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POSEZ NOUS TOUTES VOS 
QUESTIONS SUR LE CHAT 
ACCESSIBLE VIA CE QR CODE
Pas besoin de créer de compte !
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14h00
Introduction et 
enjeux du 
numérique 
responsable

14h30
Présentation
du dispositif et 
de la méthode

15h00
Présentation
du prototype 1

15h25
Pause

15h40
Présentation
des prototypes 
2, 3 et 4

16h55
Le(s) mot(s) 
de la fin

17h05
Échanges
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business as usual
numérique responsable

La trajectoire actuelle n’est pas 
soutenable, malgré l’optimisation
technologique…

…c’est cette trajectoire que le 
numérique doit s’imposer de suivre, 
dès que possible.

The Shift Project,
Part du numérique dans les 
émissions globales de GES
Lean ICT, 2017
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Comment ?
Pourquoi ?
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intangible
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immatériel
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automatisé
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automatisé
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?
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40
milliards1

+3,5Mds de smartphones +3,8Mds de téléphones

+3,1Mds de télés, ordinateurs…+20Mds d’objets connectés
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Tout ce qui repose sur un 
processeur pour fonctionner 
nécessite plusieurs voire tous 
ces éléments
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Si on parle d’appareils 
numériques, on doit parler de…
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cycle 
de vie

extraction raffinage

distributiondécyclage
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Dillon Marsh
“For What It’s Worth” 

Série photographique, 2021
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83%

non recyclé
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cycle 
de vie

extraction raffinage

distributiondécyclage
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humains

extraction raffinage

distributiondécyclage
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extraction raffinage

distributiondécyclage

humains
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extraction raffinage

distributiondécyclage

humains
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extraction raffinage

distributiondécyclage

humains
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Mais les appareils ne représentent que la partie 
émergée de l’iceberg…
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Connecter tous ces appareils 
requiert une infrastructure 
mondialisée
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5Mds

de personnes ont un 
accès Internet

40%
de la population mondiale n’a
toujours pas accès à internet

ce qui signifie que près de 

En avril 2022, seules

Population, Ourworldindata.org
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CONSOMMATION D’ÉLECTRICITÉ 
DU NUMÉRIQUE EN FRANCE

decrypterlenergie.org

Consommation
totale d’électricité
476TWh en 2015

Part du numérique 
56,5TWh en 2015

+25% envisagés
en 2030
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Terminaux

83%

Usages

17%

France

Terminaux

44%Usages

56%

MONDE

RÉPARTITION DES ÉMISSIONS G.E.S. DU NUMÉRIQUE
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+1,5°C

dans ce contexte, si les solutions sont numériques, 
elles doivent être responsables et soutenables.

au rythme actuel, seuil dépassé 
pendant la décennie

2030
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maintien des 
zones forestières

consommation des 
ressources abiotiques

consommation 
d’eau

préservation de 
la biodiversité

soutenir le 
lien social

améliorer les 
conditions de travail

respect des 
expériences utilisateur

préservation de 
l’attention cognitive

Réduire les émissions de CO2 est important, mais c'est loin de représenter tous les défis auxquels 
les organisations sont confrontées.
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Une fois qu’on comprend mieux les empreintes du monde 
numérique, les promesses de technologies comme :

et tant d’autres, apparaissent moins évidentes.

les NFTla réalité 
virtuelle/augmentée

les métaversesles médiations 
tout-numérique
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Ca ne veut pas dire qu’elles sont intrinsèquement mauvaises et sans 
bénéfices.

Mais si on prend au sérieux un des plus gros enjeux du siècle, nous devons 
être conscients et pragmatiques quant à leurs coûts.
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Et la culture 
dans tout ça ?
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NUMÉRIQUEBÂTIMENTS
MOBILITÉ DES 
PROFESSIONNELS

MOBILITÉ DES 
PUBLICS

CALENDRIER INDICATIF | PHASE DE RECHERCHE

LES EMPREINTES DU SECTEUR CULTUREL

› La culture et les loisirs
sont la 3e cause de 
mobilité des Français

› 99% du bilan GES du 
Musée du Louvre en 2016 
attribué au déplacement
de ses visiteurs

› Mobilité des équipes et 
des artistes

› Transport des œuvres et 
des matériaux

› En France : 2 000 cinémas, 
2 100 musées, 440 lieux de 
spectacle.

› Des bâtiments 
patrimoniaux à faibles 
performances 
énergétiques

› Coûts énergétiques
liés à la conservation des 
œuvres

› Environ 3% des 
émissions globales de 
GES par an

› L’essentiel des 
données consommées
sur internet correspond à 
des contenus culturels
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Netflix
15%

Reste de la 
VOD
15%

Pornographie
22%

Playstation, 
Xbox, Live

9%

Autre
29%

Tubes
10%

Répartition de la bande 
passante web (2019)

The Internet Phenomena , Agence Sandvine, 2019,
L’insoutenable usage de la vidéo en ligne, The Shift Project, 2019
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480p (SD)

720p (HD)

1080p (FHD)

1440p (QHD)

2160p (4k)

4320p (8k)

0,4
Mpx

0,9
Mpx

2,1
Mpx

3,7
Mpx

8,8
Mpx

35,4
Mpx
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720p (HD)

1440p (QHD)

0,9
Mpx

3,7
Mpx

Dans la course aux formats,

DOUBLER
la résolution

signifie

QUADRUPLER
la quantité de pixels
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Cela résulte en un 

EFFET
D’ENTRAINEMENT
entre

USAGES
et

INFRASTRUCTURES

Effet d’usage
Les usages se développent et 
appellant de nouvelles capacités
de réseau et de matériel

D’après L’insoutenable usage de la vidéo en ligne, The Shift Project, 2019

INFRASTRUCTURES 
ET MATÉRIELUSAGES

Effet d’offre
Les nouvelles capacités
permettent le développement
de nouveaux usages
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Alors même que la crise sanitaire a accéléré le développement des usages numériques dans la 
culture, les acteurs de la culture sont amenés à refonder leur stratégie numérique à l’aune d’un 
constat sans appel et d’une question centrale :

Comment mettre le numérique au service de la culture et de la création tout en 
maîtrisant ses impacts négatifs ? 

Son impact politique, car 
la dépendance au 

GAFAMs menace nos 
communs culturels.

L’impact social du 
numérique, qui, s’il est 
promesse d’inclusion, 
renforce les inégalités 

d’accès à la culture.

Son impact sanitaire et 
cognitif sur des publics 

déjà sur-exposés

L’impact écologique du 
numérique, qui représente 
4% des émissions de GES 

mondiales. 
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2020s

2020 : Concert de Travis Scott dans Fortnite
2022 : Grand Palais Immersif
2022 : Klimt en NFT

1980s & 1990s

1986 : Borne multimédia Cté des Sciences
1995 : Site du Musée du Louvre

2000s & 2010s

2007 : iPhone puis Internet mobile
2011 : Appli Culture Clic
2013 : Histopad
2016 : Casque VR grand public

des promesses perpétuellement non-advenues qui restent les mêmes : 
« Une autre façon de découvrir l’art et l’histoire”, “La culture à votre porte”, etc.

40 ANS DE « RÉVOLUTION NUMÉRIQUE » PLUS TARD :

des dizaines de projets disparus : la logique des appels à projet et financements 
publics pour l’”innovation”.
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NUMÉRIQUE

Web

Site
Contenus web
Photos et vidéo
Streaming
Plateformes sociales 
…

Infrastructures matérielles

Ordinateurs
Smartphones
Câbles
Serveurs
Réseaux
…

Services et applis

Guides de visite
Billetterie
…

Scénographie

Bornes de médiation
Casques
Ecrans
TV
…

Exp. immersives & Web 3

3D
Réalité Virtuelle
Réalité Augmentée
Métaverse
…
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SORTIR DU TECHNO-
SOLUTIONNISME

Fin d’une vision magique 
de la technologie

Levée des contraintes 
sur nos imaginaires
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DÉVELOPPER DES 
IMAGINAIRES LOW-TECH

Durabilité et 
réparabilité forte

Résilience collective

Acceptation des 
limites planétaires

Territorialité de la 
fabrique du 
numérique 
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CULTURE

Spectacle vivant :

Spectacle Coupures de 
Samuel Valensi

Photo :

Série For What It’s Worth
de Dillon Marsh

Réalité augmentée :

Okawari (2022)

Landia Egal et Amaury 
La Burthe (Tiny Planets)

Installations 
numériques :

Carbolytics, Joana Moll

Il s’agit de mener une reconstruction positive autour du numérique responsable en co-production 
entre acteurs de la culture, artistes, fournisseurs numériques et publics.
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RALENTIR

> limiter les équipements 
neufs 

> communiquer moins
> maîtriser ses impacts 

environnementaux

MUTUALISER

> les questions
> les bonnes pratiques 
> les annuaires
> les infrastructures
> une vision 

RENONCER

> à une sur-programmation 
événementielle 

> à des objectifs de 
fréquentation

> à un effet whaou

REVENDIQUER

> communiquer ses 
engagements et ses 
renoncements 

> inclure ses parties 
prenantes dans sa 
stratégie numérique 
responsable
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Les Augures est une association loi 1901 fondée en 2021 qui 
accompagne les acteurs du monde culturel dans leur 
transition écologique et dans leur capacité d'adaptation 
et d’innovation. 

Ctrl S est un studio de design et d’innovation qui œuvre pour un 
numérique responsable dans de nombreux secteurs. Mêlant 
formation, conseil et production par la pluridisciplinarité : 
ingénierie, sciences sociales, design et stratégie.

Références
Cnap (Centre national des arts plastiques)
Orchestre national d’Île-de-France
Palais de Tokyo
Le CentQuatre Paris 
Forum des images
CCN Orléans
Scène nationale Châteauvallon-Liberté à Toulon
Chorégies d’Orange (avec Herry Conseil)
FIAC 
Mission dév. durable du Ministère de la culture
L’Ecole Camondo Méditerranée
ESAD Grenoble-Valence

Références
Jeux Olympiques et Paralympiques 2024
SNCF Gare & Connexions
Epson
ANCT
MiNumEco
Sciences Po
La Poste
EFAP 
Agence Nationale de la Cohésion des Territoires
.yz
ECE Paris
Emmaüs Connect
Strate, école de Design
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Expertises Savoir-faire Réseaux

COMPLÉMENTARITÉS

Expérimentation Approche
collective

CONVICTIONS

Partage



Document sous license Creative Commons (CC BY-SA 2.0 FR) 48

A
u

g
u

re
sL

a
b

R
e

stitu
tio

n
 fin

a
le

X

L’ÉQUIPE

Romane
CLÉMENT

Cofondatrice 
de Ctrl S

Florian
GUILLANTON

Cofondateur 
de Ctrl S

Valentin 
LEBLANC

Cofondateur 
de Ctrl S

Virgile 
LECLERCQ

Cofondateur 
de Ctrl S

Camille 
PÈNE

Cofondatrice 
des Augures

Responsables du Lab

Marguerite 
COURTEL

Cofondatrice 
des Augures

Naëlle
FREGA

Alternante Design 
chez Ctrl S

Marie
SIMONEK

Alternante Com 
chez Ctrl S
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8 mois
un programme de

21 membres
institutions, territoires et écoles

1 modèle
économique de fonctionnement

1 méthode
mêlant design, sociologie et étude des controverses

1 programme
collaboratif de recherche-action
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8 mois
un programme de
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21 membres
institutions, territoires et écoles
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21 membres
institutions, territoires et écoles
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1 modèle
économique de fonctionnement

Adhésion Soutien financier, 
logistique et technique

+
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1 programme
collaboratif de recherche-action

programme

Recherche

Action
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1 programme
collaboratif de recherche-action

programme

Recherche

Action



Document sous license Creative Commons (CC BY-SA 2.0 FR) 56

A
u

g
u

re
sL

a
b

R
e

stitu
tio

n
 fin

a
le

X

1 méthode
mêlant design, sociologie et étude des controverses
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CALENDRIER INDICATIF | PHASE DE RECHERCHE

1 méthode
mêlant design, sociologie et étude des controverses

PHASE 1
PROBLÉMATISATION

1 mois

PHASE 2
ENQUÊTES APPROFONDIES

3 mois

PHASE 3
IDÉATION

1 mois

PHASE 4
PROTOTYPAGE DE SOLUTIONS

2 mois

PHASE 5
RESTITUTION ET ESSAIMAGE

½ journée
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PHASE 1
PROBLÉMATISATION

1 mois

PHASE 2
ENQUÊTES APPROFONDIES

3 mois

PHASE 3
IDÉATION

1 mois

PHASE 4
PROTOTYPAGE DE SOLUTIONS

2 mois

PHASE 5
RESTITUTION ET ESSAIMAGE

½ journée
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PHASE 1
PROBLÉMATISATION

1 mois

PHASE 2
ENQUÊTES APPROFONDIES

3 mois

PHASE 3
IDÉATION

1 mois

PHASE 4
PROTOTYPAGE DE SOLUTIONS

2 mois

PHASE 5
RESTITUTION ET ESSAIMAGE

½ journée

4
sujets 

initiaux

4
problématiques
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PHASE 1
PROBLÉMATISATION

1 mois

PHASE 2
ENQUÊTES APPROFONDIES

3 mois

PHASE 3
IDÉATION

1 mois

PHASE 4
PROTOTYPAGE DE SOLUTIONS

2 mois

PHASE 5
RESTITUTION ET ESSAIMAGE

½ journée

4
sujets 

initiaux

4
problématiques
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Entre appels à la sobriété numérique et enjeux de valorisation 
des offres culturelles, comment construire une approche 
collective et raisonnée pour le secteur culturel envers 
l’innovation technologique ?
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NUMÉRIQUE

III. MÉDIATION 
NUMÉRIQUE

Comment mettre en place des infrastructures numériques 
responsables dans le secteur culturel grâce aux communs ?

Comment évaluer les externalités négatives de la 
communication numérique pour repenser des stratégies qui 
prennent en compte les défis des transitions écologiques et 
sociales ?
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Comment intégrer les enjeux du numérique responsable dans 
les formations à la création, la production et au management 
de projets culturels ?

I. INFRASTRUCTURES 
NUMÉRIQUES

II. COMMUNICATION 
NUMÉRIQUE

IV. ENSEIGNEMENT 
SUPÉRIEUR

Comment mettre en place des infrastructures numériques 
responsables dans le secteur culturel grâce aux communs ?

Comment évaluer les externalités négatives de la 
communication numérique pour repenser des stratégies qui 
prennent en compte les défis des transitions écologiques et 
sociales ?

Entre appels à la sobriété numérique et enjeux de valorisation 
des offres culturelles, comment construire une approche 
collective et raisonnée pour le secteur culturel envers 
l’innovation technologique ?
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Comment mettre en place des infrastructures numériques 
responsables dans le secteur culturel grâce aux communs ?

I. INFRASTRUCTURES 
NUMÉRIQUES

Constat 1

LA QUESTION DE LA 
RESPONSABILITÉ SE 
POSE POUR TOUTES 
LES BRIQUES DE NOS 
INFRASTRUCTURES 
NUMÉRIQUES 

L’ENJEU DE LA 
GOUVERNANCE DU 
NUMÉRIQUE EST CLÉ 

Constat 3Constat 2

LE NUMÉRIQUE 
RESPONSABLE EST 
DÉFINI PAR UN 
CADRE THÉORIQUE, 
RÉGLEMENTAIRE, 
POLITIQUE ET 
TECHNIQUE EN 
CONSTRUCTION

Constat 4

LES SOLUTIONS 
NUMÉRIQUES 
RESPONSABLES 
EXISTENT MAIS NE 
SONT PAS ADOPTÉES
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Comment mettre en place des infrastructures numériques 
responsables dans le secteur culturel grâce aux communs ?

I. INFRASTRUCTURES 
NUMÉRIQUES

Ressourcerie 
numérique 
ouverte

OBJECTIF USAGERS SOLUTION

Limiter l’achat de 
matériel neuf dans les 
institutions culturelles 
dont la fabrication 
représente l’empreinte 
écologique principale du 
numérique

DSI, Responsables 
multimédias, Directions 
de production, 
Responsables des 
expositions, 
Scénographes.

Service mutualisé et 
gratuit de prêt et don du 
matériel numérique 
d’exposition dans une 
logique d’économie de 
la fonctionnalité 
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Ressourcerie numérique ouverte

14 CRITÈRES

ASPECT LÉGAL

RÉALISATION PAR L’ATELIER NUMÉRIQUE

Pourquoi se concentrer sur les équipements numériques des 
expositions ?

L'Atelier Numérique est un laboratoire d'expérimentation dédié aux 
agents du ministère de la Culture qui souhaitent résoudre un problème 
de politique publique. Sa mission est d’améliorer le service public de 
l’intérieur en favorisant le passage à l’action d’agents publics.

SUPPORT

Page 
Notion

Plateforme
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Ressourcerie numérique ouverte

Nos participants ont la parole

Sandrine Vallée-Potelle
Centre National des Arts Plastiques

Guillaume Rouan
Les Champs Libres

Estelle Soleillant
Rennes Métropole
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Comment évaluer les externalités négatives de la 
communication numérique pour repenser des stratégies qui 
prennent en compte les défis des transitions écologiques et 
sociales ?

II. COMMUNICATION 
NUMÉRIQUE



Document sous license Creative Commons (CC BY-SA 2.0 FR) 88

A
u

g
u

re
sL

a
b

R
e

stitu
tio

n
 fin

a
le

X

Constat 1

LES INSTITUTIONS 
FORMENT LES 
COLLABORATEURS MAIS 
NE CAPITALISENT PAS 
ASSEZ SUR CES 
CONNAISSANCES

DES OUTILS ET 
INDICATEURS QUI NE 
LAISSENT PAS LA PLACE 
A L’EXTRA-FINANCIER

Constat 3Constat 2

LA PERCEPTION DE LA 
SOBRIÉTÉ DANS LA 
COMMUNICATION 
EST PLURIELLE

Constat 4

LA COMMUNICATION 
RESPONSABLE PASSE 
PAR LES RÉCITS ET LA 
PÉDAGOGIE

Comment évaluer les externalités négatives de la 
communication numérique pour repenser des stratégies qui 
prennent en compte les défis des transitions écologiques et 
sociales ?

II. COMMUNICATION 
NUMÉRIQUE
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Comment évaluer les externalités négatives de la 
communication numérique pour repenser des stratégies qui 
prennent en compte les défis des transitions écologiques et 
sociales ?

II. COMMUNICATION 
NUMÉRIQUE

Outil d’aide à la décision 
pour des campagnes de 
communication 
numérique plus sobres

OBJECTIF USAGERS SOLUTION

Faire des choix éclairés 
pour des campagnes de 
communication plus 
sobres.

Services de 
communication. 

Calculateur et fiches 
pédagogiques pour une 
communication 
numérique plus 
consciente de son 
impact (et pas que 
environnemental) fondé 
sur quatre étapes.
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Outil d’aide à la décision pour des campagnes 
de communication numérique plus sobres

SUPPORTS

Office
Excel

OpenOffice
Calc
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Nos participants ont la parole

Agnès Abastado
Établissement public des musées d'Orsay et de 
l'Orangerie - Valéry Giscard d'Estaing

Outil d’aide à la décision pour des campagnes 
de communication numérique plus sobres

Valentine Baud
Universcience
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Entre appels à la sobriété numérique et enjeux de valorisation 
des offres culturelles, comment construire une approche 
collective et raisonnée pour le secteur culturel envers 
l’innovation technologique ?
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Constat 1

UN IMAGINAIRE 
TECHNOLOGIQUE AUX 
FORMES SANS-CESSE 
ACTUALISÉES MAIS AU 
FOND INCHANGÉ DEPUIS 
40 ANS

DE L’EXPÉRIMENTATION 
À LA DÉPENDANCE 
TECHNOLOGIQUE, UNE 
LIMITE DE PLUS EN 
PLUS TÉNUE

Constat 3Constat 2

UNE APPROCHE ET 
DES EFFETS 
DIFFÉRENCIÉS ENTRE 
CONSERVATION ET 
MÉDIATION

Constat 4

LA SOBRIÉTÉ NUMÉRIQUE : 
UNE PISTE DE RÉFLEXION 
OPÉRATIONNELLEMENT 
EXIGEANTE

Entre appels à la sobriété numérique et enjeux de valorisation 
des offres culturelles, comment construire une approche 
collective et raisonnée pour le secteur culturel envers 
l’innovation technologique ?

III. MÉDIATION 
NUMÉRIQUE
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Guide pratique pour 
réenchanter la 
médiation culturelle 
par les low-techs

OBJECTIF USAGERS SOLUTION

Stimuler la créativité des 
équipes en charge de la 
relation avec les publics 
pour renouveler les 
expériences de 
médiation dans un 
monde aux ressources 
contraintes et sous 
pression énergétique.

Responsables des 
publics, Médiateurs 
culturels, Scénographes 

> Livre blanc 
“Réenchanter 
l'expérience culturelle à 
l'heure de la sobriété.” 
> Arbres de décision 
pour identifier les angles 
morts écologiques et 
sociaux des nouvelles 
technologies Web3 pour 
faire des choix 
d’innovation éclairés

Entre appels à la sobriété numérique et enjeux de valorisation 
des offres culturelles, comment construire une approche 
collective et raisonnée pour le secteur culturel envers 
l’innovation technologique ?

III. MÉDIATION 
NUMÉRIQUE
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Guide pratique pour réenchanter la médiation 
culturelle par les low-techs

SUPPORTS

PDF en
ligne

Imprimé
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Guide pratique pour réenchanter la médiation 
culturelle par les low-techs

SUPPORTS

PDF en
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Guide pratique pour réenchanter la médiation 
culturelle par les low-techs

SUPPORTS

Guide 
interactif

PDF en
ligne

Imprimé Posters
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Nos participants ont la parole

Monica Craignou
Département des Hauts-de-Seine

Guide pratique pour réenchanter la médiation 
culturelle par les low-techs

Lucile Crosetti
Palais de Tokyo

Nicolas Carougeau
Centre des Monuments Nationaux



Document sous license Creative Commons (CC BY-SA 2.0 FR) 103

A
u

g
u

re
sL

a
b

R
e

stitu
tio

n
 fin

a
le

X

II. COMMUNICATION 
NUMÉRIQUEI. INFRASTRUCTURES 

NUMÉRIQUES

III. MÉDIATION 
NUMÉRIQUE IV. ENSEIGNEMENT 

SUPÉRIEUR



Document sous license Creative Commons (CC BY-SA 2.0 FR) 104

A
u

g
u

re
sL

a
b

R
e

stitu
tio

n
 fin

a
le

X

Comment intégrer les enjeux du numérique responsable dans 
les formations à la création, la production et au management 
de projets culturels ?

IV. ENSEIGNEMENT 
SUPÉRIEUR
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Constat 1

UNE CULTURE 
NUMÉRIQUE QUI 
FAIT DÉFAUT

UNE APPROCHE AU 
MIEUX SOMMAIRE ET 
HÉTÉROCLITE DES 
ENJEUX ÉCOLOGIQUES

Constat 3Constat 2

INSTITUTIONS PUBLIQUES 
OU INSTITUTIONS PRIVÉES : 
UNE DIVERGENCE 
ESSENTIELLE D’INTÉRÊTS

Constat 4

UNE TRANSITION 
NUMÉRIQUE CONSCIENTE 
ET COHÉRENTE QUI PEINE 
À S’OPÉRER

Comment intégrer les enjeux du numérique responsable dans 
les formations à la création, la production et au management 
de projets culturels ?

IV. ENSEIGNEMENT 
SUPÉRIEUR
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Comment intégrer les enjeux du numérique responsable dans 
les formations à la création, la production et au management 
de projets culturels ?

IV. ENSEIGNEMENT 
SUPÉRIEUR

Modules pédagogiques 
pour construire des 
programmes adaptés 
aux écoles d’art et de 
design

OBJECTIF USAGERS SOLUTION

Intégrer la formation 
aux enjeux du 
numérique responsable 
dans les cursus des 
écoles d’art et de design.

Ingénieurs 
pédagogiques, 
Responsables de 
formation .

Briques de formation à 
assembler selon le 
temps disponible et 
l’objectif d’intensité de 
la formation avec 
possibilité d’ajouts et de 
personnalisations.
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Page 
Notion

Modules pédagogiques pour construire des programmes 
adaptés aux écoles d’art et de design

SUPPORTS
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Modules pédagogiques pour construire des 
programmes adaptés aux écoles d’art et de design

Nos participants ont la parole

Marina Wainer
ENSCI Les Ateliers

Guillaume Jacquemin
ENSCI Les Ateliers

Michaël Mouyal
Ateliers de Sèvres
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Pages 
Notion

Guide 
interactif

PDF en
ligne

Imprimé Posters Office
Excel

OpenOffice
Calc

Toutes les ressources sont accessibles et partageables ! 
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Merci à tous·tes
> 84% des participant·e·s intéressés pour une deuxième édition

> Des solutions actionnables, dont vous pouvez vous saisir dès 
maintenant dans vos opérations quotidiennes

> Un espace-temps dédié pour parler enjeux culturels, 
technologies et écologie

> Formation et montée en compétence

> Rationalisation des ressources grâce à la mise en commun

> Une mise en réseau également permise par nos 
intervenant·e·s extérieur·e·s que nous remercions 
chaleureusement

Samuel 
Valensi

Landia
Egal

Nathalie 
Thépot

Romain 
Bonenfant

Laurence 
Korenian

Pour cette première édition !
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Calendrier Participant·e·s Thématiques

> Des ancien·nnes, des 
nouveaux·elles, pour mélanger 
les expériences
> Un brassage avec le 
spectacle vivant à qui l’on 
ouvre le Lab, pour un espace 
encore plus intéressant pour les 
discussions (théâtre, danse, 
musique)

> De nouvelles problématiques 
sur les sujets numérique 
responsable culturel
> L’intégration de nouveaux 
secteurs pour diversifier les 
approches et les thèmes 
abordés

Partenariat

Une collaboration poursuivie 
avec le ministère

> Lancement de la deuxième 
édition prévu en Mars 2023

Et c’est pas fini !
Au menu pour la deuxième édition :
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Le replay est accessible sur la page des 
prototypes jusqu’au jeudi 12 janvier.
Vous pourrez télécharger la vidéo du replay si vous souhaitez le conserver plus 
longtemps.

https://bit.ly/3FA6iSc

Liens pour la page des prototypes N’hésitez pas à nous contacter !

romane@ctrls.studio
camille.pene@lesaugures.com

https://bit.ly/3FA6iSc
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1| INFRASTRUCTURES NUMÉRIQUES 2| COMMUNICATION NUMÉRIQUE

3| MÉDIATION NUMÉRIQUE 4| ENSEIGNEMENT SUPÉRIEUR
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