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Portails	BnF	

h=p://exposi,ons.bnf.fr/	

h=p://classes.bnf.fr			

Édi*on	mul*média	et	média*on	numérique	



Programme	de	recherche	de	la	BnF	

Objec*fs	et	enjeux	

•  Expérimenter	des	disposi,ons	de	média,on	numérique	en	recherche	et	
développement		

•  Modéliser	des	parcours	dans	les	collec,ons	numériques	à	travers	des	interfaces	
dédiées	

•  Créer	des	prototypes	dans	le	cadre	d’un	atelier-laboratoire	IDEFI-CréaTIC	avec	des	
chercheurs	et	des	étudiants	de	master	de	l’Université	Paris	8	

•  Favoriser	l’appropria,on	des	collec,ons	numérisées	de	Gallica	

Coopéra*on	et	partenariat	

•  Coopérer	sur	projet	avec	des	partenaires	académiques	et	ins,tu,onnels	

•  Collaborer	dans	le	domaine	des	Humanités	numériques	



Méthodologie	:	recherche-créa*on	

•  Me=re	en	œuvre	une	pédagogie	par	projet	en	pra,quant	la	co-construc,on	de	

prototypes	avec	les	étudiants	mis	en	posture	de	concepteurs	et	d’u,lisateurs		

•  Modéliser	des	usages	émergents	sur	de	nouveaux	supports		

•  Par,r	de	fondements	théoriques,	conceptualiser	et	modéliser	

Objec*fs	pédagogiques	et	scien*fiques		

•  Expérimenter	les	probléma,ques	de	la	remédia,sa,on	et	l’éditorialisa,on		

•  Travailler	sur	trois	plans	:	le	corpus,	les	interfaces,	la	média,on	

•  Concevoir	un	objet	éditorial	innovant		



Atelier-laboratoire	IDEFI-CréaTIC	

Trois	temps	

•  Séminaire	:	2	ou	3	séances	préalables.	Fondements	théoriques	et	scien,fiques	du	projet.	

•  Projet	tutoré	:	10	séances.	Editorial,	design,	technologies.	Concep,on	et	prototypage.	

•  Délocalisa,on	:	1	semaine	intensive.	Transposi,on,	décentrement,	rencontres.		
Produc,on	en	mode	hackathon.	

Pédagogie	par	projet	

•  Travail	en	équipe	:	5	ou	6	étudiants	(édito,	graphiste,	développeur)	

•  Dynamique	de	groupe	et	partage	des	compétences	

•  Interven,on	de	professionnels	et	de	chercheurs		

•  Co-construc,on	des	disposi,fs	en	posture	de	concepteur	et	d’u,lisateur	

•  Favoriser	l’autonomie	et	la	synergie	entre	étudiants		

•  Equipes	:	éditorial,	design,	développement	
•  Livrables	:	dossier	de	concep,on,	modélisa,on	vidéo,	prototype	



•  Faire	de	la	veille	concurren,elle	et	technologique	

•  Créer	un	concept	éditorial	et	graphique	

•  Élaborer	le	scénario	et	les	contenus	des	interfaces	

•  Modéliser	les	usages	et	le	parcours	u,lisateur	

•  Conver,r	ses	idées	en	fonc,onnalités	

Travailler	sur	trois	plans	:	

•  Éditorial	:	contenus,	parcours,	scénarisa,on	

•  Design	:	graphisme	et	ergonomie,	expérience	u,lisateur	

•  Technologies	:	prototypage	et	développement	des	interfaces	

Approche	expérimentale	



Avancement	du	programme	

2016	

•  Corpus	:	l’Odyssée		

•  Collabora,on	BnF	:	Patrick	Moran,n	(Réserve	des	Livres	rares)	

•  Partenaires	:	Master	Humanités	classiques	et	Humanités	numériques	(Paris	10),	Laboratoire	

New	Tech	UdA	(Université	d’Athènes),	Bibliothèque	na,onale	de	Grèce		

•  Livrable	:	applica,on	web	op,misée	pour	iPad,	consultable	en	ligne	:	h=p://leden.org/ulysse/	

2017	

•  Corpus	:	Découverte	du	Canada		

•  Collabora,on	BnF	:	Catherine	Hofmann	(Département	des	Cartes	et	plans)	

•  Partenaires	:	Bibliothèque	et	Archives	na,onales	du	Québec,	Musée	Pointe-à-Caillière,	

Université	du	Québec	à	Montréal	(UQAM)	

•  Livrable	:	applica,on	pour	table	tac,le	(disposi,f	muséographique)		



Projet	«	À	la	découverte	du	Canada	»		

Un	disposi,f	muséographique	interac,f	et	narra,f	dans	l’univers	des	cartes	marines	et	
portulans	:	

•  Plonger	le	visiteur	sur	les	traces	de	Jacques	Car,er,	dans	sa	naviga,on	vers	le	Canada,	et	

illustrer	la	représenta,on	du	monde	entre	les	XVIe	et	XVIIIe	siècles	

•  Enrichir	par	un	corpus	documentaire	et	cartographique,	donner	vie	aux	ressources	de	la	

BnF	en	proposant	un	atlas	animé	

•  Suivre	la	narra,on	complète	des	voyages	de	Car,er,	consulter	les	étapes	et	les	anecdotes	

de	son	voyage	et	de	son	explora,on	

•  Se	laisser	porter	par	l’enchantement	des	cartes	marines	

Projet	conçu	par	cinq	étudiants	:	Kathrina	Frank,	Séverine	Lefèvre,	Marie	Marsone-Ivanoff	et	

Miloud	Maamar.		





Teaser	:	h=ps://www.youtube.com/watch?v=MSgQjdW18Q0	

Hochelaga	:	h=p://leden.org/projets/hochelaga/index.html		



En	conclusion	

La	narra,on	est	un	élément	déterminant	de	la	média,on	numérique.		

•  Expérimenter	de	nouvelles	formes	de	mise	en	récit	en	exploitant	les	plateformes	en	ligne	

et	les	réseaux	sociaux	tout	en	les	combinant	à	des	disposi,fs	de	média,on	in	situ	plus	

tradi,onnels	(visite	guidée,	applica,on	numérique,	disposi,fs	interac,fs,	etc.).	

Le	récit	est	une	forme	primordiale	de	la	connaissance.		

•  Transformer	les	données	en	informa,on,	et	l’informa,on	en	significa,on	par	le	recours	à	

des	formes	narra,ves	qui	perme=ent	d’orienter	le	lecteur	dans	un	environnement	

informa,onnel	en	expansion.		

Yves	Ci=on	:	«	Aujourd’hui	comme	hier,	nous	pensons	largement	à	travers	des	formes	

narra,ves	nécessaires	pour	donner	sens	aux	milieux	intensément	informa,onnels	dans	

lesquels	nous	sommes	désormais	immergés.	»		


