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7 April : Soumission des full papers. de la conférence et soumettre votre proposition.
RV/RA et patrimoine culturel Accessibilité et durabilité
Limpact des technologies immersives sur Iexpérience Stratégies pour rendre le patrimoine accessible et durable
utilisateur et la valorisation des sites patrimoniaux. grace aux technologies immersives.
Storytelling immersif Enjeux éthiques
Utilisation des technologies immersives pour raconter Réflexions sur les implications éthiques de l'utilisation des
I’nistoire du patrimoine. technologies immersives dans le patrimoine.
Préservation du patrimoine Industries créatives et patrimoine
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Ces dernieres années, les technologies immersives ont radicalement transformé les Industries Culturelles et Créatives (ICCs), offrant de
nouvelles perspectives pour la valorisation innovante du patrimoine (Dordio et al., 2024 ; Rieple et al., 2023). Ces avancées offrent une
opportunité sans précédent de remodeler la fagon dont le Patrimoine Culturel (PC) est vécu, communiqué et préservé (Zhang et al., 2024).
Dans cette nouvelle ere numérique, les ICCs tirent de plus en plus parti de la puissance numérique du patrimoine culturel pour enrichir les
Expériences Utilisateur (UX) personnalisées et intégrer des offres contextuelles dans des environnements virtuels immersifs (Dimonopoli,
2023 ; Rieple et al., 2023 ; Vytkalov et al., 2024).

En conséquence, I'eXpérience Utilisateur Culturelle (XUC) est devenue un élément clé dans le paysage du patrimoine numérique
(Konstantakis & Caridakis, 2020). Grace aux technologies immersives telles que la Réalité Virtuelle (RV), la Réalité Augmentée (RA) et la
Réalité Mixte (RM), il est désormais possible de suivre les comportements des utilisateurs et les identités culturelles en temps réel, offrant de
nouvelles perspectives pour I'engagement des visiteurs dans des espaces numériques dynamiques (Wang & Meng, 2023). Cette technologie
ouvre la porte a de nouvelles formes d'expression culturelle, offrant tant aux visiteurs qu'aux créateurs des moyens novateurs d'interagir avec
et de contribuer au contenu culturel.

De plus, les technologies immersives facilitent non seulement l'exploration du patrimoine culturel, mais favorisent également le dialogue
interculturel en permettant un échange d'informations fluides entre différentes cultures. Cela contribue a renforcer la connectivité mondiale,
rendant les produits et expériences culturelles accessibles a un public plus large. Le succes de ces initiatives est étroitement lié a l'intégration
de paradigmes, de modeles et de méthodologies garantissant la pertinence culturelle et I'accessibilité, ainsi qu'au développement d'outils
numériques pour créer, préserver et présenter le patrimoine culturel (Konstantakis & Caridakis, 2020).

Les designers d'UX et Interface Utilisateur (IU) sont de plus en plus amenés a intégrer des éléments culturels (visuels, émotionnels) dans leur
conception afin de créer des interactions captivantes et accessibles avec le contenu numérique (Okanovic et al., 2022). Des bonnes pratiques
émergent pour personnaliser 'UX immersive, renforcer l'identité de marque et favoriser la fidélité des consommateurs, tout en mettant
l'accent sur les dimensions culturelles et artistiques. En investissant dans le UX Culturelle, les ICCs peuvent améliorer la satisfaction des
visiteurs, augmenter l'intention de revenir et encourager le bouche-a-oreille positif, contribuant ainsi a la durabilité du secteur (Konstantakis &
Caridakis, 2020; Zemite et al., 2023).

L'intersection des technologies immersives et du patrimoine culturel offre de nombreuses opportunités d'innovation. Par exemple,
dans le secteur audiovisuel et cinématographique, les technologies immersives permettent de nouvelles expériences cinématographiques qui
impliquent le public de maniére jusqu'alors inimaginable (Mateer, 2017). L’eXtended Reality (XR) et la conception sonore immersive peuvent
transformer l'expérience narrative, offrant aux spectateurs une connexion plus profonde et interactive avec l'histoire. Dans le domaine
de la musique et de l'industrie culturelle, les progrés de la XR permettent également aux artistes d'explorer de nouvelles formes d'expression
et de performance en intégrant des éléments interactifs dans l'expérience sonore et visuelle, repoussant ainsi les limites des formats
traditionnels (Turchet et al., 2021).

De méme, I'Heritage Building Information Modeling (HBIM) et d'autres modéles numériques du patrimoine culturel émergent comme des
outils essentiels pour la préservation et la présentation des sites culturels dans un environnement numérique (Buragohain et al., 2024).
Ces technologies permettent des reconstructions détaillées et basées sur des données des sites patrimoniaux, offrant aux utilisateurs
la possibilité de les explorer et d'interagir avec eux virtuellement, ce qui améliore a la fois la préservation et l'accessibilité des monuments
culturels (Arvind & Kavi, 2024). Cela est particulierement pertinent pour l'industrie du tourisme, car le HBIM permet aux sites culturels d'étre
accessibles numériquement, enrichissant I'expérience des touristes et offrant de nouvelles facons d'interagir avec le patrimoine a distance.

Les modeles numériques du patrimoine culturel et les applications liées aux technologies numériques révolutionnent les domaines de ['art,
de I'archéologie et de I'histoire de I'architecture en permettant la préservation et la diffusion des artefacts et des sites historiques de maniere
plus interactive, accessible et durable. De plus, les serious games sont de plus en plus utilisés comme outils pour transmettre I'éducation
du patrimoine culturel aux jeunes générations, au moyen des expériences immersives et interactives qui allient apprentissage
et divertissement (Kleftodimos et al., 2023).
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L'économie dite “mauve’, a l'intersection de la culture, de la créativité et de la technologie, est essentielle pour transformer le patrimoine
culturel en expériences a forte valeur ajoutée. Les technologies immersives aident les ICCs a générer de la croissance économique,
favoriser l'innovation et créer de nouveaux marchés dans des secteurs tels que le tourisme, I'éducation, la construction et I'art immersif,
faisant de la culture un levier essentiel du développement durable. Plusieurs outils spécialisés permettent aux designers de créer et de
tester des concepts basés sur cette technologie numérique (Boboc et al., 2022 ; Oladokun et al., 2024). Ces outils favorisent la
préservation culturelle et une approche centrée sur l'utilisateur, tout en intégrant les dimensions culturelles et artistiques, soutenant ainsi
un écosysteme de conception XR en pleine expansion.

Compte tenu de ces innovations, il est essentiel de mener des réflexions théoriques et de tester des applications pratiques qui explorent le
potentiel des technologies immersives a travers un éventail de disciplines, y compris les sciences humaines, les arts visuels, le cinéma, le
design, la musique, l'architecture, 'économie, le management, l'ingénierie et les multimédias. L'ere post-numérique encourage les
chercheurs, praticiens et décideurs a explorer comment les technologies immersives peuvent bénéficier non seulement a I'économie et a
la préservation du patrimoine, mais aussi aux industries culturelles dans leur ensemble. Toutefois, la question clé demeure : Comment
appliquer efficacement les caractéristiques des technologies immersives et interactives en tenant compte les contextes et les défis
spécifiques des CCls et de I'économie ?

Nous acceptons divers formats pour accueillir différentes approches et types de contenu, y compris des articles théoriques, des
recherches empiriques, des études de cas et des articles recherche-action.

Thématiques inclues mais non limitées :

1. Applications de la Réalité Virtuelle et Augmentée : Exploration de la maniere dont la RV et la RA peuvent améliorer I'expérience des
sites du patrimoine culturel.

2. Le storytelling immersif dans le patrimoine culturel : L'utilisation de technologies immersives permet de créer des expériences
mémorables, permettant d'enrichir la compréhension du patrimoine culturel.

3. Techniques de préservation : Comment les technologies immersives peuvent-elles contribuer a la préservation des sites
archéologiques et patrimoniaux ?

4. Expérience Utilisateur et design d’interaction : Bonnes pratiques pour concevoir des expériences immersives captivantes dans le
contexte du patrimoine culturel.

5. Stratégies d'accessibilité, d'inclusion et de durabilité : Comment les technologies immersives peuvent-elles rendre le patrimoine
culturel accessible a des publics divers, dans une perspective durable et inclusive, impliquant les communautés et les individus dans les
projets patrimoniaux?

6. Considérations éthiques : Quelles sont les implications éthiques de l'utilisation de la technologie immersive dans le domaine du
patrimoine culturel et économique?

7. Etudes de cas : Mise en ceuvre réussie des technologies immersives dans des musées, des sites patrimoniaux ou des festivals
culturels.

8. Tendances futures : Prédictions sur I'évolution des technologies immersives dans le secteur du patrimoine culturel. Fusionner des
disciplines telles que la musique, les arts visuels et la technologie dans I'exploration du patrimoine culturel. Le role des ICCs (Industries
Culturelles et Créatives) en tant que catalyseur d'innovation.

9. Engagement communautaire : Le réle de la technologie immersive dans la promotion de la participation communautaire dans les
projets patrimoniaux. Examiner les collaborations des ICC et leur impact sur la performance en matiere d'innovation.

10. Industries créatives et patrimoine : Le réle de la technologie immersive dans les industries créatives et son impact sur la préservation
et la promotion du patrimoine culturel et économique.

Calendrier de soumission

e 15 Novembre : Publication de I'appel a Extended Abstracts.

31 Janvier : Date limite de soumission des Extended Abstracts.

28 Février : Notification du comité scientifique aux auteurs.

7 Avril : Date limite de soumission des Full Papers.

8, 9 et 10 Mai : Dates de la conférence a I'lHEC de Sfax, Université de Sfax, Tunisie.
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Modalités de soumission

Les soumissions sont en anglais ou en francais avec un maximum de 4 pages, selon le Template disponible sur le site de
la conférence. Le résumé ne doit pas dépasser 2500 mots maximum (références non incluses) et doit répondre aux rubriques suivantes :
Introduction, Problématique, Méthodes, Résultats et Implications.

Pour toute soumission, veuillez vous inscrire sur le site de la conférence: https://techimmersive.sciencesconf.org/
Pour toutes questions, vous pouvez contacter les organisateurs du colloque :
manel.benayed@ihecs.usf.tn ; hela.benmalem@isamgb.u-gabes.tn

Les articles acceptés et présentés seront publiés aprés un processus rigoureux d'évaluation par les pairs. Les articles complets seront
publiés dans un numéro spécial d'une revue internationale indexée, dont les détails seront communiqués ultérieurement.

Responsables scientifiques
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Ben Maallem Hela : Maitre- Assistante a I'|'SAM, Institut Supérieur des Arts et Métiers de Gabés (Tunisie).
Ben Hamida Lamia : Professeure- Associée a la HEG Arc : Haute Ecole de Gestion Arc de Neuchéatel (Suisse).
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