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Appuyer des projets innovants, le développement de nouveaux modèles

d’affaires ainsi que les échanges d’expertise et les collaborations avec

le milieu universitaire et celui des affaires.

EXPÉRIMENTATION, RECHERCHE

ET DÉVELOPPEMENT

THEME 1



Expérimenter les technologies numériques
soutenant la création et l’innovation.
Établir un rapport entre le Musée de la civilisation,
les créateurs et les publics pour mobiliser les
citoyens et les inciter à contribuer au
renouvellement de l’exposition de référence sur le
Québec.
Implanter et animer le MLab Créaform, un
laboratoire d’innovation et de création numérique.

     Objectifs



les examples  en création artistique

 de Québec 



Exemple 1 Regards sur les collections
https://youtu.be/hIeT01qoqjo

contribuer à la diffusion desdites collections,
dont la numérisation est elle aussi soutenue
dans le contexte du Plan culturel numérique
du Québec

https://youtu.be/hIeT01qoqjo


Exemple 2 Le MLab Creaform
https://mlab.mcq.org/

un espace dédié à la création et à l’expérimentation numérique où les
visiteurs sont appelés à s’approprier les technologies en s’inspirant des
expositions, des collections et des thèmes du Musée

https://mlab.mcq.org/


les projets de MLab
« Projet MATRIX »

LE PROTOTYPAGE D’UN ENVIRONNEMENT
3D 

AVEC L’INTÉGRATION D’OBJETS,
D’IMAGES, DE TEXTES ET D’AUDIOS, 

AFIN DE CRÉER UNE VISITE VIRTUELLE
INTERACTIVE ET INFORMATIVE.

https://mlab.mcq.org/projets/matrix/

https://mlab.mcq.org/projets/matrix/


Favoriser la mise en valeur des contenus culturels

numériques québécois.

Soutenir des approches culturelles innovatrices ou

structurantes qui tiennent compte de la réceptivité

du projet auprès de l’auditoire (c’est-à-dire l’accès

ou la participation du public).

Acquérir et partager des apprentissages sur la façon
de soutenir les nouveaux processus de réalisation

de projets culturels adaptés au numérique.

     Objectifs
Organisme : Culture pour tous



Les examples numériques en

promotion locale  de Québec 



Exemple 1
Conception d’une application mobile permettant la découverte de trésors culturels dans

la ville de Québec (monuments historiques et patrimoniaux, œuvres d’art public, etc.).

https://medium.com/@info_63386/street-art-de-montréal-le-circuit-interactif-avec-swipecity-868b3b974c72

SWIPECITY  

https://medium.com/@info_63386/street-art-de-montr%C3%A9al-le-circuit-interactif-avec-swipecity-868b3b974c72


Exemple 2 

mise en place de plusieurs outils interactifs (plateforme CRM, application Musée Mobile)

pour aider les institutions culturelles à promouvoir leurs contenus.

Time code (OUTILS INTERACTIFS POUR INSTITUTIONS

CULTURELLES)

Time code est une agence digitale de design et de marketing expérientiel.  

https://timecodelab.com

https://timecodelab.com/


les projets de Time code  

UTILISER LA RÉALITÉ AUGMENTÉE AFIN DE

FAIRE VIVRE UNE VÉRITABLE EXPÉRIENCE

ROUTIÈRE

UNE ESCAPADE VIRTUELLE SUR LES

ROUTES ENNEIGÉES DU CANADA

L'EXPERIENCE REALITE VIRTUELLE



les projets de Time code  

DÉVALER DES PISTES ENNEIGÉES EN

PLEIN CENTRE-VILLE DE TORONTO



Exemple 3 MUSÉOLAB(la musée pop)

Espace d’expérimentation, de cocréation et d’innovation destiné à la population

locale et au réseau muséal régional, et favorisant la participation, la consultation et

la définition des attentes, à la muséologie et la culture en général.

https://museepop.ca

https://museepop.ca/


En mode virtuel >>explorer la culture québécoise sur en ligne 
l'Exposition Attache ta tuque! Une virée décoiffante dans la

culture québécoise

https://3d.geo360.ca/tour/musee-pop-attache-ta-tuque
https://3d.geo360.ca/tour/musee-pop-attache-ta-tuque


En mode virtuel >> Expositions virtuelles

 



Les politiques culturelles

numériques en Japon 



 La pandémie de Covid-19,
le temps de montrer le soft
power. —— art et numérique

疫情之下所展現的軟實力 —— 藝術與數位化 



SearchLes arts numériques du Japon

NFTgalerie virtuelle



Cultural Japan

La pandémie

Fermeture temporaire
d’installations publiques

Cultural Japan, IIIF

Découvrir la culture
japonaise en ligne



Les NFTs des
Jeux olympiques de Tokyo.

La pandémie

Difficile d’être aux Jeux
Olympiques physiquement

Le lancement des NFTs

Permettre aux fans une nouvelle façon
de participer aux Jeux Olympiques

https://fr.wikipedia.org/wiki/Jeux_olympiques_de_Tokyo


Art interdisciplinaire
跨領域的藝術

virtuel
虛擬

actuel
實體



Teamlab Borderless

Virtuel Technologie
numérique

Actuel Création
artistique

Expérience
sensorielle



Le prochain cycle, REVIVRE 
—— régions, humanités, 

nature et arts.

下一回合，起死回生！ —— 地方、人文、自然、藝術 



Searchles arts physique du Japon

Naoshima ETAT



直島町



直島町
Le déclin économique sur l'île

Gouvernement local +
Benesse Holdings (entreprise)

Recrutement de Tadao Ando
Les prix et bourses du
Benesse Prize
La Triennale de Setouchi 

1.
2.

3.
Le développement de
l'industrie 

Revivre de Naoshima



越後妻有大地藝術祭



越後妻有大地藝術祭
Le vieillissement et le
dépeuplement progressent
rapidement
La revitalisation régionale
La Triennale d'Echigo-Tsumari

Revivre d‘Echigo-Tsumari

        1. Les arts
        2.  La nature
        3. La région
        4. Les gens



L'Animation locale

地方推廣



Comment des industries culturelles  et
créatives japonais revitalisent le

tourisme territorial



1.Créer des mascottes locales pour

valoriser les villes 



Des mascottes（吉祥物）

Les animaux sauvages 

Les Bâtiments locaux ou paysages
naturels avec des caractéristiques
géographiques uniques

 Les produits agricoles locaux



九州熊本縣吉祥物―熊本熊Exemple

2011九州新幹線全線通車
為了吸引遊客能在熊本縣下車

Le contexte:

>>推出不到三年，其認知度已經是全日

本第一，甚至超越凱蒂貓

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%B9%9D%E5%B7%9E%E6%96%B0%E5%B9%B9%E7%B7%9A
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%87%B1%E8%92%82%E8%B2%93


les clés de la réussite

Créer les

personnalités


délicats



le manière du

marketing


unique

le marketing

électronique






2.Utiliser réalité virtuelle pour populariser le

tourisme territorial






Exemple Lancer les jeux videos de VR
Beyond Tokyo(超越東京）



Exemple 池袋「SKY CIRCUS 陽光60瞭望台」
Tokyo Bullet Flight








Exemple 池袋「SKY CIRCUS 陽光60瞭望台」
swing coaster






3.Utiliser l'industrie de l'animation pour 
revive le tourisme terriorial



Exemple l'animation japonais ―《Free!》

鳥取縣岩美町

Établir un site internet du

tourisme

Faire un carte de guide local

Offre le service de location de
vélos



Exemple l'animation japonais ―《你的名字》

飛驒古川物產館的手作組紐體驗



L'Économie
Propriété
Intellectuelle
日本IP經濟跨領域經營



Par l’autorisation des droits de propriété
intellectuelle immatériels, on l’utilise
dans tous les domaines et la converti en
profit tangible. 

Définition



Non limité aux images, ni équivaut aux caractères. 

Qu'est-ce que c'est?

actif
tangible>>capital

immatériel



L'industrie
de

l'animation

L'économie
de rôle 

動漫產業與角色經濟的蓬勃發展，促成產業鍊的緊密關係。



🇹🇼：文創產業
🇯🇵：內容產業

Animation
Bande Dessinée
Cinéma
Jeu vidéo
Musique
Photographie
Spectacle



scénario unique

caractère de rôle

vision complète  

Pourquoi
elle est si
populaires?

Les raisons

「課金」促進經濟！

隨著劇情推進、關卡更新

以吸引觀眾、玩家



Exemple

2016-週刊少年ジャンプ

2019-dessin animé

2020-film

2021-jeu vidéo

1.

2.

3.

4.



日本政府運用國家預算發展動漫產業，使其作品風靡全球。



農林水產省

文化庁

経産省

各部會政府推出不同政策以推動此項計畫

外務省

国税庁

総務省

観光庁

Cool
Japan 
透過增加喜愛日本的外國人，提升日本的

品牌力與軟實力。



Description

文化庁 : Faire et maintenir

経産省 : Aider et diffuser

観光庁 : Améliorer et promettre 



Objectif

Créer un environnement  respecté
pour le tourisme en utilisant les
ressources culturelles 

Promouvoir le tourisme culturel
dans la région centrée

Accompagner le développement
des marques japonaises



Conclusion
－地方創生計畫與藝術節涵蓋

藝術創作，並且同時保留區域

特色，使觀光得以發展，進而

推動地方經濟。動漫產業商業

性質雖高，但仍保有一定藝術

價值是無可否認的。所有項目

環環相扣、相互影響，日本所

執行之策略便是最佳典範。



Merci de votre attention!
Bonne journée!
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