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Abstract

Augmented books are an emerging form of book and especially in
children’s publishing. This article aims is to present this new form of
book, to ask how these books can enrich reading, for children between

6 and 8 years old, and how a graphic designer should approach an
augmented book project. This article is based documents published

by professionals about augmented books, but also about the impact

of interactivity on the narrative and how it can contribute to reading,
followed by documentation on the sensorial and multi-sensorial impact of
this new type of reading, and to finish studies on children and interfaces
(smartphones, tablets), their uses and the differences linked to their age
like motricity.

The augmented book can enrich reading on several levels for children, by
approaching a new conception of the book, via the interactivity and with
a sensorial approach. From the graphic designer’s point of view there are
several elements to consider, like the technical characteristics on the book
side, the illustrations must be as detailed as possible, the paper must be
very thick and matte, order to allow the link between screen and paper.
The graphic designer must also consider the ux according to the age of
the children and therefore take into account their cognitive development,
their motor skills and their habit of using interfaces

The author believes that article will encourage more graphist to take an
interest in augmented books, or even to participate to some augmented
book projet. Furthermore, she hopes that her research will help graphic
designers to offer the best in their creations, as it will enrich the
experience of children and allow them to escape through reading.
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Salon du Livre jeunesse

Il parait que les enfants ne lisent plus, pourtant,
aujourd’hui en France, prés d’un livre vendu sur quatre
est un livre pour la jeunesse (INA 2020).

La lecture joue un réle trés important dans le
développement de 'enfant, car elle permet d’éveiller

ses sens, de développer son imagination et stimuler son
cerveau. Entre six et huit ans, période d’apprentissage de
la lecture, elle prend une nouvelle dimension pédagogique
d’ou I'importance de continuer a enrichir la lecture.

Le milieu du livre jeunesse est toujours attentif aux
innovations techniques et aux

expérimentations et se lance depuis quelques années sur le
terrain du numérique, qui promet mobilité et interactivité.
Certains livres exploitent le numérique tout en gardant

le format du livre traditionnel. Ces livres ajoutent du
numérique a I'expérience via tablette, téléphone, webcam,
etc. On les appelle des livres enrichis ou augmentés. Entre
papier et écran, en quoi le livre augmenté peut-il enrichir
I'expérience de lecture des enfants de six a huit ans ? Quels
sont les enjeux, pour le graphiste, dans la conception de
cette forme hybride ?




LES LIVRES AUGMENTES

TERMINOLOGIE

Les livres augmentés sont encore
assez récents dans I'histoire de
I’édition et les spécialistes ne
se sont pas encore mis d’accord
sur une dénomination précise et
commune’. Le nom change mais la
définition reste la méme ; un livre
augmenté ou enrichi soit un livre
accompagné d'un écran. Dans cet
article nous choisirons le terme de
livre augmenté comme proposé
par Florence Rio? qui considere
que le livre enrichi est avant tout «
un livre numérique, accessible sur
un support de lecture numérique
et auquel on peut ajouter des
effets sonores et visuels, des
jeux, des interactions intégrées et
synchronisées au récit et que ’on
nomme “‘enrichissements” », alors
que le terme augmenté « renvoie
a un univers transmédiatique
qui associe a un livre format
papier des dispositifs virtuels et

technologiques de différents genres

(jeu vidéo, blogs, site internet,

réalité augmentée, etc.) permettant,

par exemple, des extensions
narratives ou des interactions ».
Le livre augmenté est par essence
un objet qui associe deux mondes
: un monde tangible avec un livre
papier dit traditionnel et une
interface virtuelle et immatérielle
via des dispositifs virtuels et
technologiques de différents
genres (réalité augmentée,
application mobile, site internet,
etc.) permettant, par exemple,
des extensions narratives ou

des interactions. Il s’agit donc
d’'un genre hybride convoquant
plusieurs supports autour d’'un
meéme univers narratif, il peut donc
étre qualifié de transmédia. De
plus, le livre augmenté est un genre
interactif, 'interactivité désignant
un dialogue, un échange, entre un
utilisateur et un support.

1Selon Nolwenn
Tréhondart, maitresse de
conférences en sciences
de I'information et de

la communication a
I'Université de Lorraine,
les termes «enrichi» et
«augmenté» désignent

la méme chose, le « livre
enrichi (ou augmenté)
virtualise la forme

codex tout en intégrant
des médias temporels
(vidéos, sons) et des
procédés propres au texte
numérique (hyperliens,
animations). »

2Florence RIO : Maitresse
de conférences au
Département Information
et communication a I'TUT
de Tourcoing - Université
de Lille



LES DIFFERENTES CATEGORIES

Il n’existe pas de classification officielle
des livres augmentés, cette catégorie
reste encore assez floue du fait de
I'apparition encore récente de ce

type d’ouvrage. On peut cependant
essayer d’identifier quelques grandes
catégories. On retrouve premierement
les livres augmentés utilisant comme
technologie I'application mobile

afin de proposer une augmentation
principalement voire uniquement

via la réalité augmentée. La réalité
augmentée est un systeme qui permet
de superposer, via un dispositif, un
monde virtuel en 3D ou en 2D au
monde réel, et ceci en temps réel.

On peut citer ici comme exemple

Les voyages extraordinaires d’Alex
d’Aurélien Jeanney, un livre augmenté
qu’il a réalisé en collaboration avec les
éditions Amaterra (pour la conception
du livre) et Maison Tangible (pour
I’élaboration de 'application). Avec
Axel, le lecteur explore différents
univers : les fonds marins, I'espace, la
jungle, la ville du futur... En survolant
les pages du livre avec un smartphone
ou une tablette, il découvre un monde
en mouvement. Les images s’animent,
se transforment et permettent une
deuxiéme lecture qui apporte des
informations supplémentaires.

Les voyages extraordinaires d’Alex d’Aurélien Jeanney
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Le principe de 'augmentation par ajout d'un

support extérieur n’'est pas une innovation.

En effet, le CD-ROM audio homothétique

qui contait I'histoire en méme temps que le

lecteur tournait les pages de son livre est une

forme d’extension qu’on pourrait qualifier

d’expérience augmentée. Les expériences

augmentées sont diverses, on classe dans

cette catégorie tous les ajouts via un outil

numérique (tablette ou smartphone) a un

livre tout au long de la lecture. Cette catégorie

est également déterminée par la présence de

plus d’un dispositif d’augmentation (réalité

augmentée, son, jeu, etc). On peut citer

les éditions Extrapage® qui proposent une *Extrapage est une

collection d’expériences augmentées tels Les mefmn A
, , indépendante qui publie

aventures dArthur et Eugénie - La tombe du A e

pharaon oublié. Ils proposent des expériences innovants, alliant papier

liant la tablette et livre via un systeme de et numeérique.

miroir qui permet a 'application de reconnaitre

chaque page et de proposer du contenu au

fil de I'histoire, la tablette fait alors office de

troisieme page du livre, les contenus ajoutés

sont nombreux : des jeux éducatifs, des vidéos,

des quiz, des documentaires, animations,

musiques, etc.

Une derniére catégorie qu’on pourrait

qualifier d’hybride voire de semi-augmentée

comprend les livres augmentés ou les dispositifs

technologiques interviennent ponctuellement

au cours de la lecture . Ici 'enrichissement

n’accompagne pas la lecture mais va venir

ponctuer certains moments. On trouve, par

exemple, dans cette catégorie des livres

éducatifs, notamment Voir avec un drone les

volcans d Emmanuelle Figueras.
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LE LIVRE JEUNESSE AUGMENTE :
enrichir la lecture

DECOUVERTE ET
NARRATION

Mais pourquoi parle-t-on d’enrichissement

de la lecture ? On pourrait dire premiérement
que tester une nouvelle forme de livre est un
enrichissement en tant que tel. En effet, le
livre augmenté est une nouvelle conception de
la lecture et non pas un livre homothétique,
contrairement a certains livres numériques
qui reproduisent a I'identique un livre papier
sur un support numérique. Le livre augmenté
propose une approche différente du livre et de
la lecture par la présence d’un outil numérique
et des éléments, comme du son ou de la vidéo,
a certains endroits, pour illustrer, renforcer ou
accompagner la lecture. Lenrichissement peut
venir également des contenus amenés par le
livre ou le numérique (jeu, vidéo, son, etc). qui
vont venir apporter plus de contenus au livre par
des informations, des visuels, une immersion
sonore, etc. Par ailleurs, toute lecture est une
augmentation du texte, par I'imaginaire, par la
réflexion, par I'expérience personnelle du lecteur.

Les livres augmentés permettent aussi
une approche interactive de la narration*.
La narration fait partie intégrante de nos
expériences que ce soit dans les livres, les

jeux,les films, etc. La narration interactive est
un nouveau moyen d’appréhender le récit,
cela permet d’appréhender les histoires
différemment. Cette narration intéractive peut
permettre de sortir la vision traditionelle de la
narration, soit un narrateur unique.

“La narration est «l'art
d’exposé, de raconter
d’une suite de faits, dans
une forme littéraire».
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LA SENSORIALITE

L'expérience du livre augmentée permet

une approche différente du livre notamment
sur I'aspect sensoriel. Le livre imprimé est
monocanal : il s’adresse a I'ceil, 4 la vue. Le

livre augmenté lui, est multi-canal® : il peut
convoquer a la fois la vue (texte, image),

I'ouie (son) et le toucher (interactivité). Le

livre augmenté touche a la vue par le texte et
I'image via le livre papier mais également par
le numérique. Limage dans un livre papier peut
se saisir d'un coup d’ceil, limité par le cadre

on 'aborde dans son entiereté (les formes, les
couleurs, les contrastes). Pour un enfant qui
apprend a lire, I'image c’est le premier sens qu’il
va donner & une page, I'impact sensoriel de ces
pages est donc important. Le livre augmenté
peut créer un second discours de I'image,
c’est-a-dire que I'image n’est plus unique sur
une page mais double via deux supports. Il est
important que I'ensemble soit cohérent pour
ne pas créer de dissonances. Le double support
peut stimuler la vue en amenant I'’enfant a

faire attention & certains détails en abordant
I'image différemment. Lenrichissement peut
aussi étre auditif® par 'ajout d’ambiance sonore,
d’une lecture par un narrateur, d’activités, etc.
L'apport sensoriel auditif peut également venir
de I'enfant lui-méme en proposant des activités
orales renforcant les stimulations auditives. Le
rapport avec le livre est avant tout physique,
manuel. Le livre est un objet que I’on saisit,

que 'on ouvre, et referme, dont on tourne les
pages, avec lequel on interagit. Le toucher est
également stimulé par I’écran tactile qui impose

° «Les animations et
interactions renouvellent
les expériences
polysensorielles, en
articulant les canaux
visuel, sonore, tactile
et semi-moteur, pour
exprimer des figures
sensibles porteuses
de sens »(Pignier et
Drouillard, 2004).

D’apres I'étude menée
en 2017 par I'Institut
West Ed aupres d’éleves
américains de sept
aneuf ans, I'écoute
réguliere de livres
audio multiplie par
quatre le niveau de
compréhension des
enfants, par sept leur
vocabulaire et par quatre
leur envie de lire.

de nouveaux gestes et de nouveaux modes de
lecture. L'interactivité modifie profondément
I’expérience de lecture en impliquant le lecteur
a la fois mentalement et physiquement. Le
geste accompagne une lecture dynamique qui
implique le corps, dans un rapport plus intime,
et dont I'interaction suscite 'attention.

«Les premiéres facultés qui se forment
et se perfectionnent en nous sont les
sens. Ce sont donc les premiéres qu’il
faudrait cultiver ; ce sont les seules
qu’on oublie ou celles qu’on néglige le
plus »

-Jean-Jacques Rousseau

En quoi cette approche multisensorielle est
importante pour les enfants de six a huit ans ?
Selon Jean-Jacques Rousseau «Les premieres
facultés qui se forment et se perfectionnent en
nous sont les sens. Ce sont donc les premieres
qu’il faudrait cultiver ; ce sont les seules qu’'on
oublie ou celles qu’'on néglige le plus ». La
stimulation des sens fait partie intégrante

de notre développement et ce depuis le plus
jeune age. Les organes sensoriels alimentent la
mémoire & court terme. A force de se répéter,
les informations de cette mémoire pénetrent
dans la mémoire a long terme, il est donc tres
important de cultiver ses sens afin d’ancrer le
plus possible les sensations dans son esprit.
L'approche multisensorielle du livre augmenté
peut donc permettre de stimuler la mémoire et
améliorer 'apprentissage’ de la lecture pour les
enfants.

"Plusieurs études en
psychologie cognitive
ont évalué I'effet
d’entrainement
multisensoriel des
lettres sur I'acquisition
de I'écriture et de

la lecture (lettres et
mots) chez des enfants.
L'exploration auditive,
visuelle et kinesthésique
favoriserait donc la
connaissance des
lettres dans ses trois
composantes (nom, son
et forme).



LA PLACE DU GRAPHISTE : créer un
rapport entre le papier et le numérique

FAIRE LE LIEN

Un livre augmenté est un projet conséquent,
au-dela du travail qu’est déja la création d’'un
livre (écriture, illustrations, éditions, etc.) on
ajoute la création d’une interface, de contenus
et d’'un systéme liant le papier et le numérique,
et tout cela en veillant & la cohérence entre les
deux entités. Le sujet du livre augmenté touche
alors plusieurs corps de métier : illustration,
développement, édition...

Le graphiste peut travailler a différents niveaux
telle la création du livre (illustration et édition)
et de I'application (le design interface et
I'expérience utilisateur). Pour réaliser un tel
travail, les illustrateurs, animateurs, mais aussi
I'éditeur sont soumis a plusieurs contraintes
techniques : il faut que les illustrations soient les
plus détaillées possibles, le papier doit étre tres
épais et mat sinon, la lumiére se refléte sur la
page et le logiciel ne reconnait pas le dessin, et
les différentes parties des personnages doivent
également étre séparables afin de pouvoir étre
animées indépendamment les unes des autres.
Une série de contraintes qui compliquent le
travail de chacun, mais qui finalement offrent un
rendu qualitatif.

CREER POUR LES ENFANTS

Ce projet implique aussi

la création d’une interface
qu’elle soit pour téléphone,
tablette ou autre. Cela
demande donc de penser
I'expérience utilisateur
(user experience ou ux)

et le design d’interface
(user interface ou ui)

pour le public cible. Un
environnement numérique
doit étre aussi intuitif

que possible pour que
I'expérience utilisateur d’'un
site ou d’'une application
soit agréable, afin que
l'utilisateur ne soit pas
contraint de fournir des
efforts mentaux importants
pour naviguer et cela vaut
tout autant pour les enfants.
Les enfants entre six et
huit ans ont leur motricité®
propre et vont donc tenir
et utiliser les interfaces

8La motricité est 'ensemble des
fonctions nerveuses et musculaires
permettant les mouvements
volontaires ou automatiques du
corps. On sépare généralement la
motricité globale et la motricité fine.
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différemment®. A cet age, la motricité fine!®
continue de se développer avec notamment
I’'apprentissage de I'écriture qui va permettre a
I'enfant de faire des mouvements plus précis. Dans
la création d’une interface cela va se traduire par
des interactions principalement via le tap ou clic!
sur I’écran qui est I'interaction la plus naturelle
pour les enfants. Ce mouvement est différent
entre les enfants, qui vont taper et maintenir, et
les adultes qui vont taper et relacher. Un autre
élément a prendre en compte est le geste qui
consiste a faire glisser son doigt sur I'écran ou
swipe. Si les adultes pensent 4 ce mouvement
comme un moyen de tourner les pages dans

une application, les enfants I'utilisent un peu
différemment : intuitivement, ils utilisent ce geste
pour déplacer les objets sur I'écran, comme ils le
feraient dans la vraie vie.

Au niveau cognitif, des enfants de cette catégorie
d’age peuvent relever un défi mais il ne doit pas
étre trop facile 4 atteindre et ils comprennent
mieux une chaine d’événements, ce qui permet

de leur raconter des histoires plus profondes. Par
ailleurs, les enfants vont préférer les interfaces qui
réagissent visuellement et audiblement chaque
fois qu'ils interagissent avec quelque chose. Il est
important de prendre en compte le parameétre de
I'age; il a été constaté que les jeunes utilisateurs
réagissent négativement aux contenus con¢us
pour les enfants dont le niveau est inférieur ou
supérieur. La plupart des éléments qui rendent les
sites et les applications plus accessibles pour les
adultes les rendent également plus faciles pour
les enfants. Il ne faut donc pas révolutionner le
monde de 'ux et de I'ui pour faire une application
pour enfant mais penser accessibilité, respecter les
conventions, et utiliser un design cohérent.

Voir en annexe un
tableau comparatif entre
l'utilisation des adultes et
des enfants

19La motricité fine
correspond a I'’ensemble
des mouvements précis,
coordonnés et controlés
des mains et des doigts que
I'on va mobiliser dans le
but d’accomplir un geste
volontaire. Ces mouvements
sont essentiels pour
I'autonomie au quotidien :
pour manger, s’habiller,
tenir un stylo... La motricité
fine s’acquiert petit a petit
au fil du développement de
I'enfant.

Nous cliquons (clic) sur
les boutons qui s’affichent
al'écran, que ce soit en
appuyant sur une touche,
en utilisant une souris, en
tapant (d’ou tap qui vient
de tapping en anglais) sur
I'écran.



Conclusion

Cette nouvelle forme de livre exploite le support numérique et papier afin
de créer de nouvelles expériences. Ces expériences peuvent permettre
un enrichissement de la lecture pour les enfants de six a huit ans par la
découverte d’'une nouvelle forme de lecture, une approche interactive de
la narration et/ou par une expérience sensorielle voir multisensorielle.
Evidemment, ce genre de livres demande de se pencher sur les aspects
techniques que ce soit traditionnels, ceux du livre, mais également sur
les aspects numériques ,les applications pour enfant. Le public cible est
jeune et nous devons prendre en compte leurs besoins et leurs capacités
afin d’enrichir leur expérience tout en leur permettant de s’évader par
la lecture. Aujourd’hui I'apport sensoriel en est encore a ses prémices

et c’est cet aspect que jaimerais travailler dans mon futur projet de
diplome de dnmade. L'enrichissement par ’audio et par le toucher est
ce que j’aimerais aborder en premier lieu pour proposer une expérience
immersive, aidant a 'apprentissage de la lecture.
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Annexe

DIFFERENTS EXEMPLES DE LIVRES AUGMENTES

Chouette! de Léna
Mazilu et Copain ? de
Charlotte Gastaut de
la collection Histoires
Animées des éditions
Albin Michel. La
publication de livre
augmenté par une
grande maison d’édition
est un signe de leur
démocratisation.

Ecoute les oiseaux est une
oeuvre de Léna Mazilu qui
a aussi réalisé Chouette !
des éditions Albin Michel.
Léna Mazilu est une artiste
qui s’intéresse a la réalité
augmentée dans I'édition

jeunesse.



Explication du
fonctionnement des livres
des éditions Extrapage
avec Les aventures dArthur
et Eugénie

Livre Les Musicats des
éditions Extrapage, destiné
aux enfants a partir de six
ans
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Tetrok, série de
livre des éditions
Margot. Le livre est
une présentation
avec des conseils
pour bien s’occuper
du Tetrok, une
petite créature sur
une application
annexe offerte

sur tablette ou
smartphone
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Traduction du
tableau de Katie
Sherwin (Senior
User Experience

Specialist) et Jakob

Nielsen (User

Advocate)

COMPARAISON D’UTILISATION INTERFACE ADULTE/ENFANT

ENFANT ADULTE
Suivre les conventions d'UI Préférence Préférence
SIMILARITE - —
D’UTILISATION Jugement rapide (et quitte sila o s it (e i s
Premiére réaction premiére impression n’est pas o . X
premiére impression n’est pas bonne)
bonne)
Patience Attends une satisfication immédiate Patience limité
Navigation multiple/redondante Trés déroutant Légerement déroutant
Pas du tout (jeunes enfants)
L. Lecture Tentative (jeunes enfants) Balayage
LEGERE Ay
S Balayage (enfants plus 4gés
DIFFERENCE i’ 4g _( I; g¢s) 12
DANS Taille typographie P(jeunes enfants) P
L'UTILISATION 12 p (enfants plus agés) (jusqu’a 14 p pour les seniors)
Scroll Eviter (jeunes enfants) A
Certains (enfants plus agés)
Grand i imples (j
Gestes standard sur les écrans randes actions simples (jeunes
: . . enfants) . L
tactiles (taper, glisser, faire . o Facile et apprécié
. Facile et apprécié (enfants plus
glisser) .
agés)
Fai les ch
Objectif de la visite des sites web Divertissement aire ?vagcer €8 choses .,
Communication/communauté
Animation et son Apprécié Généralement non-apprécié
DIFFERENCE Limitations physiques ' E?riFure lente . e (R e el i i)
MAJEURE Mauvaise maitrise de la souris

Publicité et promotions

Impossible a distinguer du contenu
réel

Les publicités sont évitées (cécité aux
banniéres) ;
promos considérées avec scepticisme

Conception ciblée sur I'age

Cruciale, avec des distinctions tres

fines entre les groupes d’age.

Sans importance pour la plupart des
sites (sauf personnes agées).
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