culturel tout en explorant le potentiel du numérique dans la valorisation

Patrimoine Innovation Université Culture Concours . .
du patrimoine.

Challenge numérique Liberté, Fraternité, Egalité

R[t]
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RESUME

Dans le cadre de la semaine de l'éga-
lité filles-garcons, BavAR[t] est interve-
nu pour présenter sa solution nNumMeé-
rique et inspirer les éleves a travers le
parcours de sa cofondatrice. L'objec-
tif était de sensibiliser aux stéréotypes et
de promouvoir les métiers du numeérique.

POINTS CLES

« Intervention pédagogique mélant sensi-
bilisation aux stéréotypes

- partage d'expérience professionnelle et
présentation des métiers du numeérique.

Education Culture

BavAR|[t]

COLLEGEDUPORZOU &3

DE RENNES

& LYCEE PIERRE-GUEGUIN =

1 Cr Charlemagne,
29900 Concarneau

https://www.college-

CONTEXTE

Trois établissements ont organisé des activités au-
tour de I'égalité Filles/Gargons : Escape Game, pod-
casts, lectures, activités sportives mixtes et affiches
sur les métiers du numérique. BavAR[t] a partagé
son expertise et son engagement en faveur de la
diversité dans le secteur digital. La semaine a aussi
été marquée par la remise du label national « Ega-
lité filles-gargons » recompensant les initiatives des
établissements dans la lutte contre les stéréotypes.

SOLUTIONS

BavAR[t] a présenté son parcours et sa solu-
tion numérique pour encourager les éleves a
s‘orienter vers des métiers variés, en particu-
lier dans la tech. Lintervention a permis d‘ouvrir
un dialogue sur les inégalités dans le numérique.

O

Innovation Expérience Quéte

Egalité filles-gargons

leporzou-concarneau.ac-rennes.fr/

MASTERCLASS

Masterclass 1j. Concarneau,

Finistére

OBJECTIFS

SENSIBILISER

Stéréotypes de genre et aux inégalités dans le
numérique, tout en les encourageant & explo-
rer de nouvelles perspectives professionnelles.

TEMOIGNAGE

les éleves ont pu découvrir un parcours
inspirant et comprendre I'importance de
la mixité dans les carrieres technologiques.

EGALITE

les établissements ont renforcé leur
engagement pour une éducation plus
inclusive et ouverte d toutes et tous.

Collégiens NDA
et lycéens

RESULTAT

PARTAGE

Expériences enrichies par des
cartes postales et reconstitutions
historiques.

CONNAISSANCE

Les discussions ont suscité des réflexions sur
les freins et stéréotypes liés aux choix d'orien-
tation, notamment dans les métiers tech.

INITIATIVE

Les établissements ont enrichi leur programme en
intégrant des initiatives concrétes pour promouvoir
['égalité et la diversité dans les parcours scolaires.

CONCLUSIONS

Cette intervention a contribué a éveiller les consciences et & encourager les
éléves a envisager des carrieres dans le numérique sans se laisser freiner
par les stéréotypes. Un engagement fort pour l'inclusion et I'égalité.

Liberté, Fraternité, Egalité
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TYPOLOGY OF ACTORS

SCHOOLS - EDUCATIONAL ESTABLISHMENTS

ASSOCIATIONS

Trayskreyol

Morlaix ArtsTour

Et Voila

Shakirail

Paris basket 18

Hop We Care

Pop women festival
First Lego league
Chercheurs d'autres
Cimarron

Festival Smart Noz
Facette Festival
Sierra Prod

ARTISTS

College Marcel Carné
College Maitrise Notre Dame
College Hélene de Fonséques
Lycée Margueritte de Navarre
College Montesquieu

College Georges Brassens
College du Porzou

Lycée Pierre Guéguin

Ecole elémentaire du Poutyl
College Charles de Foucauld

CULTURAL AND CREATIVE INDUSTRIES

Erza

Edouard Joureau
Jean Piero
Codex urbanus

LIBRARIES - MEDIA LIBRARIES

Institut francais de Madagascar

Fort Saint Nicolas (Citadelle de Marseille)
Chateau d’Artigny

Dédale

Hawaf

Guild Studio

MINISTRIES - GOVERNMENT

Médiatheque Anna Marly
Bibliotheque Robert Sabatier
Bibliotheque Vaclav Havel
Bibliotheque Robert sabatier
Bibliotheque Jacqueline de Romilly
Bibliotheque Goutte d'or
Bibliotheque Maurice Genevoix

COMMUNITIES - CITIES

DRAC Grand Est

DRAC Bretagne

Secrétariat général pour 'administration du minis-
tere des Armées et des Anciens combattants
Ministére de la Culture

DRANE région Centre-Val de Loire

MUSEUMS

Grand Champ
Morlaix

Paris

Londres

Musée des Arts forains

Musée du Carton voyageur

Musée des Beaux-arts de Rennes
Museum of American Science of Energy
Musée de Bretagne

Musée des Beaux-Arts de Tours

Musée d'Histoire Naturelle de Tours
Musée du Compagnonnage



TOURIST OFFICE

Portes de Sologne
Laval Tourisme
Paris je taime

TRADE SHOWS - FESTIVALS

Smart Noz

Laval virtual

CES Las Vegas

SITEM

Facettes Festival
Heritage Middle East
Museum Connections
Animasia

AWE Europe

Dublin Tech Summit
Littératures urbaines

UNIVERSITIES - SCHOOLS

Rennes 2

Sorbonne

Université Bretagne occidentale
Audencia

ENSAD
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