reciprocue

conception et ingénierie multimédia pour les musées et les centres culturels
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Conseil stratégique

Audit, diagnostic, enquéte de publics, analyse de productivité,
définition des besoins, indicateurs clés de succes, stratégie
numeérique, schéma directeur, note de cadrage, design de
services, direction artistique, recherche de partenariat.

Conception multimédia

Benchmark, atelier d’idéation, esquisse, storyboard, maquette
papier, maquette logicielle, preuve de concept, prototype,
évaluation participative.

Production audiovisuelle

Recherche documentaire et iconographique, gestion de
contenus patrimoniaux, gestion des droits de propriété
intellectuelle, numérisation, restauration numérique,
modélisation, storyboard, synopsis, animatique, dépouillement,
écriture, montage, trucage, sous-titrage, post-production.

Exploitation

Surveillance, archivage, catalogage, recherchabilité, publication
et réutilisation de données publiques, signalétique dynamique,
support technique, maintenance préventive et curative.

Gestion de projet

Planning prévisionnel, compte-rendu, relevé de décisions,
coordination de prestataires, pilotage par les risques, cycle de
développement agile, cadrage en méthode scrum, animation
de comités de projet, assistance a maitrise d'ouvrage.

Muséographie
Inventaire, conservation préventive, recherche, synopsis,

scénario, études de programmation muséographiques, outils
de médiation, rédaction de textes.

Expographie

Scénographie, conception d'exposition immersive, design
d'objets et de mobilier, ingénierie scénigue, synoptique
multimédia, éclairage muséographique, régie des ceuvres
audiovisuelles.

Réalisation

Direction artistique, habillage graphique, design thinking,
direction technique, génie logiciel, développement, intégration,
traduction, recette, tests unitaires, tests panel, suivi de version.




clients depuis 2006

Association du Festival
d'Automne

Associationdes Climats du
vignoble de Bourgogne

Association Suisse des Amis
de Marc Chagall

Atelier Jean Nouvel

Centre national des arts
plastiques

Cergy-Pontoise

Chanel

Cinémathéque francaise
Cité de lamusique
CollegedeFrance

Communauté de Communes
Mirebellois et Fontenois

Départementdela Charente
DépartementdelaDordogne
Département du Morbihan
Ecole Centrale Marseille

Ecole Nationale d'Aviation
Civile

Espace culturel Louis Vuitton
EPAURIF

Fédération Internationale de
I'Automobile

Fondation Louis Vuitton
Fondation Luma Arles

Galeries Lafayette
Haussmann

Groupe Bel

Hermeés Paris
Institut du monde arabe
Institut francais Paris

Institut national de
recherches archéologiques

Institut national d'histoire
del'art

Institut océanographique de
Monaco

Kléber Rossillon, Grotte
Chauvet 2

Lafayette Anticipations
Le Bon Marché Rive Gauche

Louis Vuitton

Ministére des Antiquités
Egyptiennes

Mucem

Musée d'Archéologie
nationale

Bibracte, Centre
archéologique européen

Musée delLaPoste
Muséedel'Armée

Musée du Louvre

Musée du Louvre Abu Dhabi

Musée du quaiBranly -
Jacques Chirac

Muséedel'Homme
Nespresso

OPPIC

Paris Musées
Philharmonie de Paris
Pinault Collection
Radio France

RATP-Alstom

Réunion des musées
nationaux-GP

Région Réunion
SAEDM, OCP
Samaritaine
Saint-Gonbain
Société Générale
Thalés
Universcience
Université Paris 8
Ventdes Foréts
VillaArson

Ville de Clermont-Ferrand
Ville de Cugnaux
Ville de Deauville
Ville d'Epernay
Ville de Nantes
Ville de Nancy
Ville de Paris
Ville de Tournai
Ville de Ploemeur

Ville duHavre



equipe

Stéphane Bezombes
Co-fondateur, Directeur associé

Stéphane Bezombes travaille depuis plus d’'une vingtaine
d’années dans la conception et la mise en oeuvre de projets
numeériques de haut niveau a caractere culturel.

Apres une formation initiale d'ingénieur INSA-Lyon
Informatique, Stéphane a travaillé comme chef de projet
multimédia chez Montparnasse multimédia, éditeur de CD-
Rom culturel. Puis de 2002 a 2006, au musée du quai Branly en
tant que responsable du projet multimédia muséographique de
I'établissement public.

Il fonde reciproque avec Frangois Forge en 2006. Expert sur
les techniques d'exposition et les chaines de production de
contenus de médiation, il intervient au niveau programmation
et mise en oeuvre globale. En tant que concepteur, il encadre

et dirige les ateliers de création, développe les talents des
équipes. En tant que consultant, il analyse et conceptualise

les besoins pour émettre des propositions qui permettent aux
clients de prendre des décisions avisées.

Francgois Forge
Co-fondateur, Directeur associé

Francois Forge, ingénieur de I'Ecole Centrale de Lyon spécialisé
en nouvelles technologies de I'image, a occupé les postes
d'ingénieur recherche et développement chez Thomson Digital
Image (TDI), directeur de production chez Millimages puis
directeur du studio de capture de mouvement et animation 3D
chez Exmachina.

En 2005, il a été chargé par le musée du quai Branly de la

mise au point technique et du suivi de projet des installations
multimédia du parcours muséographique.

Co-fondateur de reciproque en 2006, il est directeur-associé
en charge du développement et consultant senior en ingénierie
culturelle.

Au sein de l'agence, il assure la vision stratégique sur les
enjeux fonctionnels, économiques et organisationnels des
grands projets. Il accompagne les clients sur la définition des
enjeux et des indicateurs clés de succes garantissant leur
réussite.



Vincent Levy
Chef de projet

Vincent Levy est producteur multimédia depuis pres de vingt
ans. Homme de la course au large, de musique rock et de
multimédia, il rentre dans I'édition culturelle en 2000.

Il travaille d'abord chez Montparnasse multimédia, éditeur de
CD-ROM culturels, comme chargé de projets. Ensuite, il integre
Mindscape, leader frangais de jeux vidéo familiaux, en tant que
directeur de création du studio. A la téte des équipes projets, il
a produit avec succes de nombreux jeux, aussi bien sur PC que
sur console portable ou de salon, et a développé les méthodes
du studio.

Fin 2017 il a rejoint reciproque pour renforcer et développer
l'activité de réalisation des contenus audiovisuels et interactifs.
Coordinateur et producteur exécutif, il encadre les productions
multimédia pour le compte de I'agence, en France et a
l'international.

Isabelle Jouve
Cheffe de projet

Isabelle Jouve est spécialiste en conception de dispositifs
numeériques pour la culture depuis plus de 15 ans.

Aprés une formation initiale en Histoire et en Communication,
elle obtient un Master en Médiation numérique a I'Université
Paris | Panthéon Sorbonne. Elle travaille initialement en agence
web pour le compte de grandes marques avant de fonder son
studio ou elle réalise des projets multimédia pour des institutions
museéales, scientifiques et des collectivités territoriales.

Elle rejoint reciproque en 2012 en tant que spécialiste de la
médiation des contenus culturels sur les outils numériques, tant
sur la conception de I'expérience utilisateur que sur la mise en
récit des contenus scientifiques. Elle intervient selon les besoins
des projets comme consultante programmiste ou directrice de
production des programmes audiovisuels et interactifs. Elle mene
également des missions d'assistance, de conseil et de conduite
d'opération aupres des clients.



Sophie Schaffar
Cheffede projet

Passionnée de culture et diplémée de I'Ecole Centrale, Sophie
Schaffar a débuté au sein de la DAC Marseille ou elle a conduit
une étude sur la valorisation du patrimoine de la Ville et a
coordonné des événements de valorisation patrimoniale en 2016.
Convaincue de l'importance de I'apport du numérique dans la
médiation culturelle, elle rejoint reciproque en 2017 pour conduire
des projets au sein de I'agence d'abord en tant qu'assistante puis
en tant que cheffe de projet.

Elle est depuis en charge du développement des projets basées
sur des interfaces numeériques innovantes dans le domaine du
web et de l'ingénierie numérique.

Maxime Bugeaud
Chef de projet

Doté d'une double formation en Master Politiques Publiques
filiere Culture a Sciences Po Paris et en Histoire de I'Art a
I'Université de Paris 1, Maxime Bugeaud a commencé son
parcours professionnel en travaillant avec des galeries, des
museées et des agences d'ingénierie culturelle.

Ses expériences I'ont conduit a se spécialiser dans la rédaction
de contenus relatifs au monde de l'art, et en particulier de l'art
contemporain.

Maxime a rejoint reciproque en septembre 2019 pour renforcer
le pdle éditorial. Il collabore avec les clients de I'agence pour
mettre en place des stratégies éditoriales, rédiger et éditer des
contenus a forte composante culturelle pour la publication.



Elsa Bernard
Designer graphique

Diplémée de I'ESAA Duperré en communication visuelle,
titulaire d'un Dipldme Supérieur d'Arts Appliqués Design
graphique et narration multimédia, ainsi que d'un Master 2
Recherche en Arts et Médias Numériques, Elsa Bernard est
spécialisée en design graphigque multimédia.

Elle rejoint reciproque en décembre 2016, au sortir de ses
études, afin d'assister le responsable de production et
d'apporter ses compétences graphiques a l'agence. Designer
polyvalente, elle est conceptrice d'interfaces graphiques a la
fois accessibles et sensibles.

Elsa a aujourd'hui la charge de la direction artistique et du suivi
d'exécution graphique des projets de l'agence.

Chloé Leric
Responsable technique

Diplémée de I'Ecole Nationale Supérieure d’Architecture de
Nantes et de I'Ecole Centrale de Nantes, Chloé Leric débute en
agence d'architecture, puis dans une agence d'infographie 3D,
avant de se spécialiser dans la réalité virtuelle.

Aprés un travail de fin d'étude en ingénierie culturelle chez
reciprogue en tant qu'assistante chef de projet, Chloé integre
I'agence comme responsable technique en septembre 2021.

Elle assiste les membres de I'agence dans leur gestion de projet
et leurs architectures techniques, de la conception a I'exploitation.



Cécilia Mandrin
Chargée de projet

Cécilia Mandrin, dipldmée du master Transmédia et production
numeérique de Sciences Po Grenoble, est spécialisée dans les
projets culturels qui mettent au coeur la narration a travers la
diversité des technologies numériques.

Cécilia a réalisé son stage de fin d'études au sein d'une agence
de design interactif au Canada ou elle a enrichi ses compétences
créatives, rédactionnelles et techniques en travaillant a la
conception et a I'édition de contenus interactifs multiplateformes.
Depuis janvier 2019, Cécilia est chargée de projets numériques
en régie a la Fondation Louis Vuitton. Au sein de la direction des
publics, elle est chargée de la coordination et de I'intégration

de contenus multimédia et du suivi de I'évolution des services
numeriques.

Tatiana Sanichanh
Chargée de projet web

Tatiana Sanichanh, doublement dipldmée d’'un master en
Communication des entreprises et des institutions et d'un
master en Médiation Culturelle conception et gestion de
projets culturels effectués a l'université Sorbonne Nouvelle,
s'est orientée dans le domaine de la communication digitale.
Tatiana a collaboré pour le groupe Air France, au sein des
départements communication institutionnelle et information
corporate, pour s'orienter ensuite dans l'information culturelle
et 'animation de communautés.

Depuis janvier 2019, Tatiana assiste les équipes de la direction
de la communication a la Fondation Louis Vuitton. Elle est
chargée de la veille technique, de l'intégration des contenus et
du suivi de I'évolution des projets web de l'institution.
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Ariane Walgenwitz
Attachée de direction

Ariane Walgenwitz a participé a I'encadrement artistique

et a la supervision technique d'un grand nombre de projets
audiovisuels. Durant ces dix derniéres années, elle s'est
spécialisée dans I'image de synthése en participant a la
production de plusieurs séries d'animation.

Chez reciproque, elle a mis ses compétences
organisationnelles au service des projets a fort contenu. Elle
prend en charge la coordination de I'ensemble des prestataires
responsables des contenus audiovisuels, films patrimoniaux,
films d'animations et jeux ludo-éducatifs.

Depuis 2012, elle est chargée de I'administration de I'agence et
a ce titre assiste les équipes au suivi des ressources humaines
et financieres.
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Musée de Bibracte

EN COURS

BIBRACTE EPCC Centre archéologique européen
Conception et réalisation
2019 - 2021

Conceptionetréalisationd'outils de mé-
diation pour le parcours permanent du

centred'interprétation de Bibracte.

Le musée de Bibracte est situé sur les
pentes dumont Beuvray, site archéologique
et naturel d’exception de pres de 1000 hec-
tares. Les recherches menées sur le site
sont coordonnées par I'équipe du centre
archéologique européen, qui accueille
chaque année un millier de chercheurs,
professionnels du patrimoine et étudiants.
Le musée présente les résultats des re-
cherches surBibracte etles oppidadelafin

Sitearchéologique © Musée de Bibracte

del'ageduFer.

Le musée de Bibracte propose un grand
nombre d'actions de médiation et d'éduca-
tionartistique et culturelle. Son programme
scientifique et culturel pour les prochaines
années vise a renforcer cette offre par la
création d'outils d'aide a la visite et de par-
tage des connaissances utilisant les tech-
nologies numériques.

En 2019, le musée de Bibracte a désigné

reciproque comme agence exclusive pour

la conception de ces nouveaux services

numériques de médiation. Cette mission

permet d'aborder tous les points de I'expé-

rience de visite et se traduit par la mise en

ceuvre et la réalisation de projets multimé-

dia sur trois ans comprenant a la fois des Phasedeconception@rechroaue
dispositifs muséographiques, un outil de

visite embarqué pour découvrir le sitte de MONTANT TOTAL DU MARCHE
fouilles et le site web. 350 KEHT



Musée de Bibracte

BIBRACTE EPCC Centre archéologique européen
Conception et production réalité augmentée

2019-2020

Cartedusitearchéologique enréalité augmentée © reciproque

Réalisation du dispositif devisite embar-
qué "les archives delaville" une applica-
tion de réalité augmentée qui propose
aux visiteurs d’explorer les reliefs du
Beuvray pour y révéler les vestiges de

I'oppidum disparu.

Cedispositif s'appuie surune carte du terri-
toirede grande surface (4*5m) directement
intégrée au sol et sur laquelle les visiteurs
marchent liborement. Six tablettes sont dis-
posées en libre acces dans un présentoir a
proximité de lazone cartographique. Equipé
d’'une tablette, le visiteur déclenche 'appa-
rition des contenus en pointant I'appareil
verslesol. Lapplication propose différentes
couches de contenus cartographiques qui
s'affichent grace a une simple sélection :
photo satellite, LIDAR (télédétection par la-
ser qui permet un rendu du sol précis sous
le couvert forestier). Sur ces fonds peuvent
également étre actionnées des couches
de contenus supplémentaires : relevés des
vestiges, des fouilles, et méme unerestitu

Interface delaboussole © Musée de Bibracte

tion simplifiée del’'habitat de l'oppidumvers
-50 avant notre ere. Chaque point d'intérét
estdoté d'un dossier documentaire consé-
quentquiprésentel’histoire delarecherche
archéologique et 'état des connaissances
surlevestige sélectionné.

Interface del'application enréalité augmentée © reciproque

REALISE



Musée de Bibracte

BIBRACTE EPCC Centre archéologique européen
Conception et production web application

2020-2021

Dans le cadre du projet Bibracte Numé-
rique, réalisation d’outils de médiation
dédiés a la lecture des vestiges par les

visiteurs du site archéologique.

La caractéristique du site est le fait que
la plupart des vestiges sont aujourd’hui
enfouis et recouverts par la forét du Mont
Beuvray, doncinvisibles al'oeil nu.

Reciproque a congu et développé une web
app destinée a I'exploration de ces ves-
tiges in situ et proposant plusieurs types
decontenus:

Des médias 360° interactifs quipermettent
d'observer des restitutions d'édifices dis-
parus,

Des récits interactifs qui superposent des
données cartographiques multicouches et
des informations de médiation. En dérou-
lant le fil de la page sur son smartphone, le
visiteur découvre I'histoire des campagnes
de fouilles successives, avec la présence
systématique d'archives géolocalisées en
arriere plan. Grace a des jeux de transition
entre les différents chapitres cartogra-
phigues (recadrage, zoom, apparition de
couches) qui l'invitent a se déplacer, I'utili-
sateur suit un récit spatial qui s'appuie sur
I'expérience physique immeédiate du lieu.

Expérience sursitedelarestitution des édifices © Musée de Bibracte

Capturesd'écran Web aplication © reciproque

REALISE



Mirabellum

Communauté de Communes Mirebellois et Fontenois

Exposition permanente
2019

Conception et réalisation des disposi-
tifs numériques du parcours de visite du
centred'interprétationdédiéaucampde

LégionVIll Augustadel'époqueromaine.

'espace d'interprétation "Mirabellum"
prendplaceaveclenouvelofficedetourisme
danslebatiment du ForumaMirebeau-sur-
Beze (Cote d'Or). Il est dédié a I'évocation
de la VIlleme Légion romaine qui a installé
son camp d'environ 8 500 soldats sur une
étendue de 23 hectares a Mirebeau-sur-
Béze. Les vestiges archéologiques qui ont
été étudiés lors de campagnes de fouilles
préventives sont aujourd’hui enfouis.

Les visiteurs sont invités a découvrir ce
pan de I'histoire locale, a travers un par-
cours thématique. L'exposition s'articule
autour de deux espaces : I'un dédié a la
Vlilleme Légion Auguste, a son histoire,
a son activité passée ; et l'autre espace
consacré a I'émulation archéologique,
a la recherche et aux restitutions scienti-
fiquesautourducampdelaVilleme Légion.

MONTANT DU MARCHE
130KEHT

SUPERFICIE

150 m?
SCENOGRAPHIE

Marion Golmard
MUSEOGRAPHIE
Stéphanie Bouhey - Perret
GRAPHISME

Vinciane Clemens

Tableinteractive © Marion Golmard

Pour la réalisation de ce nouvel espace,
reciproque a collaboré avec Marion Gol-
mard scénographe, maitre d'ceuvre du
projet sur la conception et la réalisation
des dispositifs de médiation numérique.

Au sein de l'espace, une maquette a
I'échelle 1:100 sert de support au récit
conté par un légionnaire de I'époque ro-
maine qui présente les lieux fouillés par
les archéologues et les traces du camp.

La présence de ces légionnaires est évo-
quéeparuneprojectionquiredonnevieaces
hommesd'unautretemps,dans unefronta-
litéentailleréelle, projeté face alamaquette.

Designinteracif@reciproque

REALISE

Pour transmettre les résultats de la re-
cherche scientifique sur ce site archéolo-
gique, quatre écrans donnent acces aux
photographies d'archéologie aériennes
réalisées par René Goguey, le découvreur
du camp romain, aux images d'archives
des différentes campagnes de fouilles,
aux interviews de spécialistes ainsi qu'a
la collection des vidéos sur les métiers
de I'archéologie produit par I'Inrap.

Reciproque a aussi réalisé le site web de
communication du centred’interprétation
et la base de données documentaire, ac-
cessibleenligne, quicentralisel'ensemble
des données scientifiques sur le site.

Image de projection © reciproque



Fur(Gsiyya:Lartde la chevalerie Orient et Ocident

Louvre a Abu Dhabi,
Expositiontemporaire
2020

Conception des dispositifs de médiation
numeérique et production des contenus

multimédia.

L'exposition Furusiyya ("Art de la chavalerie”
enarabe) présente lafagon dont l'esprit che-
valeresque s'est développé dans le monde
etcomment certain de ses codes perdurent
denosjours, atravers unerare collection de
plus de 130 ceuvres issus de grands musées
internationaux et datantdu Xeme au XVieme
siecle.

Organisée par le Louvre Abu Dhabi, le musée
de Cluny-musée national du Moyen Age et
I'Agence France-Muséums, du 19 février au
30 mai 2020, cette exposition explore les
liens uniques entre la furGsiyya orientale et la
chevalerie occidentale, révélant les origines
del'émergence d'une classe et d'une culture
chevaleresques dans I'Orient islamique et
I'Occident chrétien. La représentation de
I'Orient a travers une attention particuliere
en Irak et Syrie est mise en regard avec la
France et 'Espagne pour la partie Occiden-
tale.

[’Agence France Museum a confié la mai-
trise d'oeuvre de I'exposition au groupement
Vincen Cornu Architecture associé a 818",
Graphica et reciproque.

Vuedel'exposition ©LiZhang Yanyan

Reciproque a congu et réalisé les installa-
tions multimédia, depuis I'écriture des récits
visuels aux réglages in-situ : projections
audiovisuelles a partir d'iconographies
historiques et contemporaines de la cheva-
lerie jouant sur des rapprochements et des
confrontations entre les visions graphiques
issues de |'Orient et de'Occident, film péda-
gogique sur les lieux de vie et l'architecture
défensive en Orient et Occident et un feuille-
toir numeérique proposant une exploration de
deux manuels de combat.

Feuilletoirinteractif © reciproque

REALISE

COMMISSARIAT

Elizabeth Taburet-Delahaye, Michel
Huynh (Musée de Cluny- Musée national
du Moyen Age) Carine Juvin (Musée du
Louvre, département des Arts de I'lslam)
MAITRE D'OUVRAGE

Agence France Muséums
SCENOGRAPHIE

Vincen Cornu Architecture

SUPERFICIE

600 m?

MONTANT DU MARCHE

66 KEHT



D'un Louvre a l'autre

Musée du Louvre Abu Dhabi
Expositiontemporaire
2016-2017

Conception des dispositifs de médiation
numeérique et production des contenus

multimédia du musée du Louvre Abu Dhabi

ConguparJeanNouvel,lemusée du Louvre
AbuDhabiestnéen2007. 1l sesituedansle
quartier culturel de Saadiyat Island d'Abu
Dhabi, c’est le premier musée universel
dans cette région du monde. Ce musée
expose plus de 600 ceuvres provenant soit
delacollectiondumusée soitdes prétsdes
plus importants musées francais et a été
inauguréle8novembre2017. Le Louvre Abu
Dhabi accueille quatre expositions tempo-
raires paran.

S'appuyant principalement sur les collec-
tions du Louvre ainsi que sur celles du cha-
teau de Versalilles, I'exposition d'ouverture
“D'unLouvreal'autre:ouvrirun musée pour
tous” (du21décembre 2017 au7avril2018)
raconte a travers pres de 150 ceuvres et
desdispositifsmultimédiatrilingues lanais-
sance dumusée du Louvre a partir des col-
lections royales, de la findu XVIleme siecle
au XIXemesiecle.

Reciproque aconguetréalisé lesinstalla-
tions multimédia (fresques audiovisuelles
a double projection, projection, cartels
vidéos)auseinduparcours del'exposition
pour I'’Agence France - Muséums.

Les fresques audiovisuelles évoquaient
de maniere chronologique et en cor-
respondance avec la scénographie "Le

Versailles de Louis XIV", "Un palais pour

De Versailles au

les artistes : Le Louvre',
Musée du Louvre" et enfin "Le Louvre de
Napoléon".Encomplément,lagrande pro-

REALISE

"LeLouvredeNapoléon": fresque audiovisuelle de 11,6 métres de long © reciproque

jection précisait le contexte du Salon de
1785.Enfin, les cartels vidéos expliquaient
lestechniques decréationdelamarquete-
rie et du biscuit de porcelaine.

Encollaboration dansune premiére phase
avec le scénographe Jean-Julien Simo-
not, puis avec Lucie Hospital pour le suivi
et 'achevement des travaux, reciproque
atravaillé conjointement avec Labeyrie &
associéspourréaliserl'ingénierie audiovi-
suelle des dispositifs.

COMMISSARIAT

Jean-Luc Martinez, président directeur du
musée du Louvre, Juliette Trey
SCENOGRAPHIE

Conception: Jean Julien Simonot
Exécution: SETEC

MONTANT DU MARCHE

150KE HT



Récits cartographiques

Paris Musées
Exposition permanente
2018-2019

Conceptionetréalisationderécits carto-
graphiques pour le parcours permanent

dumuséedelalibération de Paris.

Le musée de la Libération de Paris - musée
du Général Leclerc de Hauteclocque - mu-
sée Jean Moulin a été inauguré en 1994,
cinquante ans apres la Libération de Paris.
Au départ situé au-dessus de la gare Mont-
parnasse,lenouveaumusée s'installedans
un lieu historiguement plus cohérent, plus
vaste, plus visible. Il est transféré dans le
pavillon Ledoux place Denfert-Rochereau,
dont les souterrains furent le siege de
I'Etat-major du colonel Rol-Tanguy. Il est
inauguré pour les 75 ans de la Libération
de Paris, le 25 ao(t 2019. Le parcours de
visite est totalement refondu, avec une
scénographie laissant la place au récit.

Au sein de la scénographie, le disposi-
tif comprend les récits cartographiques
sous la forme de cartes animées, de
cartes fixes imprimées, et de cartes
interactives. L'objectif est d'offrir aux
visiteurs une image claire, un souvenir
mémorable, des étapes qui ont mené a
la Libération de la France et des acteurs
héroiques de cette période tourmentée.

Le musée a confié a reciproque le soin
de scénariser, concevoir et réaliser les
contenus des récits cartographiques de
l'exposition. En étroite collaboration avec
les équipes du museée, les scénarios sont
écrit d'apres les grands themes histo-
riques choisis par le musée et proposent
descontenus scientifiquementavérés. lls
sont réalisés sous la forme de cartes im-
primées, de boucles vidéos ou de cartes
interactives et sont implantés dans le
nouveau parcours permanent du musée.

MONTANT DU MARCHE
TTOKEHT

SUPERFICIE

660 m?2
SCENOGRAPHIE
Klapisch - Claisse

Carte"DelaColonneLeclercala2émeDB (aolt 1940-avril 1944)" © reciproque

REALISE



Monet, le génie des lieux

RMN-GP, Paris
Expositiontemporaire
2016-2023

Conception et réalisation du projet au-
diovisuel et multimédia de I'exposition
“Claude Monet,legéniedeslieux”al’He-

ritage Museum de Hong Kong.

L'exposition “Claude Monet, le génie des
lieux” (du 4 maiau 10juillet 2016) a I'Heri-
tage Museum de Hong Kong est une initia-
tive de la Réunion des musées nationaux,
destinée a présenter I'ceuvre de Claude
Monet dans une vision renouvelée et im-
mersive lors du Festival le French May.

Au sein de I'équipe de scénographie, reci-
proque a congu et réalisé les dispositifs
multimédia de I'exposition.

En introduction du parcours, trois vidéos
immersives ont pour objet la technique
picturale du peintre, le mouvement im-
pressionniste et le rapport de Claude Mo-
net aux différentes saisons, a la lumiere et
al'eau. Composées a partir de documents
d'époque, les vidéos utilisent différents
styles d'animation pour illustrer chaque
theme de fagon pédagogique.

La profusion et I'obsession des peintures
de Claude Monet ont inspiré une installa-
tion immersive au sein du parcours qui
propose aux visiteurs une expérience
interactive et sensorielle inédite autour
des ceuvres relatives au bassin aux Nym-
phéas. Une composition animée, réali-
sée a partir d'une dizaine de tableaux de
nymphéas, est projetée dans le bassin du
jardin d’eau, les visiteurs ont la possibilité
d’interagir avec la projection. Un arran-
gement sonore accompagne l'animation

REALISE

du bassin et plonge le visiteur dans I'am-
biance de Giverny. Autour du bassin virtuel
sont disposés plusieurs pupitres interac-
tifs. Situé a la sortie de I'exposition dans
une galerie plongée dans l'obscurité, cette
installation accueille les visiteurs dans
une ambiance propice a la contemplation.

2018:Installation des "Nympheas
interactifs" dans le cadre de I'événement

“Art#Connexion” au Grand Palais

2023:Réédition de I'exposition parla
RMN-GP, Paris

MONTANT DU MARCHE
155 KEHT

SUPERFICIE

550 m?
SCENOGRAPHIE
Scénografia



Maison des Climats

Association des Climats du vignoble
de Bourgogne, Beaune

Exposition permanente

2017-2019

Conception, écriture, réalisation et inté-
gration des dispositifs multimédia d'in-

terprétation dela Maison des Climats.

Suite a l'inscription au Patrimoine mondial
de 'UNESCO en 2015 des Climats de Bour-
gogne, la Maison des Climats ouvre ses
portes en 2017 dans un espace de 170 m?
au sein de 'Office du Tourisme a Beaune.

La Maison des Climats propose aux visi-
teurs de partir a la découverte des Climats
en tant que paysage culturel, d'en dévoiler
les caractéristiques et ce qui faitla singula-
rité de ce site siapproprié alacultureduvin.

'Association des Climats du vignoble de
Bourgogneaconfié aune équipe portée par
Marion Golmardetreciproque,la scénogra-
phie de la Maison des Climats et la réalisa-
tion de plusieurs dispositifs multimédias
innovants.

Reciprogue a congu et réalisé une expé-
rience de réalité augmentée sur tablette,
en interaction avec une maquette de 9
meétres de long, qui fait apparaitre le nom
des 1247 Climats, leurs AOC et leurs crus.

Le visiteur peut aussi remonter le temps
etvisualiser la nature des sols a la préhis-
toire et les monuments érigés a chaque
époque. La médiatheque numérique in-
cluse dans la tablette donne accés a des
articles, des photographies et des vidéos
inédites.

MONTANT DU MARCHE
170 KEHT
MUSEOGRAPHE
Exercice de Style
SCENOGRAPHIE
Marion Golmard

REALISE

Une fresque immersive et un environ-
nement sonore ont été spécifiquement
congus pourla salle permettant a tous de
découvrir et redécouvrir les vignobles de
Bourgogne de maniére spectaculaire et
de mettreenimage I'histoire du territoire.

Reciproque a pris en charge la recherche
iconographique pour la production des
dispositifs, ainsi que la rédaction des
textes de I'application soit une cinquan-
taine de notices explicatives sur le ter-
ritoire, la culture et le savoir-faire et le
patrimoine des Climats de Bourgogne.
Enfin, 10 interviews ont été réalisés, en
collaboration avec Stéphane Levy, autant
deportraitsincarnantlarichesse du patri-
moine local.

Les photos:Association des Climats du vignoble de Bourgogne - Patrimoine mondial / ©Michel Joly



Gauguin, l'alchimiste

RMN-GP, Paris
Exposition temporaire
2017-2018

Production des contenus et des audio-
visuels de médiation de |'exposition au

Grand Palais.

L'exposition “Gauguin, I'alchimiste” (du 11
octobre 2017 au 22 janvier 2018) au Grand
Palais retrace la carriere de Paul Gauguin,
explorateur des arts. Peinture, dessin, gra-
vure, sculpture, céramique, les ceuvres réu-
nies mettent en avant le travail de l'artiste
sur la matiére ainsi que sur son processus
de création. L'exposition montre comment
Gauguin a bati son art sur la répétition de
thématiques et de motifs récurrents, re-
poussant sans cesse les limites de chaque
meédium, dans une quéte obsessionnelle
du primitif.

Les dispositifs audiovisuels congus et réa-
lisés en support de l'exposition permettent
aupublicd'accéderauxtechniques de fabri-
cation, de conception et de reproduction
de l'artiste, en dévoilant les aspects tech-
niques et artisanaux de son travail.

Maison du Jouir © Didier PLOWY Photographe

Reciproqueacongulesinstallations audio-
visuelles aupres de Scénografia, etaproduit
les films sur les techniques de peinture, de
bois sculptés, de céramique.

Reciproque a égalementréalisé laprojec-
tiond'unmodele 3D surunetoilefinedela
Maison du Jouir,uneinstallationcréantun
volume flottant et immersif, ainsi qu'une
présentation numérique de I'album Noa
Noa, carnetd'artiste de Paul Gauguinréa-
lisé lors de son premier séjour a Tahiti.

REALISE

Projectionimmersive del'album NoaNoa © reciproque

Tous les programmes mélangent tour-
nage en prise de vue réelle, iconographie
etinfographieissusdes numérisations 3D
de la banque d'images de la Réunion des
museées nationaux.

MAITRISE D'OUVRAGE : La Réunion des
musées nationaux - Grand Palais, public
MONTANT DU MARCHE : 50 KEHT
SUPERFICIE: 2 000 m?
SCENOGRAPHIE : Scénografia



L'Ours dans I'art préhistorique

Musée d'Archéologie national
Expositiontemporaire
2016-2017

Conception et réalisation de pro-
grammes et de dispositifs de médiation

aumuséed'Archéologie nationale.

Dans le cadre de I'exposition “L'ours dans
I'art préhistorique” (du 16 octobre 2016 au
30 janvier 2017), le musée d’Archéologie
nationale du Domaine de Saint-Germain-
en-Laye a choisi de faire découvrir a un
public familial la diversité, larichesse et la
qualité plastique de I'art paléolithique lié
authémedel'ours.

Le musée propose au public une exposi-
tion ludique, afin de mieux appréhender
lesimages de l'ours et les lectures que I'on
peut en faire.

En collaboration avec le groupement
de maitrise d’ceuvre mené par la scéno-
graphe Marion Golmard, reciproque s'est
vu confier le marché de conception et de
réalisation des dispositifs de médiation
audiovisuelle et multimédia.

L'offre de médiation est constituée d'un
ensemble d'écrans présentant des arte-
facts numeérisés en 3D qui accompagnent
le public dans la lecture de piéces préhis-
toriques sous vitrine. Ces cartels vidéos
tres accessibles permettent aux visiteurs
de comprendre l'usage des objets paléo-
lithiques d'un point de vue scientifique et
artistique. Une table interactive propose
aux visiteurs de valider leurs acquis de
maniere ludique pour chaque objet en os,
pierre, bois de renne et gres gravés sous la
forme de jeu collaboratif. Une installation
audiovisuelle au sein de la scénographie
compléte ce dispositif. Elle révele aux visi-
teurs des ours figurés dans les espaces
cachés ou difficiles d'acces dans la grotte
Chauvet-Pont d'Arc et dans la grotte de
Lascaux.

REALISE

Dans le cadre de l'itinérance de I'exposi-
tion, tous les dispositifs multimédia ont
été présentés au Laténium de Neufchatel
en2018.

MONTANT DU MARCHE
23 KEHT
SCENOGRAPHIE
Marion Golmard
GRAPHISME

Vinciane Clemens



Hall of Fame

Fédération Internationale de 'Automobile

Installation
2016-2020

Scénographie numérique et production
decontenusaudiovisuels alaFédération

Internationale de I'Automobile.

Fondée en 1904 et basée a Paris, la Fédé-
ration Internationale de I'Automobile (FIA)
est une association a but non lucratif qui
regroupe 245 organisations nationales
d'automobilistesde 143 pays surles 5 conti-
nents. Ses clubs membres représentent
des millions d'automobilistes et leurs fa-
milles. La FIA est l'instance dirigeante du
sport automobile mondial qui gere les plus
grandes épreuves mondiales de courses
automobiles.

LaFlAasouhaité sedoter d'un Hall of Fame
auseindesesdeuxsiegesaPariset Genéve
pour honorer les champions du Monde de
Formule 1, d'Endurance (WEC) et de Rally
(WRC).

La FIA a fait appel a Wilmotte & Associés
pour réaliser le projet architectural et scé-
nographique du Hall of Fame.

Reciproque a congu, scénarisé et produit
les contenus audiovisuels pour mettre en
valeur la carriére des 78 champions du
Monde sous forme de courtes vidéos. Les
vidéos sont diffusées de fagon synchrone
sur un mur de 60 écrans dans le hall d'ac-
cueil au siege parisien de la Fédération.
L'équipe a pris en charge I'écriture et la re-
cherche historique et iconographique des
personnalités, en collaboration avec le ser-
vice patrimoine de la FIA. Le design sonore
a été confié a Kerwin Rolland. L'habillage
graphique etle montage des vidéos ont été
réalisés parl'agence Bonhomme.

L'architecture technique de diffusion des
vidéos et de la bande-son multicanal a été
congue et mise au point par Labeyrie & as-
SOCiés.

OUVERT

MONTANT DU MARCHE

260 KEHT

ARCHITECTE

Wilmotte & Associés

MOTION DESIGN ET PRODUCTION
Bonhomme

DESIGN SONORE

Kerwin Rolland

MOE DES EQUIPEMENTS MULTIMEDIA
Labeyrie & Associés



Musée de Bibracte

www.bibracte.fr

BIBRACTE
Site web
2021

Dans le cadre du projet Bibracte Numé-

rique, refonte du site web de Bibracte.

Reciproque a mis en ceuvre la refonte du
site Internet de Bibracte avec deux objec-
tifs : améliorer I'accessibilité de l'informa-
tion pour le visiteur et confirmer l'identité
de Bibracte comme destination touristique
culturelle plurielle. Au sein d'une réflexion
globale sur les outils de médiation numé-
riques, reciproque a congu et réalisé ce
nouveau site internet, pensé une nouvelle
charte graphique et une charte éditoriale et
réalisé les cartes du site.

La vocation premiere du site est identitaire
etinformative : présenter Bibracte comme
une destination, mettre en valeur l'offre
de visite et donner aux futurs visiteurs les
informations pratiques, préparer ma visite
en complémentarité avec l'outil de visite
embarqué ("la Boussole") asseoir I'iden-
tité Bibracte et du Mont Beuvray, présen-
ter I'institution et ses multiples facettes en
tant que destination archéologique, nature,
détente...

Le nouveau site web propose un design qui
mise sur la clarté de l'information, I'immé-
diateté de la prise en main , tout en plon-
geant le visiteur dans sa future expérience
avec une belle part donnée a I'image. La
compréhension du site physique de Bi-
bracte estindissociable de satopographie.
Par conséquent, pour accoutumer au plus
tot le visiteur a la configuration du lieu (dis-
tance entre musée et site archéologique,
pentes a gravir, services ala personne...) la
cartographie constitue unfilconducteurde
la visite virtuelle, comme elle le sera de la

visite physique. Des lors que le contenu le
justifie, une carteinteractive du site vient,en
arriere-plan, supporterle propos.

Le nouveau site web partage un socle
technique unique avec I'outil de médiation
embarqué "la Boussole', et est congu dans
I'optique d'accueillir de nouveaux outils. Ce
prérequis, ainsi que la contrainte d'intégra-
tion récurrente de cartes au sein du site,
s'estcristallisé danslamiseenceuvred'une
architecture headless qui dessert les diffé-
rents modules applicatifs.

REALISE



Artmapper
REALISE

www.artmapper.com

CNAP, Vent des Foréts, Ville du Havre, Dpt du Morbihan
Application mobile
2014-2021

Conception et production d'un guide
culturel sous forme d'application mo-
bile pour les espaces touristiques a ciel

ouvert.

Les villes et les territoires frangais sont
riches en patrimoine artistique et en
ceuvres d'art dans I'espace public ou
dans la nature. Que ces éléments soient
issus de commandes publiques, de com-
mandes privées, ou traces d'événements
éphémeres, des ceuvres nous entourent
sans que nous sachions toujours les vair,
les remarquer ou les apprécier. Quand
bien méme nous nous attardons sur elles,
nous n‘avons pas toujours toutes les infor-
mations utiles a I'appréciation d'ceuvres
constituant de véritables parcours d'art
aciel ouvert.

Partant de ce constat, reciproque a congu
et produit un concept de plateforme de
publication d'applications pour les maga-
sins en ligne iTunes Store et Android Play
Store. Le développement de l'usine a ap-
plications a été confié a la société AdFab.
Le marketing et la commercialisation et
la promotion du produit a été confiée a
Artevia.

ArtMapper a été soutenu comme projet
culturelinnovant en 2014 par le Ministere
dela Culture.



Smart Center

Ville de Tournai
Exposition permanente
2019-2024

Programmation et maitrise d'ceuvre du
parcours sensoriel etimmersif du Smart-

Centerde Tournai.

Le quartier UNESCO de la ville de Tournai
englobe la cathédrale Notre-Dame et le
beffroi, tous deux inscrits au patrimoine
mondial. Ce quartier a bénéfcié d'opéra-
tions de revitalisation qui ont transformé
ses espaces publics, établie une nouvelle
cohésionvisuelle, fait naitre des espaces de
convivialité. Le piétonest de nouveau consi-
déré dans les espaces de circulation. La
qualité des réalisations valorise le quartier,
habille ses édifces les plus prestigieux et
apporte une nouvelle dynamique dans des
lieux qui voyaient leur attractivité décliner.

Dans l'objectif de développer l'attractivité
urbaine en valorisant le potentiel écono-
mique et touristique de la ville via la revi-
talisation du quartier cathédrale, le pdle
Tournai Smart Center dédiera ses espaces
polyvalents et ses équipes a l'innovation
technologique, et a la stimulation de I'art
et de la création. Vitrine de I'innovation, le
Tournai Smart Center deviendra un des
fleurons identitaires de la ville s'inscri-
vant dans un projet de revalorisation glo-
bal : moderniser I'urbanisme, implanter
des équipements connectés, installer un
centre d'expression et de création, valori-

Vue dusite ©Tank Architectes

ser la cathédrale NotreDame, mais aussi
cultiver I'épanouissement du citoyen via
des dispositifs modernes d'éducation,
de partage, d'échange et de formation.

Sous le groupement mandaté par Tank
Architectes, le GIE Relab ( reciproque-
Labeyrie associés ) s'est vu confié les
missions de muséographie et d'ico-
nographie des espaces de visite du
futur parcours sensoriel et immersif.

L'ouverture du Smart Center de Tournai est
prévue pour 2024.

Visuel deréférence

MONTANT DU MARCHE
135KEHT
ARCHITECTURE

Tank Architectes / H20

EN COURS



Médiathéque Les Franciscaines

Ville de Deauville
Exposition permanente
2016-2021

Maitrise d'ceuvre pour la réalisation d'un
équipement culturel sur l'ancien site de la
congrégation des Soeurs Franciscaines

a Deauville.

La Ville de Deauville, fameuse station bal-
néaire quiposséde un patrimoine historique
unique, a souhaité articuler ses besoins
culturels et associatifs au sein d'un nouvel
équipement en réhabilitant I'ancien cou-
vent de la congrégation des Sceurs Fran-
ciscaines.

['ambition de ce projet a dominante cultu-
relle est d'offrir a son public un lieu convi-
vial, éducatif et de loisir, doté d'une grande
polyvalenceavecdesespaces dédiésades
expositions temporaires pour mettre en
valeur les collections et les richesses artis-
tiques delaville.

Images 3D © Moatti-Riviére

Présentationdelafagade®© La Villede Deauville

Dans le groupement de maitrise d'ceuvre
Moatti-Riviere, désigné parla Ville de Deau-
ville, reciproque est en charge de la défi-
nition des dispositifs numérique pour les
usagers delamédiathequeetlaconception
desdispositifs multimédia pourles espaces
d'exposition du lieu. Les études du projet
(APS/ APD / PRO) ont été réalisées et I'en-
treprise opixido est en charge de la réalisa-
tion des dispositifs multimédia.

Lecoeurducloitre © LaVille de Deauville

REALISE

MONTANT DU MARCHE

60 KEHT

ARCHITECTURE SCENOGRAPHIE
Moatti-Riviére

SUPERFICIE

6400 m?2



Musée Carnavalet

Paris Musées
Exposition permanente
2018-2020

Définition des dispositifs de médiation
du parcours permanent du musée Car-

navalet.

Enrestauration depuis 2016, le musée Car-
navalet, situé dans un hétel particulier du
XVlleme ssiecle, se distingue par ses collec-
tions sur I'histoire de Paris, qui portent un
regard unique sur I'histoire de la capitale et
ses habitants.

Lapériodederénovationapourbutdedon-
ner au musée une nouvelle forme architec-
turale, de moderniser la muséographie en
créant un nouveau parcours de visite plus
cohérent chronologiquement, de créer de
nouveaux espaces logistiques et delocaux
ausage événementiel, des espaces de res-
tauration et un centre de ressources et de
recherches patrimoniales et culturelles.

Paris Musées a confié a reciproque la mis-
sion d'assistance de I'équipe du musée
Carnavaletdans la définition etlaprogram-
mation des dispositifs de médiation dunou-
veau parcours permanent. Ces dispositifs
doivent répondre d'une fagon accessible
aux objectifs de la politique de médiation
dumusée ainsi qu'aux propositions scéno-
graphiques congues par I'’Agence Nathalie
Criniere.

MONTANT DU MARCHE :
84KEHT
SCENOGRAPHIE :
Agence NC
SUPERFICIE :

4500 m?

L'hotel Le Peletier de Saint-Fargeau © Musée Carnavalet

Reciproque a réalisé le schéma directeur
de médiation qui précise les orientations
de visite pour chaque type de public, défi-
nit une typologie des supports de média-
tion, les principes de la charte éditoriale
des contenus et les éléments méthodo-
logiques du projetenterme de prestation,
de pland'action budgétaire et calendaire.

Lesenseignes © Musée Carnavalet

REALISE

Pour chaque salle d’exposition, reci-
proque rédige une fiche descriptive des
modes de médiation et des dispositifs et
des programmes a intégrer dans le par-
cours permanent des collections pour
établir le programme technique de mé-
diation. Chaque dispositif peut alors étre
congu et traité par les équipes de mai-
trise d'ceuvre selon une grille cohérente
et détaillée.



Musée de la Libération de Paris, du général Leclerc, Jean Moulin

Paris Musées
Exposition permanente
2016-2017

Programmation détaillée des dispositifs

de médiation du parcours permanent.

Le musée de la Libération de Paris - musée
du général Leclerc - musée Jean Moulin
a €été inauguré en 1994, cinquante ans
apres la libération de Paris. Au départ si-
tué au-dessus de la gare Montparnasse,
le nouveau musée s'installe dans un lieu
historiquement plus cohérent, plus vaste et
plus visible. Il est transféré dans le pavillon
Ledoux place Denfert-Rochereau, dont les
souterrains furent le siege de I'état-major
du colonel Rol-Tanguy. Il est inauguré pour
les75ansdelalibération de Paris, le 25a00t
2019. Le parcours de visite est totalement
refondu, avec une scénographie laissant la
place aurécit.

Paris Muséesaconfié areciproquel'audit
delaprogrammationetl'implantation des
dispositifs de médiation du parcours per-
manent.

MONTANT DU MARCHE :
25KEHT
SCENOGRAPHIE :
Klapisch - Claisse
SUPERFICIE :

900 m?

En concertation avec la maitrise d'ou-
vrage etlascénographe, reciproquearéa-
lisé le schémadirecteur de médiationetle
pré-programme technique, qui donnent
les orientations de visite pour chaque type
depublic, les éléments méthodologiques
duprojetentermedeprestation, etleplan
d'action budgétaire et calendaire.

RécitsurJean Moulin © Paris Musées

REALISE

Pour chaque salle d’exposition, reci-
proque a défini partypologie de dispositifs
lesmodes de médiationetles principesde
charte éditoriale des contenus. Ces dispo-
sitifs ont été congus selon une typologie
quivisent a fluidifier le parcours, et a faci-
liter la compréhension et I'appropriation
dudiscours historique par un public large
dansunespacerelativement restreint.



Musée de Khouribga

OCP Groupe, Maroc
Conseil
2019-2020

Conseil et programmation pour la créa-
tion du musée de Khouribga.

Le groupe OCP a déja entrepris des actions
de mise en valeur muséologique de I'im-
portante collection des fossiles récoltés
des mines du phosphate, des instruments
d'extraction et de traitement, parlamiseen
place d'un premier espace de présentation
de son patrimoine.

La ville de Khouribga est tres dynamique
et investit massivement pour I'avenir. Le
nouveau musée permettra de dévoiler la
collection paléontologique du groupe OCP
pour évoquer l'attachement du groupe au
sol etau sous-sol marocain.

Satisfait par la phase d'exploration et de
diagnostic, la maitrise d'ouvrage a chargé
reciproque d'approfondir la mission avec
une étude de conception détaillée,deréunir
une équipe de spécialistes pour répondre
aux besoins d'expertise et d'accompa-
gner I'équipe pour la mise au point du pro-
gramme scientifique et culturel. Reciproque
atravaillé aladéfinition du conceptde visite
du musée et la rédaction du programme
d'aménagement.

MONTANT DU MARCHE :
65 KEHT

Vuedesréservestemporaires dumusée © reciproque

REALISE



Musée duvin de Champagne et d'Archéologie régional
REALISE

Ville d'Epernay
Conseil
2018-2019

Conseil etassistancealaproductiondes
contenus multimédia et audiovisuels
pour le musée du vin de Champagne et
d'Archéologierégionale.

La Ville d'Epernay s’est engagée depuis
2011 dans un vaste projet de réhabilitation
duchéateau Perrier pouryaccueillirlemusée
du vin de Champagne et d'’Archéologie ré-
gionale. Unimportant travail de fond est en
cours pour permettre de faire découvrir au
plusgrandnombre unsite etdescollections
derenommeée internationale.

LLa maitrise d'oeuvre architecturale et scé-
nographique a été confiée a Frenak + Jullien
Architectes et Lionel Dubois en 2016. En
2020, les espaces d'exposition seront de
850 m2 pour 45.000 visiteurs attendus par
an.

Les espaces muséographiques proposent
de nombreux outils de médiation multimeé-
dia. Des jeux éducatifs éclairent les objets
exposés de maniere ludique et interactive.
Des reconstitutions et des maquettes per-
mettent de mettre en scene les objets. Des
dispositifs de médiation et des fac-similés
incitentle publicatoucheretaexpérimenter
pourmieux comprendre le passé etlamaté-
rialité des objets.

Reciproqueacadrélaproduction des conte-
nus multimédia, rédigé les cahiers des
charges techniques et piloté la désignation
desentreprises.

Vueintérieure dumusée duvinde Champagne © Cyrille Thomas pour Frenak+Jullienarchitectes
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Musée Mélies

Cinématheque francaise, Paris
Exposition permanente
2018-2019

Audit et conseil programmatique pourla
production des contenus de I'exposition

permanente.

Crééeen1936danslebutdepréserver, res-
taurer et diffuser le patrimoine cinémato-
graphique, la Cinématheque francaise est
installée depuis 2005 dansle batimentima-
giné et construit par Frank Gehry. Au sein
du batiment, la richesse de la collection du
musée du cinéma met en récit I'histoire du
cinéma depuis son origine. Une profusion
de propositions qui entremélent objets de
la collection sous vitrine, manipulations et
vidéoprojections.

En 2020, la Cinémathéque souhaite renou-
veler son exposition permanente et pro-
poSer aux visiteurs un nouveau parcours
autour delafigure etde l'ceuvre de Mélies.

La Cinématheque a confié a reciproque
une mission d'audit, de conseil et d'assis-
tance pour la restructuration du parcours
de visite. L'objectif est d'accompagner la
maitrise d'ouvrage dans la réécriture du
récit de visite, I'expertise technique sur les
typologies de dispositifs de médiation et
la rédaction d'un pré-programme audiovi-
suel. Il s'agit d'un investissement majeur
pour l'établissement dans les prochaines
années.

MONTANT DU MARCHE
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LevoyagedanslaLune © G. Melies
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Musée Lorrain, Palais des ducs de Lorraine

Ville de Nancy
Exposition permanente
2014-2020

Conseil et définition du programme de
médiationnumérique du palaisdesducs

deLorraine.

Pourlarénovation duMusée Lorrainet de sa
transformation en musée du palais des ducs
de Lorraine, laville de Nancy alancé un projet
de structuration en proposant un parcours
historique qui met en avant les ceuvres du
musée qui témoignent du patrimoine histo-
rique de larégion.

Avec une collection de pres de 155 000
objets, le Musée Lorrain se distingue par
une médiation richement appuyée sur des
dispositifs multimédia de nature variée et
adaptée a différents types de publics.

Reciproque a été missionné pour auditer
le projet de médiation multimédia du nou-
veau museée, sur la faisabilité technique
et budgétaire, et accompagne la maitrise
d'ouvrage danslarédaction des dossiers de
consultation des entreprises, le choix des
prestataires, et le suivi des travaux pour la
réalisation du projet.

MONTANT DU MARCHE
S50 KEHT
SCENOGRAPHIE
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8000 m?

EN COURS



Mezzanine M.Ladreit de Lacharriére

Musée du quai Branly - Jacques Chirac

Exposition permanente
2018-2019

Conception de la médiation numérique

delagalerie Marc Ladreitde Lacharriere.

La muséographie et le systeme d'informa-
tionduplateaudescollections dumusée du
quaiBranly-Jacques Chirac ont été congus
ily apresque 15 ans, en tenant compte des
années d'études. Cette muséographie,
indiscutablement novatrice, a été le fruit
de nombreuses étapes de réflexion et d'un
grand geste architectural, afin de propo-
ser aux publics un espace de dialogue
tangible entre les cultures, au travers de
3500 ceuvres et de 300 programmes mul-
timédia hiérarchisés dans un parcours
permanent. Son succes est indéniable. Sa
fréquentationannuelleapprochede 1,5 mil-
lion de visiteurs, ce qui place le musée du
quaiBranly - Jacques Chirac parmiles plus
fréquentés au monde dans sa catégorie.

En 2017, la direction du musée a décidé
de consacrer la mezzanine ouest du pla-
teau des collections a la présentation d'un
don exceptionnel de 40 ceuvres africaines
appartenant a M. Ladreit de Lacharriere.

La conception muséographique des
nouveaux espaces, des aménagements
scénographiques au suivi d'exécution,
a été confiée a I'agence Jean Nouvel.

Lemuséeachoisireciproque pourl'assister
danslaconceptionetlamiseenceuvredela
médiationetdel'accueilnumérique des visi-
teurs pour ce nouvel espace. Reciproque
a travaillé avec I'équipe a la mise au point
d’'une grille de programmes de médiation
originale a partir de documents d'archives
et de témoignages audiovisuels a produire.
L'expérience de visite a été reconfigurée
pour l'occasion, avec la réalisation et pré-
sentation de maquettes et de prototypes.

MONTANT DU MARCHE
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Fondation Louis Vuitton

Fondation Louis Vuitton, Paris
Conseil
2009-2018

Programmation, conseil, conception et
réalisation de dispositifs multimédia et
de services numériques de la Fondation

Louis Vuitton.

La Fondation Louis Vuitton est une fon-
dation d'entreprise qui promeut lart et
les artistes contemporains, ainsi que des
ceuvres du XXeme siecle dans lesquelles
les artistes d'aujourd’hui puisent leur inspi-
ration.

Dés 2010, dans le cadre de son ouverture
au public en 2014, la Fondation Louis Vuit-
ton a confié a reciprogue une mission de
conseil et d'assistance a maitrise d'ouvrage
pour la définition du projet multimédia de
linstitution, pour le dimensionnement des
services de médiation numérique et pour
l'encadrement de la production des conte-
nus numériques destinés aux publics.

MONTANT DU MARCHE
Confidentiel
SUPERFICIE

4000 m?

ARCHITECTE

Frank Gehry

Reciprogue a élaboré et coordonné, avec
les équipes de la Fondation et des experts
externes, une liste de projets destinés a
conserver et partager la documentation
audiovisuelle au sein de l'institution, enri-
chir la visite des expositions et a offrir des
services aux visiteurs.

Tous ces projets ont fait l'objet d'une
abondante documentation permettant
leur mise en route sur un planning de trois
ans.

Les équipes de reciproque ont travaillé
aux spécifications de l'offre numérique
pour l'inauguration : dispositifs d'accueil,
applications mobiles de visite, réseaux
sociaux, site web de communication,
site web de présentation des collections,
signalétiqgue dynamique, outils péda-
gogiques, centre de ressources numeé-
riques.

REALISE

Des documents de référence ont été rédi-
gés par les différentes directions : sché-
ma directeur, fiches projets, prototypes,
cahiers des charges, budgets d'investis-
sement et d'exploitation, chartes tech-
nigues, etc...

A partir de 2014, la collaboration de reci-
progue avec la Fondation Louis Vuitton
s'est traduite par une mission de veille
et de conseil permanent, un apport d'ex-
pertise dans la conduite de projets com-
plexes sur les sujets liés au numérique a
destination des visiteurs.



Requins, au-dela du malentendu

Institut océanographique
Expositiontemporaire
2012-2013

Conception et réalisation des installa-
tions audiovisuelles et interactives pour

le Musée océanographique de Monaco.

LLe Musée océanographique est le musée
de la mer de Monaco, inauguré en 1910. Il
est géré par 'Institut océanographique Fon-
dation Albert ler, Prince de Monaco, dédié a
I'étude et a la préservation des océans.

Avec l'exposition “Requins, au-dela du ma-
lentendu” (de 2013 a 2017), I'lnstitut océa-
nographique a souhaité inviter le public a
dépasser les stéréotypes de ces especes
menaceées. Le parti pris scénographique de
cette exposition vise a proposer toute une
gamme d'interaction avec ces animaux et
leurs représentations, pour que les visiteurs
puissent se constituer une véritable expé-
rience personnelle et sensorielle.

Reciprogque a congu et réalisé les contenus
audiovisuels et interactifs de 'exposition, en
collaboration sur la partie technique avec
I'équipe de Labeyrie et associés.

Une fresque audiovisuelle s'étend sur 22
metres de long comme piece maitresse
de l'exposition. Cette installation interac-

tive multi-utilisateurs propose aux visi-
teurs d'admirer des requins virtuels et de
permettre d'apprécier les caractéristiques
extraordinaires de ces squales représen-
tés a taille réelle.

Alafin du parcours de I'exposition, un bas-
sin a caresses permet aux visiteurs d'af-
fronter leurs craintes en s'approchant et
en touchant des petits animaux bien réels
en toute sécurité. Deux écrans géants
complétent ce dispositif, sur lesquels un
documentaire immersif invite le specta-
teur a vivre une plongée avec les requins.

REALISE

En fin de l'exposition, un jeu interactif et
ludique sur iPad permet aux visiteurs de
se mettre dans la peau d'un requin pour
quelques minutes, au sein d'un jeu d'ar-
cade sur tablette. Pour garder le lien apres
la visite, un formulaire interactif au dernier
niveau permet de s'engager pour la sauve-
garde des requins.

MONTANT DU MARCHE
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Post-Party Shanghai

Hermeés Paris
Installation
2014

Conception et réalisation d'un événe-
ment numérique pour l'inauguration de

lanouvelle Maison Hermeés a Shanghai.

Le 12 septembre 2014, la premiere Mai-
son Hermes en Chine a ouvert ses portes
a Shanghai sur l'avenue historique de
Huahai.

A l'occasion de cet événement, la direc-
tion des événements et des expositions
a confié a reciproque la conception des
installations numériques et la maitrise
d'ceuvre audiovisuelle et acoustique de
la soirée d'inauguration qui s'est déroulée
sur les trois derniers étages d’'un batiment
du Bund. L'événement est congu comme
un moment transmédia hors du temps ou
les invités participent a un voyage surpre-
nant en lien étroit avec l'esprit de la mai-
son Hermes.

Placé sous la direction artistique de
Hermes International et de I'équipe de
production de I'événement, reciproque a
participé a la phase de mise au point de
la scénographie, a congu I'ensemble des

Installation interactive recordingbooth © Hermes Paris

installations interactives en France, et
coordonné leur développement logiciel
en s'entourant d'une équipe de créatifs et
de développeurs.

Dans la deuxieme phase, reciproque
assisté de Labeyrie & associés a finalisé
les études techniques audiovisuelles et
acoustiques nécessaires au pré-équipe-
ment du lieu.

MONTANT DU MARCHE
Confidentiel

REALISE

Dans la phase chantier, reciproque a
assuré la supervision de l'installation, le
déploiement des infrastructures tech-
niques et la finalisation des interfaces
avec les équipes locales pendant les trois
semaines précédant la soirée.



Portail des collections

collections.louvre.fr

Musée du Louvre, Paris
Site web
2020-2021

Conception, réalisation etintégrationde
I'interface graphique du portail des col-

lections dumusée du Louvre.

Le musée du Louvre estle musée le plus vi-
sitéaumonde, ilaccueille plus de 10 millions
de visiteurs paran. Il gere une collection de
554731 ceuvres, dont 35 000 exposées au
public. Son site web est fréquenté par plus
de 18 millions de visiteurs uniques.

Le portail des collections est un projet dé-
cennal, quia pour mission de rendre acces-
sible la totalité des notices publiables des
ceuvres confiées au musée du Louvre, soit
plus de 480 000 notices au total. Il s'agit
probablement de l'outil de publication nu-
mérique le plus important de l'institution,
permettant une valorisation véritablement
universelledelacollection.Cetoutil destiné
aux chercheurs et aux créateurs du monde
entier permet de renouveler l'accessibilité
au catalogue de la collection et de contri-
bueralalibre circulation et I'exploitation de
I'information surles ceuvres.

Reciproque a été sélectionné pour conce-
voirl'interface du portaildes collections. Le
moissonnage des donnéesetle développe-
mentlogiciel ont été confiés a Kernix.

Reciproque a analysé les exigences des
équipes du musée, les besoins des uti-
lisateurs finaux et a pris en compte les
contraintes techniques des équipes de
direction de projet et d'administration des
données.

MONTANT DU MARCHE
75KEHT

Reciproque a congu la navigation fonction-
nelle des pages du site des collections, des
magquettes wireframes responsives a la
créationgraphiquefinale, et s'estchargé de
l'intégration technique des gabarits dans
le respect des normes d'accessibilité et
d'architecture del'information.

REALISE

Notre équipe a réalisé un suivi de projet
en mode agile, de I'animation des ateliers
d'expression des besoins a la gestion des
cycles de production en continu, des tests
unitaires et fonctionnels jusqu'a la docu-
mentation deslivrables.



Pinault Collection

www.pinaultcollection.com/fr

Pinault Collection, Paris
Site web
2019-2020

Conception et réalisation de I'outil dé-

couvertedelacollection.

Pinault Collection est la structure chargée
du développement du projet culturel de
Francois Pinault au travers, notamment,
des musées Palazzo Grassi, Punta della
Dogana et la Bourse de Commerce.

A la demande de Pinault Collection, reci-
proque a congu et réalisé une interface
d’exploration, de recherche et d'accés aux
ceuvres uniques parsonapproche concep-
tuelle et son aspect graphique, destinée au
site web de Pinault Collection.

Cetteinterface permetdedécouvrirparune
navigation intuitive les oeuvres déja expo-
sées de la collection et les expositions qui
les ont présentées. La sélection et la navi-
gation entre les ceuvres est réalisé a l'aide
d'un moteur d'inférence sémantique sur la
base de donnéesenrichies dela collection.

Reciproque a piloté le chantier décriture,
de traduction et de publication des 1500
notices sur les oeuvres, artistes et expo-
sitions accessibles par cet outil destiné a
s'enrichiraufildutemps.

MONTANT DU MARCHE
367 KEHT

REALISE



Pinault Collection

Pinault Collection, Paris
Conseil en stratégie numérique
2018

Accompagnementalastratégiedecom-
munication numérique de Pinault col-

lection.

Pinault Collection est la structure chargée
du développement du projet culturel de
Francois Pinault a travers notamment des
musées Palazzo Grassi, Punta della Doga-
na et la Bourse de Commerce ainsi que de
nombreuses manifestations culturelles en
Franceetal'étranger.

Pinault Collectionaconfiéareciproque une
mission de conseil et d'assistance a mai-
trise d'ouvrage de communication numé-
rique.

Reciproque I'a assisté pour un projet nu-
meérique de mise en valeur de la collection.
Apres un audit de l'existant, le recueil des
besoins,|'analyse des enjeux et de lavision,
reciprogue a rédigé et présenté un docu-
ment d'orientation global pour la direction
générale de Pinault Collection.

MONTANT DU MARCHE
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«Partageravecle public les questions quel'art se pose et qu'ilnous
pose:c'estle sens méme du projet culturel quejaiinitié. »

Frangois Pinault



Musée de Bibracte

www.bibracte.fr

BIBRACTE
Site web
2021

Dans le cadre du projet Bibracte Numé-

rique, refonte du site web de Bibracte.

Reciproque a mis en ceuvre la refonte du
site Internet de Bibracte avec deux objec-
tifs : améliorer I'accessibilité de l'informa-
tion pour le visiteur et confirmer l'identité
de Bibracte comme destination touristique
culturelle plurielle. Au sein d'une réflexion
globale sur les outils de médiation numé-
riques, reciproque a congu et réalisé ce
nouveau site internet, pensé une nouvelle
charte graphique et une charte éditoriale et
réalisé les cartes du site.

La vocation premiere du site est identitaire
etinformative : présenter Bibracte comme
une destination, mettre en valeur l'offre
de visite et donner aux futurs visiteurs les
informations pratiques, préparer ma visite
en complémentarité avec l'outil de visite
embarqué ("la Boussole") asseoir I'iden-
tité Bibracte et du Mont Beuvray, présen-
ter I'institution et ses multiples facettes en
tant que destination archéologique, nature,
détente...

Le nouveau site web propose un design qui
mise sur la clarté de l'information, I'immé-
diateté de la prise en main , tout en plon-
geant le visiteur dans sa future expérience
avec une belle part donnée a I'image. La
compréhension du site physique de Bi-
bracte estindissociable de satopographie.
Par conséquent, pour accoutumer au plus
tot le visiteur a la configuration du lieu (dis-
tance entre musée et site archéologique,
pentes a gravir, services ala personne...) la
cartographie constitue unfilconducteurde
la visite virtuelle, comme elle le sera de la

visite physique. Des lors que le contenu le
justifie,unecarteinteractive dusitevient,en
arriére-plan, supporterle propos.

Le nouveau site web partage un socle
technique unique avec I'outil de médiation
embarqué "la Boussole", et est congu dans
I'optique d'accueillir de nouveaux outils. Ce
prérequis, ainsi que la contrainte d'intégra-
tion récurrente de cartes au sein du site,
s'estcristallisé danslamiseen ceuvred'une
architecture headless qui dessert les diffé-
rents modules applicatifs.

MONTANT DU MARCHE
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Lafayette Anticipations

www.lafayetteanticipations.com/fr

Lafayette Anticipations, Paris
Site web et application de visite
2017-2021

Conception et développement du site
web etde l'application de médiation em-

barquée de Lafayette Anticipations.

LaFondationd'entreprise Galerie Lafayette
est installée dans un batiment industriel
réhabilité par I'architecte Rem Koolhaas
dans le quartier du Marais a Paris. Lafa-
yette Anticipations, espace d'exposition et
de production artistique est un laboratoire
de création, d'innovation et de recherche
ouvertatouslespublics.

Dans le cadre de son ouverture, la Fonda-
tion d'entreprise Galerie Lafayette a confié
areciprogue la conception, la réalisation et
l'exploitation technique de son site web et
de son outil de médiation embarqué.

Reciproque a préalablement mené une
réflexion stratégique avec les équipes de
la Fondation pour dimensionner les projets
etlesexigences qualitatives des dispositifs
numériques d'accueil et de médiation.

Le site web est congu comme une inter-
face visible pour la création contempo-
raine, quilui-mémerythmelaprogramma-
tion artistique de Lafayette Anticipations.
llestguidé principalementparlacuriosité
desesvisiteursetparlebesoind'informa-
tions sur I'activité de la Fondation. Il est
alimenté éditorialement par le centre de
ressources de Lafayette Anticipations et
par la base de données des collections.
Le travail de conception graphique a été
mené conjointement avec I'agence Drea-
mOn.

MONTANT DU MARCHE
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L'application mobile ReBond, donne
acces de maniere ouverte et unique
aux échanges, rencontres, recherches,
décisions du processus de création des
ceuvres exposéesavant, pendantetapres

REALISE

la visite. L'application est ajustée de ma-
niere réguliere, avec la collaboration des
artistesetparleséquipesde laFondation.



Lafayette Anticipations

Lafayette Anticipations, Paris
Stratégie numérique
2017-2018

Conception en stratégie de médiation

numeérique pour Lafayette Anticipations.

En 2018 la Fondation d'entreprise Galerie
Lafayette s'installedans unbatimentindus-
triel de 2200 m? dans le Marais, réhabilité
par I'architecte Rem Koolhaas. Lafayette
Anticipations est un espace d'exposition
et de production artistique, un laboratoire
de création, d'innovation et de recherche
ouvertatous.

Dans le cadre des études pré-inauguration,
la Fondation d'entreprise Galerie Lafayette
aconfiéareciproque une missionde conseil
pour préciser ses futurs outils de communi-
cation numérique. Lafayette Anticipations
sedonne pour objectif de présenter majori-
tairement des ceuvres nouvelles, réalisées
en résidence ou présentées au public pour
la premiere fois.

Reciproque a animé des ateliers de ré-
flexion stratégique, interviewé la direction
artistique sur les objectifs, partagé avec
les équipes les attentes et les pratiques
contemporaines des visiteurs avant, pen-
dantetapreslavisite. Les différents projets
numeériques adressés au public ont pour
exigence communede s'appuyersurlapla-
teforme Re-Source, véritable centre de do-
cumentation et de collaboration artistique
développée par la Fondation depuis 2016.

Dans une deuxieme phase, reciproque a
dimensionné les besoins de développe-
ment sur les communications (le site web
etl'applicationembarquée) etles exigences
des dispositifs numériques d'accueil et de
médiation. Nos équipes ont collaboré avec

la direction de la communication et des
publics pour concevoir les maquettes des
deux outils et proposer une feuille de route
opérationnelle pour leur réalisation.

MONTANT DU MARCHE
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Un été au Havre

www.uneteauhavre.fr/fr

Ville du Havre
Site web et application mobile
2017-2021

Stratégie,conceptionetdéveloppement
numeérique d'un site web et d'une appli-
cation mobile pour I'événement un été

auHavre.

En 2017, la Ville du Havre féte ses 500 ans.
Pendant quatre mois, cette célébration
prend la forme d'un festival narratif au sein
de laville: événements, installations éphé-
meres, interventions sensibles quiéveillent
lecentreville. Lasaison culturelleterminée,
un certain nombre d'installations conti-
nuentavivre sur le territoire.

Le Groupement d'intérét public créé pour
les 500 ans de la Ville du Havre, a choisi
Jean Blaise pour la direction artistique du
projet“UnétéauHavre 2017" et Artevia pour
I'accord-cadre de production déléguée de
I'événement culturel. Au sein du groupe-
ment, reciproque est chargé du dévelop-
pement numérique notamment sur les
aspects communication et médiation de
I'événement.

Les équipes de reciproque ont d'abord
congu le site internet dédié a I'événement
en conformité avec le projet de commu-
nication portant sur la promotion de la
manifestation. L'objectif de ce site est de
faire découvrir aux touristes la Ville du
Havre et de ces habitants les lieux phares
quiaccueillent les ceuvres artistiques. Le
designdusitea été confiéal'agence H5.

Reciproque a mis au point et exploité
durant la manifestation une application
mobile géolocalisée surlabase d'Artmap-
per,destiné a permettre aux festivaliersde
s'orienter a travers plusieurs parcours de
visite. L'application envoie des alertes a
des dates précises ou lors d'événements
majeurs. Au fil de sa ballade I'utilisateur
peut a tout moment consulter les fiches
descriptives, les films et les photos de
chaque lieu, événements et ceuvres de la
manifestation.

UL EIE AU HAVRE

Guide numérique des parcaurs
A digitall cultural tour guide

Du 27 mai au 8 octobre 2017
En Normandie

LE
HAVIE
500

REALISE

Reciproque a été chargé de I'exploitation,
la promotion et de I'administration tech-
nique de ces services numeériques pour
les éditions de 2017 a 2021 de “Un été au
Havre".

MONTANT DES MARCHES
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Artmapper
REALISE

www.artmapper.com

CNAP, Vent des Foréts, Ville du Havre, Dpt du Morbihan
Application mobile
2014-2021

Conception et production d'un guide
culturel sous forme d'application mo-
bile pour les espaces touristiques a ciel

ouvert.

Les villes et les territoires frangais sont
riches en patrimoine artistique et en
ceuvres d'art dans I'espace public ou
dans la nature. Que ces éléments soient
issus de commandes publiques, de com-
mandes privées, ou traces d'événements
éphémeres, des ceuvres nous entourent
sans que nous sachions toujours les vair,
les remarquer ou les apprécier. Quand
bien méme nous nous attardons sur elles,
nous n‘avons pas toujours toutes les infor-
mations utiles a I'appréciation d'ceuvres
constituant de véritables parcours d'art
aciel ouvert.

Partant de ce constat, reciproque a congu
et produit un concept de plateforme de
publication d'applications pour les maga-
sins en ligne iTunes Store et Android Play
Store. Le développement de l'usine a ap-
plications a été confié a la société AdFab.
Le marketing et la commercialisation et
la promotion du produit a été confiée a
Artevia.

ArtMapper a été soutenu comme projet
culturelinnovant en 2014 par le Ministere
dela Culture.



Villa Arson

www.villa-arson.org/

Villa Arson, Nice
Site web
2020

Assistance pour la mise en place de la
nouvelle identité visuelle, la conception
et la réalisation du nouveau site web de

laVilla Arson.

Située sur la colline Saint-Barthélémy a
Nice et labellisée architecture remarquable
du XXeme siecle, la Villa Arson fait partie
du réseau des dix établissements publics
nationaux d'enseignement supérieur artis-
tique sous tutelle du ministere de la Culture
danslechampdesartsvisuels. Accueillant
environ 220 étudiants, au sein d'un dépar-
tement « Arts » ouverta unlarge spectre de
disciplines, la VillaArson est égalementune
structurede production et de diffusion artis-
tique,atraversunprogramme d'expositions
etderésidencesavocationinternationale.

Sylvain Lizon, nouveau directeur de la Villa,
a souhaité refondre I'identité visuelle et le
site web de I'établissement. Reciproque a
assistél'équipedelaVilla Arson pourlamise
en place de la nouvelle identité visuelle, la
conceptionetlaréalisation dunouveau site
web.

MONTANT DU MARCHE
32 KEHT

La mission s'est déroulée entroistemps :

Conception d’une stratégie de communi-
cation numérique pour le site web et les
réseaux sociaux basée surunrecensement
des contenus disponibles, des publics et
des canaux de diffusion choisis;

REALISE

Assistance a l'écriture du cahier des
charges, au choix des prestataires et a la
déclinaison de la charte graphique pour
tenir compte de son usage dans le champ
dunumeérique;

Suividela phaseconceptionetdelaréalisa-
tion du site web.



Site web du Festival d'Automne

www festival-automne.com REALISE

Association du Festival d'/Automne, Paris
Conseil
2018

Conseil et assistance technique pour
la refonte du site web du Festival d'Au-

tomne.

En 2018, I'Association du Festival d'Au-
tomne a souhaité réorganiser son site web,
mettre a jour sa présentation graphique et
refondre le tunnel d'achat de billetterie afin
delerendreplus attractif, plus ergonomique
etdefaciliter I'achat des abonnements.

L' Association du Festival d’Automne a Paris
a confié a reciproque une mission d'assis-
tance a maitrise d'ouvrage pour I'expertise
technique, la conduite des réunions de pilo-
tage, I'analyse des maquettes produites et
le suivi du développement du nouveau site
web, ainsi que I'analyse et I'optimisation du
tunnel d'achatenligne.

En 2018, la 47eéme édition du Festival d’Au-
tomne a Parisaproposé 71 manifestations
dans 45 lieux partenaires, dont 22 a Paris
et 23 en lle-de-France et a réuni plus de
165 000 spectateurs. L'achat de billets et
d'abonnementenligneaaugmenté de 60%.



College de France

College de France, Paris
Audit stratégique
2017

Audit de la stratégie de communication

numeérique pourle College de France.

Le College de France produit des conte-
nus dans tous les domaines de la connais-
sance et vise une audience universelle,
via une diffusion la plus large possible.
L'institution se félicite d'une audience tou-
jours croissante, dans ses amphithéatres
relayée par la diffusion réguliere de cycles
de cours sur France Culture.

La diffusion numérique massive, avec
des milliers d'heures de cours disponibles
en podcast, a démultiplié la portée des
enseignements a une échelle mondiale et
a permis de toucher de nouveaux publics.
Le College de France a souhaité disposer
d'éléments de nature quantitative et qua-
litative, d'indicateurs et d'outils de suivi
lui permettant d'analyser et d'adapter
son offre numérique, afin de répondre au
mieux aux enjeux définis dans sa straté-
gie globale.

Le cabinet Ourouk et reciproque se sont
associés pour mener un audit et des re-
commandations portant sur la politique
de communication numérique du College
de France et son efficacité. Reciproque
a notamment apporté son expertise sur
I'analyse du référencement du site, des
aspects techniques et fonctionnels - per-
formance, ergonomie, et I'analyse de I'im-
pact du College de France sur les réseaux
sociaux.

La méthodologie d'analyse, de collecte et
d'audit comparatif ont permis de produire
un document de synthese d'une impor-
tance stratégique. L'expertise apportée
par Ourouk et les ateliers de réflexion
avec les équipes du College de France
ont tracé de nouvelles perspectives et
des objectifs pour les prochaines années.

MONTANT DU MARCHE
42 KEHT

REALISE



Culturetheque

www.culturetheque.com

Institut francais, Paris
Siteweb
2015-2016

Refonte graphique et ergonomique du

site web de I'Institut francais.

Culturetheque est la bibliothéque numé-
rique développée par I'Institut frangais et
mise a disposition du réseau culturel fran-
caisal'étranger (Instituts frangais et les Al-
liances Frangaises). Lancéeen février 2013,
Culturetheque fait I'objet d'une campagne
d'inscription et de communication active
dans les établissements du réseau cultu-
rel frangais a l'étranger. Elle est aujourd’'hui
active dans 72 pays et compte plus de 120
000abonnés.

Reciproque et Des Signesontétéencharge
de la création de l'identité graphique et la
refonte ergonomique de la plateforme pour
I'ensemble des pays ou Culturetheque est
disponible.

Reciproque a réalisé la refonte ergono-
mique et fonctionnelle de la nouvelle in-
terface (des wireframes interactifs aux
maquettes graphiques),la hiérarchisation
des pages et I'intégration des champs de
la bibliotheque numérique dans les nou-
veaux gabarits, le développement des
différents gabarits de pagesencssetdes
modules javascriptde l'interface.

Reciproque a également réalisé les outils
decommunication etde formationvidéoa
destination des Instituts frangais.
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Collectionenligne
REALISE

www.fondationlouisvuitton.fr/fr/collection

Fondation Louis Vuitton, Paris
Site web
2016-2018

Conception et développement d'un site
web de présentation de la Collection de

la Fondation Louis Vuitton.

La Collection d'art moderne et contempo-
rain de la Fondation Louis Vuitton se dé-
couvre au fil d'événements, d'accrochages
ou dans des présentations internationales.
Surinternet, la Fondation a souhaité adop-
ter le méme rythme de dévoilement pro-
gressifau public, en magnifiant les ceuvres
présentées depuis l'ouverture, a chaque
nouvelle exposition temporaire.

Reciprogue a congu, sur les instructions
deséquipesdeladirectionartistiqueetdela
communication, un module web avec pour
ambition de restituer la documentation
essentielle de présentation des ceuvres et
le souvenirde sarencontreavec son public.

Ala frontiére entre la base de données et
le magazine en ligne, le site met a dispo-
sition des visiteurs toutes les ressources
produites par la Fondation permettant la
compréhension de la Collection et des
ceuvres quilacomposent.

Bien qu'autonome dans sa conception
initiale, son univers graphique a été dé-
ployé sur les autres pages du site web.
Reciproqueacollaboréavecl'agence Bon-
homme pour la conception et le design
graphique.
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Data & Musée

Région ile de France, Paris
Projetderecherche
2017-2020

Création d'une plateforme ouverte de
récupération et de mutualisation des
données visiteur des institutions cultu-
relles, développement d’indicateurs de
pilotage pourles musées etconstruction
d’'outils de personnalisation de I'expé-

rience visiteur.

Al'instar de nombreux secteurs, le milieu
culturel se dote aujourd’huid’outils de me-
sure de performance etde pilotage de son
activitéviala‘datascience’,lasciencedes
données. Pourtant, si les établissements
collectent individuellement leurs don-
nées, aucune initiative n'avait encore été
lancée pouragrégeretanalyserl’ensemble
des données des musées et monuments
du territoire : un visiteur du Louvre n’est-
il pas aussi un visiteur de la Tour Eiffel ?
Mieux, unvisiteur satisfaitde sonparcours
Moyen-Age au Louvre n'est-il pas un futur
visiteur pour les remparts et la vieille ville
de Carcassonne?

C’est le pari du projet Data & Musée. Une
fois réunies, ces données présentent de
réelsintéréts pour les institutions comme
pour les visiteurs, notamment pour |'éta-
blissement d’analyses de la consom-
mation du bien culturel en France, pour
la mesure du positionnement de chaque
institution ou encore pour proposer aux
visiteursune plus grande personnalisation
de leurrelation a chaqueinstitution.

LeprojetData&Muséeaconstituéunterri-
toire d'expérimentation et de réflexion sur
I'analyse des données par les institutions
culturelles, et la fagon dont ces données
peuvent les accompagner dans leur évo-
lution.

Au sein du projet, reciproque a construit
les cas d'usages quiont guidé I'ensemble
des partenaires du projet, puis élaboré de
nouveaux outils de segmentation fondés
sur des aspects psycho-cognitifs com-
portementaux ou esthétiques, validés par
letraitementd'une massecritique de don-
nées et des méthodes de personnalisa-
tion de I'offre culturelle ayant I'ambition
de produire unerecommandationtresfine
aux visiteurs. Nous avons implémenté en
faisant appels aux outils de I'analyse sé-
mantique deux approchestresinnovantes
dans l'analyse des publics et de I'offre
culturelle:

L'une basée sur la modélisation de I'expé-
rience muséale dans les travaux de John
Falks, a permis de construire sur un outils
de segmentation comportementale des
visiteurs.

REALISE

L'autre,basée surlestravauxdeN.Heinich
qui problématise le goGt comme I'attribu-
tion de valeurs nous a permis de dévelop-
per des indicateurs de pilotage de I'offre
culturelle etdes outils derecommandation
augrand public.

Partenaires : Paris Musées, Centre des
Monuments Nationaux, Institut Mines
Télécom, Chaire Unesco-lten, Kernix,
Orphéo, Arenametrix, GuestViews

En savoir plus
http://datamusee.fr/le-projet/



Etudes sur 40 ans de médiation culturelle

Université Paris 8
Conseil, étude
2015-2016

Réalisation d’'une étude scientifique sur
I'état de I'art de la médiation et la valo-
risation du patrimoine sur les supports

numeériques pour I'Université Paris 8.

Le programme CréaTIC est un laboratoire
d'Initiative d'excellence en formationsinno-
vantes del'Université Paris 8 qui propose un
centrederecherche,uncentredeveilleetde
formationdansledomaine des sciencesde
la création.

L'Université a commandé une étude por-
tant sur les enjeux historiques de la média-
tion numérique et les liens avec l'industrie
culturelle dans le but d'irriguer I'orientation
stratégique et les ambitions pédagogiques
du programme CréaTIC et de former les
étudiants a la conception de produits et de
services de nouvelle génération.

En collaboration avec un college d'experts
en médiation culturelle et d'historiens du
numeérique, reciproque a été chargé de la
coordination générale, de I'animation des
enquétes et delarédaction del'étude.
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La réflexion murie par I'Université Paris-8
et les équipes de reciproque a aboutiala
livraison d'un dossier de référence com-
portantentre autre:

-Une analyse et une sélection de 100 dis-
positifs numériques considérés comme
pionniers dans la médiation numérique,
développés dans les musées et les insti-
tutions culturelles internationales;

- Un panorama historique sur 40 ans d'in-
novation des musées et établissements
culturels frangais;

-Uneanalysedesusagesnumériques sur
les nouvelles formes participatives de la
co-production de savoirentreles visiteurs
etlesinstitutions culturelles;

- Une note de réflexion sur la démocratie
culturelle et I'éducation artistique en mi-
lieuuniversitaire et desrecommandations
pour la construction des programmes de
formation.

REALISE

Le document a été remis a I'Université
Paris 8 en octobre 2016, accompagné
d'une note d'orientation générale pour la
création d'un nouveau programme d'en-
seignement sur la médiation culturelle
numeérique. Aujourd’hui, CréaTIC compte
17 formations et 24 ateliers-laboratoires
ouverts a plus de 500 étudiants.



Les Artsdel’'lslam

Musée du Louvre, Paris
Exposition permanente
2008-2012

Définition, conception et suivi de réali-
sation des installations multimédias du
parcours permanent du département

des Artsdel'lslam.

C'est en 1893 qu’une section des “arts
musulmans” est créée au musée du Louvre
et en 1905, une premiere salle dédiée a la
collection islamique est ouverte au sein du
département des Objets d'art. La section des
Arts del'lslam devient un département a part
entiere en 2003 dans l'aile Richelieu.

Ses espaces sont ensuite fermés au public
en 2008 afin de procéder a l'inventaire minu-
tieux dela collection et a une vaste opération
de restauration.

Des l'origine de l'opération, le musée du
Louvre aimaginé de redéployer les ceuvres
dans de nouveaux espaces accompagneés
d'un systeme de médiation ambitieux ac-
cessible a tous. L'objectif était de proposer
une découverte intellectuelle tout autant
qu'esthétique, stimulante sur le plan de la
connaissance et interactive dans sa forme,
un voyage au coeur des arts et la civilisation
islamique.

Le musée du Louvre aconfié en 2007 areci-
proque la définition initiale du programme
multimédia.
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ARCHITECTE

Rudi Ricciotti - Mario Bellini
SUPERFICIE

71500 m?

Sur une mission de six mois, I'équipe de
reciproque a accompagné la directrice du
département, les conservateurs, l'équipe de
maitrise d'ouvrage dans I'élaboration d’'un
schéma directeur de médiation multimédia.
L'équipe de consultants a élaboré une syn-
thése etarédigé les principes fondamentaux
du parcours de médiation (dispositifs séries
et dispositifs unitaires, clés de début et clés
de fin, steles audio, dispositifs tactiles, etc.)
et les exigences du projet de médiation
numeérique.

REALISE



Exposition permanente

Musée du quai Branly - Jacques Chirac

Exposition permanente
2002-2006

Maitrise d'ouvrage du systéme d'infor-
mation multimédia du plateau des col-

lections.

Inauguréen 2006 dans un batimentde Jean
Nouvel, le musée du quai Branly - Jacques
Chirac apourambition d'étre unlieu unique
d’initiation et de compréhension des
ceuvres, des objets, du patrimoine matériel
et immatériel des peuples et des civilisa-
tions non occidentales.

Au sein du parcours, le musée offre au
public une sélection de programmes mul-
timédia exigeante qui irrigue I'ensemble
desespaces d’expositionen proposantaux
visiteurs plusieurs niveaux de découverte
et de commentaires. La présentation mul-
timédia est abordée comme une nouvelle
écriture audiovisuelle qui prend en compte
les objectifs muséographiques mais aussi
les besoins de confort du visiteur.

Deux regles majeures ont été respectée
dans la conception des contenus multimé-
dia : fixer un fil conducteur du plus proche
du spectateurau pluséloigné, duplusabor-
dable au plus compliqué, et partir de I'expé-
rimentation vers I'abstraction.

Lorsquelevisiteurarrive dans I'espace d'ex-
position, il peut percevoir immédiatement
quels sont les principes d'organisation qui
structurent le contenu multimédia. Cette
organisation est perceptible directement
sans recours a l'analyse du contenu des
programmes.

Pendantlesannéesdeconstructiondel'éta-
blissement, I'¢quipe des dirigeants de reci-

proqueacongu, produitetconduitl'installa-
tion de la totalité du systeme d'information
multimédia du musée. Depuis son inaugu-
ration, I'addition de nouveaux contenus et
lamiseajourdesprogrammes poursuivent
la stratégie de médiation culturelle. Cette
offre a constitué une proposition profon-
dément novatrice en terme d’adaptation
desnouvellestechnologies au servicedela
muséographie.
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Au total, I'exposition permanente présente
a l'inauguration 158 programmes audiovi-
suelsouinteractifs, soitenviron 10h de pro-
grammes constitués de 2039 documents
différents.

En 2006, le musée quai Branly - Jacques
Chirac a obtenu le prix AVICOM Festival
Audiovisuel International “Musées et Patri-
moine” (FAIMP) pour I'ensemble des bornes
interactives dumuseée.








