Ecosysteme de données patrimoniales
ROle des connaissances metacognitives

dans le processus de design d’expérience de visite

Personnalisation de I’expérience de visite augmentée
Contexte. Le patrimoine culturel urbain est devenu augmente
numériquement et soutenu par une masse de technologies
invisibles sous-jacentes. Il fait désormais partie d'un systeme
technologiquement interconnecté, hétérogene et complexe.
Enjeu. |l existe encore un manque de compréhension du com-
portement du visiteur au cours de son expérience de visite de
ce patrimoine interconnecté. En effet, ce qui se passe dans la
téte du visiteur est considéré comme “une boite noire” difficile ¢
décoder.

Méthodologie. Ce poster illustre une approche centrée utilisa-
teur, basée sur la taxonomie Krathwohl & Anderson (A&K)
utilisée dans les processus d’apprentissage, dans le but d’iden-
tifier les différentes dimensions de connaissances mobilisées
dans le processus de design d’expérience de visite personnal-
isée. Ce travail présente une methode instrumentée pour
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Fig 2. Modeéle contextuel de I’expérience de visite (Meunier & Belanger, 2014)
adapté du modele Falk & Dierking (2012)

I'analyse des motivations des visiteurs au cours d’'une expéri-
ence de visite in situ dans le site du Musée en Plein Air du Sart
Tilman a Liege (Fig.1). Les participants ont été équipés d’'une
caméra Go Pro afin de capturer leurs interactions avec 'envi-
ronnement et avec une application nommeée P@trimonia qui
leur a été mise a disposition pour concevoir, eux-mémes, leurs
propres visites. Aucun parcours prédéfini n’a été proposé car le

Pour un point d’intérét (POIl) donné, nous avons analysé les
requétes faites par I'utilisateur pour choisir le POI suivant

(Fig. 2), en nous basant sur le modéle contextuel de I'expéri-
ence interactive de visite, développé par Falk & Dierking en
2012, adapté par Meunier & Belanger en 2014 (Fig. 2).
Résultats. Le processus de design d'expérience (Fig.4) illustre
la maniere dont les visiteurs font appel a leurs contextes
physique, socio-culturel et personnel pour choisir le prochain
POI a visiter.
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Ceci explique le fait d’avoir visité le méme POl sans pour autant
avoir choisi le méme POI d’apres. Cette recherche montre que
ces 3 contextes constituent les connaissances metacognitives
dans une situation de visite libre choix (Fig.5). Elle révéle que ces
connaissances sont les plus mobilisées par les visiteurs dans le
processus de design d’expérience de visite personnalisée.
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‘Il est juste a cote”
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Fig 3. Résultats des requétes dans I’application P@trimonia par différents utilisateurs suivant la visite du méme Point d’Intérét “Le Nanti”
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Fig 4. Intégration du modele contextuel (FMeunier & Belanger, 2014) dans le processus de design d’expérience de visite augmentée Fig 5. Dimensions des connaissances (Anderson & Krathwohl, 2001)
et place du logiciel P@trimonia dans I’écosystéme numérique de I’espace culturel dans le cadre d’une expérience de visite personnalisée
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