UNIVERSITE DU LITTORAL COTE D’OPALE
Centre de Gestion Universitaire de Dunkerque

« Fantasmapolis » : ville créative, numérique, utopique et globale

En quoi les mutations culturelles et technologiques actuelles tendent a
rendre les espaces urbains créatifs et par conséquent attractifs et
dynamiques ?

L’exemple du projet Mon (Eil

Performance numérique produite par le collectif d’artistes
Métalu a Chahuter.

Kevin Deffrennes

Master « Territoire, Culture, Tourisme, et dynamiques transfrontaliéres »
Mention « Espace littoraux, Histoire, Culture, Acteurs et Territoire »
Spécialité « Culture, création artistique et développement du territoire » 2éme année

Année universitaire 2012/2013

Directeur de Mémoire : M Hervé Flanquart -Professeur de sociologie Tutrice de stage : Perrine Rohart -
Responsable Administrative du Collectif Métalu a Chahuter



Remerciements

En préambule a ce mémoire, je souhaite adresser mes remerciements les plus sincéres

aux personnes qui m’ont apporté leur aide et qui ont contribué¢ a I’élaboration de ce mémoire.

Je tiens a remercier sincérement, Monsieur Hervé Flanquart, en tant que Directeur de

mémoire, pour son aide et sa disponibilité tout au long de la réalisation de cet ouvrage.

Je voudrais également exprimer ma gratitude en vers Perrine Rohart et Isabelle Pénard,
responsables administratives a Métalu a Chahuter, pour leur extréme patience et leur
génerosité, dont elles ont su faire preuve au cours de ce stage, et pour leurs conseils et leur

soutien malgré leurs charges professionnelles.

Je tiens également a remercier particulierement Jean Marc Delannoy, responsable du projet
Mon (Eil, pour m’avoir permis de prendre part a 1’élaboration de cet événement, et pour ses

conseils et son aide tout au long de ce stage.

J’adresse mes plus sincéres remerciements a Estelle Coquerelle, Lucie Morival, Damien
Demeestere, Christophe Girard ainsi qu’a tous les artistes du collectif pour leurs
collaborations, leurs conseils lors de la réalisation de cette tache, et pour leur sympathie au

quotidien.

Enfin je remercie chaleureusement mes proches et amis, qui m’ont aidé et encouragé au cours

de la réalisation de ce mémoire.

Merci a toutes et a tous.



Avant propos

Métalu a Chahuter est un collectif d’artiste, sous la forme d’une association de loi
1901, qui promeut I’art de rue. L’objectif de I’association est de permettre a des
projets originaux et des créations expérimentales d’étre produits. Les projets, produits
par Méetalu & Chahuter, sont diffusés dans 1’ensemble des structures, lieux et

évenements culturels de la région.

Métalu a Chahuter regroupe ainsi une dizaine d’artistes et de compagnies fonctionnant
sur la base de la mutualisation et du partage. En effet tous les projets sont portés par une
méme équipe administrative et évoluent dans un espace et avec des moyens communs.

Mes missions de stages s’articulent autour de plusieurs projets. Tout d’abord 1’organisation de
la féte du printemps, événement phare de Métalu qui permet pendant deux jours de féter
I’arrivée du printemps en proposant spectacles, concerts, et performances dans ses locaux. En
outre je suis chargé de plusieurs missions administratives : suivi des contrats en cours de

réalisation, suivi des adhésions etc.

Enfin je suis en charge du suivi du projet numérique « Mon (Eil » du collectif Amalgamix*
qui prendra place lors de la Capitale Régionale de la Culture a Dunkerque. « Mon (Eil » est
une performance vidéo qui offre une approche cinématographique du paysage en travaillant
sur le cadre et sa composition, le mouvement et sa relation au temps. Dans la continuité de
mon stage de Master 1 au pble numérique du manége.mons, ce mémoire s’articulera autour
d’une réflexion sur I’impact des nouvelles technologies dans 1’art et la culture, tout en

considérant les nouveaux aspects des politiques culturelles actuelles.

! Amalgamix est une compagnie qui fait partie de Métalu a Chahuter.
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Introduction

L'événement "Dunkerque 2013, Capitale Régionale de la Culture”, va offrir a
I’agglomération de Dunkerque de nouveaux équipements culturels : Le Bateau Feu,
Les 4 Ecluses, Le FRAC, La Licorne et Fructose. L’équipe d’Amalgamix avec le
projet Mon (Eil propose de suivre la transformation de la ville a partir de ces
différents chantiers (batiments, quartiers) a travers le regard de la population

dunkerquoise.

Mon (Zil est une performance vidéo qui s’articule en trois phases : 1’observation,
I’interprétation et la performance. Chaque cession est 1’objet d’une approche spécifique. Une
thématique est choisie en fonction du territoire et de ses habitants. Il s’inscrit dans un temps
long, celui de la rencontre et du débat. C’est une création in situ qui met au centre de la
démarche artistique le regard des habitants sur leur quartier, son identité, son passé, son
avenir... Elle est concue comme un véritable projet participatif, intégrant la collaboration de la
population et des structures culturelles dans la récolte d’images et de sons. Cette maticre
collectée, travaillée et mixée, est projetée en direct le soir du spectacle sur une sphére
gonflable, accompagnée de musiciens.

Cette performance vidéo et numérique nous interroge sur le role d’équipements culturels dans
le développement d’une ville, mais aussi du numérique et des nouvelles technologies dans

I’art et la construction des espaces urbains.

En quoi les mutations culturelles et technologiques actuelles tendent a rendre les espaces

urbains créatifs et par conséquent attractifs et dynamiques ?

« Fantasmapolis® » renvoie & la ville fantasmée, révée, et recoupe plusieurs conceptions : de
la ville fantasmee a la ville numeérique, en passant par la ville globale et créative. Nous
interrogerons la ville a travers ’art, la culture, et les nouvelles technologies. L’espace urbain
impacté par I’arrivée du numérique et de nouvelles politiques culturelles, est remodelé. Des

zones urbaines abandonnées sont réhabilitées et de nouveaux centres urbains sont créés.

2 Terme utilisé pour une exposition détaillée dans un ouvrage intitulé Fantasmapolis la ville contemporaine et
ses imaginaires qui réfléchit sur I’espace urbain a 1’¢re des nouvelles technologies et de la globalisation



Notre rapport au monde et a la culture a changé et a évolué, en lien avec 1’apparition
de nouveaux médias, de nouveaux supports. Granjon Fabien et Combes Clément? utilisent un
terme approprié pour ce phénoméne culturel du 21°™ siécle : « la numérimorphose ». En effet
I’accés aux ceuvres est plus rapide et plus facile. Les nouvelles technologies ont participé a
cette accessibilité des contenus culturels. La « numérimorphose » renvoie donc a cette
nouvelle fagon d’envisager les contenus culturels. Granjon.F et Combes.C utilisent ce terme
pour la consommation musicale qui est de plus en plus dépendante d’internet et des formats
numériques. Cependant elle peut étre étendue a d’autres domaines artistiques, celui de la
littérature, du cinéma, des arts plastiques mais aussi aux objets et aux relations que nous
entretenons avec le monde en général.

Ce mémoire traite de la ville sous différentes formes a travers 1’eeil de la culture, des

nouvelles technologies, et de I’art numérique.

Les politiques culturelles actuelles tentent de développer de nouveaux événements dans le but
de relancer 1’économie d’une ville et de transformer son image. L’apparent désengagement de
I’Etat, et I’implication des collectivités territoriales dans le secteur culturel sont des éléments
déclencheurs de nouvelles mutations a prendre en compte. Les Capitales Régionales et
Européennes de la Culture, lancées depuis quelques années, participent a cela. Richard Florida
a théorisé cette volonté de développement économique a travers son concept de ville créative.

Il met en avant le fait qu’une ville pour se développer économiquement doit pouvoir attirer
une classe créative. Il se base donc sur le concept de capital créatif et montre de quelle
maniére une ville doit attirer ce capital et le mettre en valeur. Cette these économique a subit

nombre de critique qu’il s’agira de développer.

Nous prendrons appuie sur plusieurs projets urbains, artistiques et culturels de la métropole
lilloise et dunkerquoise, mais aussi internationaux, pour mettre a jour ces problematiques
urbaines, technologiques et culturelles. Le projet Mon (Fil du collectif Amalgamix sert de
point de repére a travers ’ensemble de ce mémoire, puisque en tant que projet urbain,
numérique, artistique et culturel il permet d’englober 1’ensemble des questionnements

développés tout au long de mémoire.

® Auteurs de La numérimorphose des pratiques de consommation musicale. In Réseaux [en ligne]. Juin 2007, n°
145-146, p. 291-334. Disponible sur :<www.cairn.info/revue-reseaux-2007-6-page-291.htm.> (consulté le 11
mars 2012)



« Les gens de Paris ont I'air toujours d'étre occupés, mais en fait, ils se promenent du matin au
soir ; la preuve, c'est que lorsqu'il ne fait pas bon a se promener, trop froid ou trop chaud, on
ne les voit plus ; ils sont tous dedans a prendre des cafés creme et des bocks. C'est ainsi !
Siecle de vitesse ! qu'ils disent. Ou ¢a ? Grands changements ! qu'ils racontent. Comment ¢a ?
Rien n'est changé en vérité. lls continuent a s'admirer et c'est tout. Et ¢ca n'est pas nouveau non
plus. Des mots, et encore pas beaucoup, méme parmi les mots, qui sont changés ! Deux ou
trois par-ci, par-1a, des petits... » Bien fiers alors d'avoir fait sonner ces vérités utiles, on est
demeurés la assis, ravis, a regarder les dames du café. »

Celine, Voyage au bout de la nuit. 1932



Partie 1

Mutations culturelles, technologiques, urbaines a I'ceuvre
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Mutations culturelles, technologiques, urbaines a 1’ceuvre au sein de 1’espace
public et privé et de I’espace physique et virtuel.

« Une ville est une cristallisation d’états sociaux révolus, un
accumulateur d’acquisitions civilisatrices, « un organe Spécialisé de
transmission sociale de tous les arts et de toutes les sciences », comme
[’ont fait remarquer Geddes et Mumford. Elle accumule [’héritage de sa
région, lui donne corps et le combine, suivant certains équilibres, avec
[’héritage culturel de plus larges unités : nationales, raciales,
religieuses, humaines. En fait, la Cité, par sa matérialisation symbolique
des réponses données par ’homme a ses besoins et ses idéaux, en fait
par sa représentation totale du faire et de [’agir, de l’intellectualité et de
la spiritualité humaine, est la plus grande ceuvre d’art collectif ! Loin de
remplir cette mission, les vastes agglomérations, aujourd’hui, ne
constituent plus que de grandes aires de désorganisation sociale ; la ville
disparait en tant qu’organisme composé d’art collectif et de technique. »
4

Les liens qui unissent I’espace public et ’espace virtuel sont de plus en
plus étroits. Les frontieres qui les séparent sont devenues poreuses. De
I’espace public codé, délimité, ancré dans le réel, I’arrivée du numérique
et des nouvelles technologies abat les frontiéres et créent de nouvelles
voies, de nouveaux accés, un réseau vers un monde virtuel. Définir
I’espace urbain, 1’urbanisme, 1’espace public et privé, permet de s’en
rendre compte. En outre il s’agit aussi de mettre en exergue les mutations
culturelles, technologiques et urbaines qui s’operent chaque jour au sein
de nos cités. L’arrivée du numérique a bousculé nos rapport a I’art et la
culture. BientOt, I’espace urbain ne deviendrait plus qu’un support
donnant accés au monde virtuel. Le monde réel nous entretiendrait
physiqguement,  technologiquement et  économiquement.  Mais
paradoxalement ce serait dans le monde virtuel que 1’on entretiendrait
nos réels sentiments et nos relations aux autres

De la ville utopique a la ville numérique il faut évoquer les évolutions qui

ont engendré I’apparition de tels concepts.

* cf. Bardet Jean Gaston, Un nouvel urbanisme. Un urbanisme visionnaire [en ligne]. Disponible sur :
<http://jeangastonbardet.com/presentations/Nouvel%20Urbanisme%201.pdf>



I. Réflexions sur I'espace urbain

« Le Terme urbanisme n’est entré dans la langue qu’au début du XXeme siecle, mais
la discipline qu’il désigne a existé de tout temps, en tous lieux, avec plus ou moins de
rigueur suivant les aspirations et les modes de groupement des population. » (cf.
Grand Larousse encyclopédique, édition familiale en 23 volumes, Larousse, 1970-
1976).

L’espace urbain est un lieu qui depuis plusieurs décennies fait 1’objet de politiques
culturelles. Les artistes ont été et sont incités a investir 1’espace urbain a travers commandes
publiques et festivals. Cependant, la rue demeure le lieu ou les artistes créent, et s’expriment
en dehors des chemins institutionnels. La ville peut étre ainsi ceuvre, support de 1’ccuvre, mais

aussi le lieu ou se déroulent les activités artistiques.

A. Définitions
L’art, dans I’espace urbain, suppose que ’on définisse dans un premier temps ce

qu’est I’espace urbain, 1’espace public, I’espace privé et plu précisément I’urbanisme.

1. L’Urbanisme en question

Il s’agit de voir de quelle fagon I’urbanisme peut étre envisage et ainsi relié a I’art et a
I’espace public. L’urbanisme est un bien grand mot qui regroupe de nombreuses définitions.

Nous allons donc en choisir quelques unes pour les expliquer.

En régle générale I’urbain s’oppose par définition au rural, c'est-a-dire ce qui renvoi a la

campagne. Mais le terme qui nous intéresse plus exactement est celui d’urbanisme puisqu’il

recoupe des concepts que I’on abordera au cours de notre réflexion.

L’urbanisme, dans un premier temps, peut étre envisagé comme la maniére dont 1’on aménage

I’environnement des habitants : « c'est-a-dire qu il se préoccupe des usages ordinaires
dechacun, qu’il améliore ses déplacements et facilite les liaisons que ce dernier noue

et dénoue en permanence avec d’autres citadins mais aussi avec le vivant et la



nature. En définitive [ 'urbanisme est [’art de bdtir la demeure terrestre de [’humain
afin qu’il puisse y résider en paix avec autrui et en harmonie avec les ~ éléments, out
en déployant ses potentialites et en exprimant ses réves ». (cf. Institut d’urbanisme
de Paris. L abc de ['urbanisme. Paris, Université Paris-Est Créteil Val De Marne
UPEC, 2010, p 8.)

Cette premicre définition fait entrer I’urbanisme dans le champ du social ou plutét de
la rencontre entre les citadins, c'est-a-dire entre les habitants d’un espace, d’une ville avec
leurs semblables mais aussi avec la nature qui les entourent. Cette définition semble aussi
quelque peu utopique dans le sens ou 1’'urbanisme n’aurait pour vocation que le bien-étre de

I’Homme, et favoriserait son « élévation sociale et économique ».

Le Larousse du XXeme siécle en six volumes (lib. Larousse 1933-1945) nous dit :
« Urbanisme [nissm’] n. m. Science ou théorie de [’aménagement des villes.

-ENCYCL. L’urbanisme comporte tout ce qui a trait a [’aménagement et a
[’embellissement des villes et méme des villages. On pourrait résumer son vaste
programme en trois mots : assainir, agrandir, embellir. C’est une question trés
complexe, liée non seulement a [’hygiéne générale, a la salubrité publique, au confort
[...] mais encore a l’esthétique (monument historiques, artistiques, sites [...]). Mais
["'urbanisme a pris une importance plus immédiate dans la reconstruction des centres
urbains ruraux anéantis ».

Cette conception de I'urbanisme nous montre ici qu’il s’agit de gérer I’aménagement de son
agglomération. Cependant, c’est dans le Grand Larousse de la langue frangaise, en sept
volumes, que I’on voit se préciser cette idée en y incorporant le terme « Art ».

« Urbanisme [...] Art d’aménager et d’organiser les agglomérations urbaines. Art de
disposer dans [’espace urbain ou rural des établissements humains [...] de telle sorte
que les fonctions et les relations entre les hommes s’exercent de la fagon la plus
commode, la plus économique et la plus harmonieuse. » (Grand Larousse de la langue
francaise en sept volumes, Lib. Larousse, 1978.)

Ainsi nous retrouvons la conception sociale de 1’'urbanisme et de 1’espace urbain évoquée

plus tét.

Dans un article du Monde datant du 5 janvier 1945 intitulé « Qu’est ce que 1’urbanisme ? »

I’auteur nous dit : «Vidal de la Blache, Werner Sombart, Henri Dccugis ont fait ressortir
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que, du Vle siecle a I'an 1800, soit durant douze siécles, la population de I'Europe
n‘avait jamais déepassé 180 millions d'habitants. Or, de 1800 a 1914, en un peu plus
d'un siecle, cette population s'est élevée de 180 a 460 millions. A cette vertigineuse
croissance il faut encore ajouter un trop-plein de 100 millions d'Occidentaux qui se
sont déversés en Amerique.

En trois générations seulement c'est I'avénement des masses. La foule succéde aux
grimpes. Les populations des groupes locaux, disséminées dans les régions, triplent de
volume. Privées de l'appui de la tradition et d’'une direction éclairée, ces populations,
au lieu de s'organiser elles-mémes ou d'essaimer en de nouveaux groupes autonomes
a I'échelle humaine, se concentrent dans des agglomérations monstrueuses, au service
de la grande industrie. C'est le phénomene dit d'urbanisation ou de concentration
dans les villes et certaines régions miniéres. » (cf. Institut d’urbanisme de Paris. L abc
de ['urbanisme. Paris, Université Paris-Est Créteil Val De Marne UPEC, 2010, p 12.)

L’urbanisme pourrait donc étre I’art d’organiser 1’espace pour accueillir ces masses de

population. Ainsi nous pourrions terminer sur cette définition : « L ’urbanisme remonte aux
temps préhistoriques [...] L’urbanisme est la science et ['art d’appliquer la
prévoyance pratique a [’élaboration et au controle de tout ce qui entre dans
[’organisation matérielle humaine et de ce qui [’entoure. [...] Il est beaucoup plus
mauvais de voir trop petit que de voir trop grand : il ne faut pas perdre de vue que les
projets doivent étre adaptés aux besoins de la population qui vivra dans la ville, et que
tout doit étre concu dans son intérét, non seulement immédiat mais encore futur. »
(cf. Institut d’urbanisme de Paris. L’abc de ['urbanisme. Paris, Université Paris-Est
Créteil Val De Marne UPEC, 2010, p 12.)

2. Laville et ’espace urbain

La ville et I’espace urbain sont deux termes liés que I’on va tenter de définir. La ville
par définition est une agglomération de construction, un ensemble d’habitation proches les
unes des autres qui regroupent un ensemble de personnes avec des traits sociaux particuliers.
Elle nait tout d’abord d’un besoin d’une population d’interagir et des avantages que cela

procure. L’interaction est a la base de toute ville, une ville qui n’interagit pas se meure. Les



causes des ces interactions sont multiples: religieuses, €économiques, stratégiques,
sociologiques, etc. En ville ces espaces d’interactions cotoient des espaces de résidence, de
vie. Il s’agit donc pour elle d’étre organisée de maniére a ce que ces espaces se complétent
créant ainsi des secteurs centraux et périphériques. La forme traditionnelle de la ville avec un
centre et une périphérie évolue et ce grace a 1’évolution des transports en commun et des
liaisons interurbaines. Les villes se développent dans des lieux et sites stratégiques en lien
avec le territoire et ce qui les entoure (lac, fleuve, montagne...) La ville posséde aujourd’hui

des noyaux multiples.

« Est-il possible de compter que la moitié de la population mondiale réside en ville ?
Oui et non. Oui dans la mesure ou il existe bien, plus ou moins partout, une définition
statistique de la ville quand bien méme elle est variable. Non dans la mesure ou
[’isolement (statistique) de la ville contrevient a la réalité des espaces vécus qui
s’inscrivent dans la continuité spatiale et temporelle prise a toutes les échelles.
L’urbain ou plus exactement [’'urbanité recouvre [’ensemble de [’espace terrestre : il a
fallu des urbains pour inventer les réserves naturelles ou le wilderness ; c’est un
héritage de la modernité séparant nature et culture, la ville civilisée et la campagne
progressivement « naturalisée ». [..] |'urbanisation continue de se déployer en méme
temps que les écarts de densité s’accentuent sans pour autant provoquer [’éloignement
accru des régions désertées. C’est que le mode d’occupation de l’espace n’est plus
seulement celui de I’habiter localement par ancrage. Il comprend aussi I’habiter de
passage qui associe a l'urbain des espaces de circulation récréative de plus en plus
soignés jusqu’a l’entretien de leur sauvagerie. » (cf. Retaillé Denis. L’information
géographique. In: Editorial [en ligne]. Disponible sur :<www.cairn.info/revue-I-

information-geographique-2010-3-page-1.htm.>)

Les villes sont de plus en plus nombreuses et de plus en plus importantes. En continuant a se
développer certaines se rejoignent pour former des communautés urbaines. Selon L’Insee :
« L'espace urbain est I'ensemble, d'un seul tenant, de plusieurs aires urbaines et des
communes multipolarisées qui s'y rattachent. Dans I'espace urbain multipolaire, les
aires urbaines sont soit contigués, soit reliées entre elles par des communes
multipolarisées. Cet espace forme un ensemble connexe. Un espace urbain composé

d'une seule aire urbaine est dit monopolaire. » (cf. Institut national de la statistique et



des études économiques. L’espace Urbain. In : INSEE [en ligne]. Disponible sur :

<http://www.insee.fr/fr/methodes/default.asp?page=definitions/espace-urbain.htm>)
L’espace urbain serait donc le regroupement de villes, c'est-a-dire d’aires urbaines. Plus
géneralement la ville serait un « Assemblage d’un grand nombre d’habitations disposées par
rues » (Larousse du XIXéme siécle). Cette courte définition garde I’aspect du collectif et de
I’accumulation des hommes et des habitations. La ville est liée a la centralité, c¢’est le lieu ou
se rassemblent les Hommes ; elle assure 1’échange et la rencontre. La ville peut étre alors
envisagée comme une forme architecturale ou alors comme espace social, politique, religieux
ou encore économique. Ces espaces se combinent difféeremment en fonction des nationalités et

des cultures.

L’espace urbain est I’élément physique, construit qui représente la ville. Tel un miroir
la ville refléte les modes de vie, les volontés, les espoirs, la mémoire collective, les Iégendes,
les histoires de ses habitants. La ville est représentative du sens que ces mémes habitants
donnent aux espaces qui la composent a partir du passé qu’ils ont en commun. « La ville objet
communicationnel » c'est-a-dire, objet qui méle la technique a travers la construction de
batiments, de rues, d’espaces, ainsi que le bon fonctionnement de ces espaces, le social qui
comprend les dimensions déja évoquées plus tét (échanges et rencontres entre les habitants) et
enfin la sémiotique, qui renvoie a I’ensemble des signes et significations que les citadins
donnent a la ville. « Ces trois dimensions sont interdépendantes, a la fois synchroniquement
et diachroniquement » ; ce qui signifie qu’en fonction de sa culture et de ses origines un
¢lément peut prendre une signification différente d’un individu a un autre, d’un groupe a un
autre, d’une ville a une autre. « Nous ne pouvons pas séparer la ville-objet matériel de son
usage et des modes de vie de ses habitants » (cf. Sanson Pascal. Les arts de la ville dans le
projet urbain. Paris, Université Francois Rabelais, 2011, p 23). La ville revét donc une
dimension physique et sociale. On dépasse alors la premiere définition qui n’envisageait la
ville que comme une accumulation d’habitations. La ville et I’espace urbain sont bien plus

que ca.

De plus I’espace urbain est aussi considéré comme le « cadre d’échanges sociaux, les lieux ou
les individus affirment leur propre identité par rapport au lieu et par rapport a autrui.
De plus par l'usage que l'individu fait des espaces vécus, il s’approprie les codes
collectifs de lecture de comportement dans ces espaces. La ville, en tant qu’objet

communicationnel, [...] est une forme de médiation car elle permet, par ses espaces,
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["appropriation singuliere, par [’'usager, des informations qui constituent la culture
collective caractéristique de |’identité de ces espaces et des groupes sociaux qui les
occupent a un certain moment de [’histoire. Cela veut dire que la médiation
correspond au moment ou le sujet se construit une représentation du lien social et de
sa propre appartenance a un groupe et a un lieu » (Sanson Pascal. Les arts de la ville
dans le projet urbain. Paris, Université Francois Rabelais, 2011, p24)

La ville est aujourd’hui composée de plusieurs groupes ethniques et culturels, qui

communiquent entre eux a différentes échelles.

3. L’espace public vs I’espace privé

L’espace public vient s’opposer par nature a ce qui reléve de I’intime et donc de
I’espace privé. Depuis la Greéce antique 1’espace public renvoie a la politique, au débat ; c’est

I’espace ou 1’on rend nos opinions publiques.

En grecque, on use du terme « aidds » qui signifie la pudeur pour évoquer le privé et donc

I’intimité. Pour Thierry Pacquot , philosophe et professeur a I’institut d’urbanisme de Paris, la

« pudeur » signifie aussi le «respect » et le « sentiment de ’honneur ». Pour Alain Pons ce

sont des valeurs directement liées d’une part a la ville et ’ensemble de ces espaces publics et

voies de communication, et d’autre part a la cité et I’ensemble de ses citoyens et institutions.
Thierry Pacquot nous dit « La maisonnée agence du « privé » avec du « public »
pour utiliser du vocabulaire d’aujourd’hui, en ouvrant  ['un et [’autre aux esclaves
et domestiques, a la famille, a la parentéle plus éloignée et aux amis, d’ot une
hiérarchie des piéces selon leur degré d’intimité. Par conséquent la porte le seuil,
[’entrée des demeures [...] (filtrent) subtilement les visiteurs. [...] Le domaine
privé contient une partie un peu moins privéee, déja publique en quelque sorte  qui
sert a la réception. » (Paquot Thierry. L’espace public. In : La Découverte 2009,
p. 47)

T.Paquot nuance ses propos a travers Hermés et Hestia, dieux grecques, et en reprenant les
réflexions de Vernant (1963, 1965) ; et de Kahn (1978).
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« Hestia (« foyer »), fille de Chronos et de Rhéa, est la déesse vierge du foyer, de la
maison et de la famille, mais elle est aussi cceeur de la Cité, qui lui voue un culte
public. C’est dans [’hestiatorion du prytanée que les hotes de la Cité dinent avec les
archontes. Hermes, fils de Zeus et de Maia (fille d’Atlas) produit le feu avec un pilon
frotté dans une cupule de bois, réalisant ainsi symboliquement une union sexuelle
entre un élément mdle et un élément femelle, signe d’immortalité. [...] Hermeés (est)
le dieu des routes et des frontiéres, mais aussi des athlétes, de la fertilité... Messager
des dieux, il facilite la communication entre les humains et les dieux et aussi entre les
simples mortels ne parlant pas les mémes langues a qui il sert d’interprete. [...] Tout
semble les opposer : déesse de l'intérieur et dieu de [’extérieur, [...] ils sont
pourtant associés lors de nombreux rituels et cultes biens qu’ils ne forment pas un
couple. Jean Pierre Vernant (1914-2007), s’interrogeant sur ce dréle de couple,
examine minutieusement divers rituels, fétes et représentations et releve finalement
une proximité entre Hestia et Hermes. « Pour les membres de [’oikos le foyer, centre
de la maison, marque ainsi la route des échanges avec les dieux d’en bas et les
dieux d’en haut, ’axe qui fait d’un bout a [’autre communiquer toutes les parties de
['univers ». constate-t’il. Hetsia et Hermes réalisent [’'unité des contraires . «la
déesse immobilisant [’étendue autour d’un centre fixe et le dieu la rendant
indéfiniment mobile dans toutes ses parties » comme si « privé » et « public » étaient
consubstantiels ['un a [’autre ». (Paquot Thierry. L’espace public. In : La Découverte
2009, p49)

Cette longue citation nous incite a voir, dés 1’époque romaine, un lien ténu entre le privé et le

public. D’un point de vue général, on agit dans ces cités pour le bien commun et donc public,

tout en gardant a I’esprit son intérét propre. « Les grecs congoivent |’économie comme
relevant des individus et de la communauté ». (Paquot Thierry. L’espace public. In :
La Découverte. 2009, p50)

Le couple privé/public évolue en fonction des civilisations, des sexes, des ages. Il s’agit de le

reconsidérer a chaque fois dans son contexte. Prenons une nouvelle fois 1’exemple de la

civilisation romaine et grecque : « La société romaine cultive le golt du spectacle, de
["architecture monumentale, de la parade, d’un certain exhibitionnisme, tous éléments
qui rendent public ce qui auparavant ne sortait pas de la sphére privée. » (Paquot
Thierry. L’espace public. In : La Découverte. 2009, p 51.) La fagon dont s’habille les

romains, permet aussi de se rendre compte des frontiéres poreuses entre public et privé. En
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effet la toge permettait de montrer leur rang social, leur richesse, ils exhibent publiquement

une part de leur vie priveée.

Ces exemples historiques nous montrent de prime abord que la relation entre les
termes publics et privés est ambigué et que cette ambigiiité ne date pas d’aujourd’hui. Norbert
Elias dans La Civilisation des Meceurs reprend les traités de civilité et notamment celui
d’Erasme. Ces traités sont des petits livres qui montrent comment 1’0n doit Se comporter pour
avoir une vie civilisée. Ces recommandations permettent plus facilement de vivre dans
I’espace public et non plus privé. Norbert Elias montre que I’individu va se « socialiser », et
de ce fait se comporter difféeremment en public et en privé. Si la plupart de ces principes ne
sont plus d’actualités certains persistent encore de nos jours. Ils montrent une prise de

distance (a partir de la Renaissance) avec nos pulsions dites « animales ».

En évoluant nos sociétés ont changé nos fagons de concevoir le public et le privé. Si I’on
revient plus spécifiquement a 1’espace public, on le considére plus récemment comme
I’ensemble des rues, voieries, lieux publics (jardins, parcs, places etc.). Il a donc pour
caractéristique principale de communiquer ou de faire communiquer. Cependant, s’il existe
toujours, il communique de plus en plus avec I’espace privé, cela par la transformation de
notre rapport au monde. En effet la mondialisation, la mutation des supports médiatiques,
I’arrivée des nouvelles technologies, 1’augmentation de la vidéo surveillance, mais aussi la
privatisation d’espaces urbains rendent notre rapport a I’espace public plus complexe et créent

des expériences alternatives.

« L'urbanisation planétaire, avec les centres commerciaux, le tourisme de masse, le
mobilier urbain, les enclaves sécurisées, etc., transforme les usages des espaces
publics et les uniformise. Pourtant, des résistances se manifestent (spectacles de rue,
code de la rue, cyber-rue, etc.) et associent aux espaces publics, gratuits et
accessibles, I'esprit de la ville. » (cf. Paquot Thierry. L’espace public. In: La
Découverte. 2009)

Si ’on s’intéresse de plus prés aux significations des mots « privé » et « public », on
remarquera des modifications de sens en fonction des époques (tel qu’on a pu le remarquer
pour le mot « urbanisme »). Le «public » est lié a ce qui est commun ou/et collectif, le

« privé » a ce qui reléve de I’ « intime » ou de I’ « individuel ». Il est important de différencier
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ces deux termes pour montrer que chaque jour des expériences, tant culturelles qu’artistiques,
tentent de modifier ce rapport d’opposition (méme si nous reviendront plus tard sur cette
remarque, nous pouvons d’or et déja citer I’exemple de spectacle réalisés dans un garage, un
jardin, un salon, chez I’habitant).

Dans tout projet urbain les politiques vont s’intéresser a améliorer ou transformer 1’espace
public, espace propice a la déambulation, a la détente, au loisir ou au transport. Lorsque 1’on
parle d’espace public, nous savons tous a quoi cela fait référence ; nous avons tous une
expérience dans I’espace public, nous sommes contraints d’y passer du temps : parcs urbains,
places, terrasses de café, etc. Ces espaces créent une centralité. Les pouvoirs publics vont
tenter de rendre ces espaces les plus confortables possible : disposition de bancs, de poubelles,
d’éclairages, de parterres de fleurs. L’espace public est difficilement démontrable : c’est un
concept. On ne peut pas montrer I’espace public mais on peut essayer de le définir par des
exemples composites. L’espace public induit une notion appartenant au domaine artistique ;
on offre cet espace véritablement au public, aux citoyens, gratuitement. L’urbanisme serait
plus de I’ordre technique et n’appartiendrait pas aux citoyens mais aux institutions dans un
but d’intérét économique commun envers ces mémes citoyens. L’urbanisme servirait les

besoins de la réalité, I’espace public servirait les moyens abstraits.

Ainsi le public et le privé, ’espace public et ’espace privé, ont muté au cours du
temps et continuent leur transformation aujourd’hui. Il devient de plus en plus compliqué
d’opposer ces termes, I’espace devient multiple, le privé s’entreméle au public. On a évoqué
I’implication des politiques dans la construction et ’aménagement des espaces dit publics, cet
embellissement de la ville ne date pas d’aujourd’hui, de tout temps on a essay¢ de les rendre
plus agréables par 1’architecture des batiments et les équipements publics. Aujourd’hui on
parle d’urbanisme. Mais « Les intendants et les artistes qui ont, au XVIlleme siécle, réalisé

["embellissement de nos grandes cités . Reims, Nancy, Bordeaux, Rennes, Paris,

étaient assurément des urbanistes sans le savoir ». (Paul Léon, Préface a: Léon

Auscher, Georges Rozet. Urbanisme et Tourisme. Ernest Leroux. 1920, p 3 et 4)

B. L’Art dans I’espace public
L’art dans 1’espace public servirait a améliorer la vie des gens, et rejoint ainsi des

conceptions telles que le vivre ensemble mais aussi ’hommage, la mémoire collective.

14



1. Lacommande publique

L’art, dans 1’espace public, servirait a améliorer la vie des gens, et rejoint ainsi des
conceptions telles que le vivre ensemble mais aussi I’hommage, la mémoire collective. Créer
une ceuvre dans 1’espace public, c’est aussi prendre en compte des considérations urbaines
architecturales, sociales, économiques. Il ne faut pas oublier d’impliquer les citoyens, les

habitants, les usagers et jongler entre le politique, le juridique et les contraintes techniques.

Les ceuvres d’art dans I’espace public sont de plusieurs types, de I’ornementation a la
commemoration, en passant par 1’interpellation et 1’aide au vivre ensemble. On le sait, les
artistes interviennent depuis longtemps dans 1’espace public pour le transformer. Ils se sont
aussi appropriés I’espace urbain fait de batiments et de rues, car ’architecture est aussi un art,
un art qui durant certaines époques enjolivait la ville.

Il faut cependant ne pas oublier la dimension politique de 1’art dans 1’espace public, en effet
différents dispositifs administratifs ont été mis en place pour cadrer I’intervention de 1’artiste
dans I’espace public. Tout d’abord le plus connu est celui de la commande publique. Ce
dispositif a toujours existé, mais s’est vu développer dans les années 80 avec Jack Lang et la
mise en place de la délégation aux arts plastiques.

Ces commandes publiques peuvent prendre différentes formes : sculpture, photographie,
estampe, peinture etc. Les commandes publiques sont un moyen de montrer que la France
soutient ses artistes. Elles sont a I’initiative de nombreux établissements comme les hopitaux

ou collectivités territoriales.

On peut trouver une définition de la commande public chez Guy Tortosa: «loin de se
confondre avec une catégorie artistique /.../, (la commande publique) devait étre
avant tout comprise comme un dispositif d’ordre a la fois humain, juridique et
budgétaire, mis en place par un Etat mécéne a I'usage des artistes et des collectivités
qui souhaitaient donner le jour a de veéritables ceuvres d’art, autrement dit a des
réalisations qui ne soient pas des simulacres, dans des espaces et dans des temps que
les conditions habituellement offertes aux artistes par les galeries, les musées ou les
centres d’art ne permettaient pas ». (Tortosa Guy. Commande publique. In:
Dictionnaire des politiques culturelles de la France depuis 1959. 2001, Paris,
CNRS Editions / Larousse, p. 137.)
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La commande publique serait alors un moyen pour les artistes de sortir des espaces
museéaux institutionnels ou traditionnels. Depuis les années 80 la commande publique a
évolué et n’est plus seulement destinée a I’aménagement des ronds-points, a des
commeémorations nationales ou a la simple ornementation d’édifice publique. L’ceuvre de
Daniel Buren pour la cour du Conseil d’Etat au Palais Royal fut trés mal recue, I’art
contemporain fit sont entrée dans 1’espace public et rompit la tradition d’un art cantonné aux
espaces muséaux.

La commande publique suppose la collaboration du commanditaire et de 1’artiste, et de la

prise en compte des attentes des publics.

Certaines commandes d’ceuvre ont servi a ornementer 1’espace public, on décore alors les
batiments religieux ou politiques. A I’exemple de 1’hotel de ville de Paris qui en 1882 a été
reconstruit comme a I’origine. C’est au cours des années et des mouvements artistiques que
I’ornementation va laisser place a la fonctionnalité. L’ornementation va nuire a la beauté des
édifices architecturaux (I’exemple de la Villa Savoye pensée par Le Corbusier illustre ces
propos). Ces commandes publiques peuvent aussi étre de 1’ordre de la commémoration a
travers monuments aux morts, statues, monuments commémoratifs. Ces ceuvres font appel a
une notion de vivre ensemble par une interpellation évidente. Jochen Gerj et Esther Gerj
créent en 1986 un Monument contre le fascisme a Hamburg-Harburg. Une colonne de douze
meétres de haut permet aux habitants de venir signer de leur nom I’ceuvre. Il participe ainsi en
tant que co-auteur a 1’élaboration de I’ceuvre. Au cours des années la colonne a été
progressivement enfouie, aujourd’hui seul son sommet est encore visible ainsi que les

signatures.

La commande public est le dispositif le plus connu et a I’initiative de nombreux

projets artistiques dans 1’espace urbain mais il n’est pas le seul.

2. Le 1% artistique

Ajouté a ce dispositif on trouve celui du 1% qui veut que 1% du projet architectural
soit consacré a la réalisation d’une ceuvre d’art. Ce dispositif date de 1951 pour les projets

scolaires et universitaires, et de 1980 pour la construction publique (c'est-a-dire pour la
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plupart des constructions publiques de 1’Etat et celle des collectivités territoriales). Il a pour
objectif principal de mettre de I’art 1a ou il n’y en avait pas, et d’apporter un soutien aux
artistes.
Sur le site du ministere de la culture on détaille ce dispositif. On parle alors de « décoration
des constructions publiques » pour évoquer le 1% artistique. C’est tout d’abord une
commande d’ceuvre a un ou plusieurs artistes. Il s’est élargit au cours du temps a un plus
large ensemble de domaines artistiques des arts visuels, a la peinture, a la sculpture, a la
vidéo, au graphisme etc. Aujourd’hui on ne considére plus la sculpture comme seule
possibilité d’intervention, on va solliciter d’autres champs artistiques. Il suppose la rencontre
de trois acteurs : I’artiste, 1’architecte et le public. Plus récent que la commande publique ce
dispositif est suivi par un comité artistique qui donne un avis sur les propositions de 1’artiste.
Ces commandes d’ceuvre sont soumises a un appel a candidature auprés des artistes.
« Lorsque le montant calculé est inférieur & 30 000 euros HT, la personne responsable
du marché peut, aprés avis du maitre d’euvre, de ['utilisateur de [’ouvrage et du
directeur régional des affaires culturelles, commander ou acheter une ou plusieurs
ceuvres d’art a un ou plusieurs artistes vivants. En cas de commande, les dispositions
prévues par le décret sont applicables.
Lorsque le montant du « 1%» est égal ou supérieur a 30 000 euros HT, la personne
responsable du marché arréte son choix dans les conditions prévues par le décret,
apres avis du comité artistique et selon la procédure mentionnée. » (cf. Ministéere de
la culture et de la communication. Le 1% artistique. In : Culture.gouv.fr [enligne].

Disponible sur :<http://www.culture.gouv.fr/culture/dap/dap/unpourcent/>)

Sur le site du Ministere de la culture on insiste beaucoup sur la dimension
« décorative » de ce 1% artistique. Ce qui parait ambiglie quant a la nature d’un projet
artistique qui dépasse souvent la simple dimension décorative. De plus, on le sait, I’histoire de
I’art nous a prouvé que Le Beau n’est pas ce qui est recherché par 1’artiste en premier lieu.
Avec le 1% artistique, I’art resterait dans sa dimension d’ornementation, de décoration de
I’espace urbain.
L’art va venir se confronter a I’'urbanisme a travers la volonté de construire une ville nouvelle.
Un dialogue entre I’architecte et I’artiste se crée. On remarque a travers ce dispositif que les
élus et les collectivités territoriales ont un intérét croissant pour les projets artistiques ; ils
prennent conscience de I’intérét de 1’art contemporain dans la cité. Si ce dernier n’a jamais

vraiment quitté 1I’espace urbain, il est ici encadré par des dispositifs institutionnels.
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3. Les nouveaux commanditaires

Enfin un nouveau dispositif a vu le jour depuis quelques années, une procédure privée,
créé en 1991 par un artiste, Frangois Hers, sous la présidence de Bernard Latarjet, des
nouveaux commanditaires de la Fondation de France. Il s’agit de rapprocher la population de
I’art contemporain. En effet c’est une procédure qui permet aux citoyens d’étre
commanditaires s’ils ont de bonnes raisons de 1’étre, si la demande est entendue par la
fondation et s’il y a un médiateur qui fait le lien avec les propositions artistiques.

Pour la Fondation de France: «la culture et ’art en particulier deviennent des facteurs
déterminants du développement ». lls souhaitent compléter 1’offre culturelle déja importante
sur le territoire francais, et combler les manques en termes de démocratisation culturelle.
C’est donc a travers ce que 1’on appelle les nouveaux commanditaires qu’est initiée une
commande d’ceuvre a un ou plusieurs artistes contemporains. Cette commande suppose une
nouvelle fois I’intervention et la collaboration de plusieurs acteurs que sont : I’artiste, le
citoyen et le médiateur culturel ainsi que des partenaires privés ou publics. La Fondation
prend en charge ’étude et rémunére les médiateurs. On peut aujourd’hui compter 275°

ceuvres produites ou en cours de réalisation grace a ce dispositif.

Mais dans quelle mesure un citoyen peut-il étre a I’initiative d’'une commande ? La Fondation
de France nous explique qu’il suffit qu’une ou plusieurs personnes lancent cette commande
sur la base d’un cahier des charges créé¢ a I’aide du médiateur. Ce projet doit étre d’intérét
général et destiné a la collectivité. C’est ainsi que 1’on trouve des ceuvres issues de ce
dispositif dans des lieux diverses : des lieux de culte en passant par des écoles publiques ou
encore des établissements sociaux. Pour la Fondation c’est un moyen d’aborder des themes
larges : la mort, la maladie, le rapport a la nature etc. Ils souhaitent ainsi impliquer les
citoyens dans un projet artistique. Ce dispositif existe aussi en Italie, en Grande Bretagne, en

Belgique et en Allemagne.

Ainsi ce dispositif se fait en plusieurs étapes :

- tout d’abord il y a la volonté d’étre a I’initiative d’un projet artistique pour une collectivité,
un club ou une association, la ou les personnes doivent prendre contact avec le médiateur de
I’action Nouveaux commanditaires. Apres que le projet soit défini une rencontre avec un

artiste est organisée.

® Source : Fondation de France
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- c’est au tour de I’artiste de travailler sur le projet et d’¢laborer une proposition qui réponde
aux demandes du commanditaire. La réalisation de I’ceuvre est de la responsabilité de 1’artiste
et du ou des commanditaires.

- enfin il s’agit de trouver les soutiens financiers pour la réalisation de 1’ceuvre. Il faut aussi

obtenir les autorisations administratives ou politiques nécessaires.

Ce dispositif est du coté de 1’offre et non plus de la demande. Son originalité repose
sur I’intervention et la collaboration de ces nouveaux «acteurs » dans I’¢laboration d’un
projet artistique et c’est ce qui en fait son succes. Cette offre culturelle n’émane pas a
I’origine des pouvoirs publics, ce qui la différencie des autres dispositifs. On s’¢loigne alors
de la conception de « I’art pour 1’art » puisque 1’artiste doit résoudre des questions de société.
Quelques critiques peuvent cependant étre émises a propos de ce dispositif. La Fondation
pourrait étre une alternative aux pouvoirs publics, mais cela parait compliqué. En effet cette
fondation est créée a ’initiative des pouvoirs publics et donc n’est pas 1’exemple le plus
représentatif d’une initiative privée (méme si celle-ci est juridiqguement un organisme de droit
privé). On entend beaucoup a propos des Nouveaux Commanditaires, que la Fondation mene
une politique culturelle, or son objectif principal n’est pas la culture ; de plus ses ressources
semblent assez limitées. Il faut aussi mettre en avant le fait que pour faire aboutir le projet le
programme des Nouveaux Commanditaires cherche a collaborer avec des partenaires

majoritairement publics.

Ces dispositifs encouragent la sortie de 1’art dans la rue ou il était déja présent mais sous

forme institutionnelle et encadrée.

Ainsi I’art dans ’espace public a travers la commande public, le 1% ou les nouveaux
commanditaires, participe a la commémoration d’une ville, d’un événement, a I’interpellation
d’une population, et a I’aide au vivre ensemble a travers un art relationnel, c'est-a-dire un art

qui fait le lien entre un lieu, une ville, son passé, son présent, son avenir et ses habitants.

C. Réenchanter la ville et I'’espace urbain
Art de rue et art dans la ville sont des termes utilisés dans le champ culturel large et

renvoient a I’artiste, au plasticien qui travaille dans I’espace public, ce dernier devenant ainsi

le réceptacle de leurs performances artistiques.
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1. Les fétes

Avant de parler concrétement d’art de rue, il faut évoquer ce qui renvoie a la féte,
c'est-a-dire la maniere dont la ville festive est mise en scene. On crée un art de vivre citadin.
D’apres Durkheim la féte est : « un état d’effervescence qui va servir la cohésion sociale de la
société » (cf. Les Formes élémentaires de la vie religieuse. 1912). Freud, pour décrire ce
qu’est la féte poursuit une réflexion de Roger Caillois, penseur et écrivain francais : « Une
féte est un exces permis, voire ordonné, une violation solennelle d'une prohibition. » (cf.
Sigmund Freud, Totem et Tabou, 1913, p.161). Roger Caillois pensait lui aussi que : « la féte
est le chaos retrouvé et faconné a nouveau » (cf. Roger Caillois, L’Homme et le Sacré, 1939,
p.93.)

La féte permet aux artistes mais aussi aux citoyens lambda de sortir dans les rues pour mettre
en scene leur ville. On retrouve plusieurs types de fétes, celles traditionnelles d’une part
(comme peuvent I’étre les carnavals), et celles contemporaines d’autre part (a I’exemple du
Bal Blanc organise lors de Lille 2004, Capitale Européenne de la Culture.)

Les fétes entretiennent en effet un rapport différent avec 1’espace public. Il est aussi facile de
remarquer qu’aujourd’hui nous sommes dans un contexte d’ « hyperfestivité » et cela a
travers les nombreuses manifestations culturelles et festives mises en place (a I’exemple de la
parade d’ouverture de Lille Fantastic 2012, ou de la parade « Le Grand Voyage » lors de
I’événement Dunkerque 2013 capitale régionale de la culture). Il s’agit aussi aujourd’hui a
travers cette « hyperfestivité » de trouver comment réinventer la ville en y impliquant les

artistes.

La féte sert a la cohésion sociale, elle permet de resserrer les liens dans une
population. Nous verrons d’ailleurs que 1’organisation de fétes, pour lancer ou ponctuer des
événements culturels tels que les capitales régionales de la culture, est en effet un moyen de
rassembler. Ce moment de rupture avec le quotidien met en scene la société et réorganise
I’espace urbain. L’individu n’existe plus au profit du collectif. Les fétes urbaines sont une
invitation a repenser 1’espace. Néanmoins il faut aussi avouer que beaucoup de ces

événements ont été remplaces par des festivals qui tout comme la féte vont donner une

20



nouvelle identité a un lieu et recréer une memoire collective. Le festif participe a créer un
sentiment identitaire fort a travers un attachement au territoire et a la ville.

Ainsi les fétes ont plusieurs roles, politiques, de conservation et de cohésion sociale.

Les artistes ont donc un réle important a jouer, Jean Hurstel, homme de théatre, parle

de « Réenchanter la ville », la ville devient ceuvre d’art.

2. Les arts de rue / festival

Les arts seraient nés dans la rue, c’est en tout cas ce que pourraient laisser penser
certains courants artistiques. La rue, c’est a dire 1’espace public, a toujours été un lieu
d’expression pour ’artiste qui pouvait I’utiliser comme support de ces ceuvres mais aussi et
surtout comme moyen de faire entendre et voir ce qu’il crée. Les arts de rue selon Catherine
Aventin, architecte et chercheuse, sont « une sorte de mise en place en public de la
question de [’art en dehors de ses peérimétres institutionnels classiques ». (cf. Aventin
Catherine. Les arts de la rue pour observer et aménager 1’espace public. In: Travaux de
Iinstitut de géographie de Reims. 2007, n°119-120,p 2.)

En effet, les arts de rue sortiraient de tout systéme institutionnalisé, et de ce fait s’éloignerait
de tout systtme de production financé par I’Etat. Les arts de rue se veulent libres et
autonomes dans leurs démarches artistiques en vue de créer des ceuvres originales. D’ailleurs
I’acces a ces spectacles est gratuit. Néanmoins cette volonté de se détacher des institutions
n’a pas empéché I’Etat de reconnaitre et légitimer ces pratiques artistiques de rue. De
nombreuses institutions culturelles dans leur programmation annuelle ont créé des
événements « hors les murs » et certaines se sont méme spécialisées dans les arts de rue a

I’exemple du Boulon a Vieux Condé ou du Fourneau, centre national des arts de rue a Brest.

L’art de rue fonctionne par I’interpellation, la participation, le détournement et le décalage. Il
s’agit pour les artistes de rue d’interpeller le citoyen en lui proposant un spectacle, une ccuvre
qui fait écho a I’histoire du lieu et a leur vie quotidienne. Ils s’adaptent a 1’espace urbain et a
son aménagement pour en faire ressortir ses caractéristiques premiéres : faire communiquer et
inciter a la rencontre. Le spectateur devient souvent acteur du spectacle en participant a
I’ceuvre en cours (On pourra revenir sur ce point a travers le concept de citoyen-artiste

développé plus tard). L’artiste de rue utilise 1’histoire et le passé du lieu pour alimenter son
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ceuvre en faisant référence a une mémoire collective, construite sur des événements communs

a une population et a une ville.

L’artiste en investissant 1’espace public est investi d’une mission : il fait le lien entre
un territoire et son projet artistique. L’ implication des politiques a engendré une redéfinition
de I’art de rue et de I’art dans 1’espace public. En effet les artistes vont étre instrumentalisés

par différents dispositifs pour la recréation de 1’espace urbain.

3. Les fabriques culturelles : I’exemple de Métalu ¢ Chahuter® (cf. descriptif des
compagnies en annexe)

L’exemple de Métalu a Chahuter’ est intéressant du point de vue de son statut de
collectif d’artistes, de fabrique culturelle et de son travail autour des arts de rue. C’est un licu
atypique qui a travers les projets menés conserve son statut de collectif d’art de rue.

En 1999, la fermeture de 49 Ter, laboratoire artistique, entraine la création d’une nouveau
collectif « A Chahuter », et I’occupation d’une friche industrielle de 1’ancienne usine Métalu
au 4 rue Jules Ferry a Loos.

Ainsi Métalu a Chahuter c’est au départ, en 2000 deux associations Métalu et H.A.U.T, I’une
avait pour mission la gestion du lieu et la création d’un temps fort autour des arts de rue,
I’autre avait pour objectif de « produire, créer et diffuser des ceuvres et des spectacles ».
Depuis 2005 ces deux associations ont fusionné et sont devenues le collectif d’artistes Métalu
a Chahuter, regroupant une dizaine de compagnies, et une vingtaine d’artistes, de techniciens

et d’administratifs.

Les projets, menés par le collectif, sont conduits a travers la « mutualisation au service de la
création » (projet d’activité 2012 de Métalu a Chahuter), une aide leur est allouée en fonction
des besoins mais aussi des ressources de I’association. Un accompagnement administratif est
apporté ainsi qu’un suivi de production et la mise a disposition d’un lieu pour la création.

Métalu a Chahuter résiste a I’implication d’acteurs institutionnels dans le fonctionnement
interne de 1’association, son conseil d’administration n’est en effet composé d’aucun

institutionnel. La force du collectif : collaborer sur de nombreux projets a 1’exemple du Train

® Cf. Annexe n° 2 : « Descriptif des compagnies »
" Cf. Annexe n° 1 « Traité de fusion »
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Fantdme a Hellemmes, ou 1’occupation d’une cours a Chalon sur Sadéne dans le cadre du

festival « Chalon dans la rue ».

Le collectif est en perpétuel évolution ce qui rend, complexe la rédaction d’un historique

précis. Chaque artiste a sa propre version et vision des évenements.

Le combat de ce collectif d’artistes on le retrouve dans une phrase de Chantal Lamarre,

directrice de la scéne nationale Culture Commune : « [’enjeu est aujourd’hui moins de
déclencher de nouvelles esthétiques que de réapprendre aux artistes a étre libres,
d’ouvrir leur champ de travail car nombreux sont ceux qui créent en fonction des
salles ou ils pourront jouer, des galeries ou ils pourront étre programmés. lls se
cantonnent d’une certaine maniére » (cf. Lamarre Chantal. Fiche Métalu a Chahuter.
In: Culture et proximité [en ligne]. Disponible sur :<http://www.culture-
proximite.org/IMG/pdf/fichemetalu.pdf>). Métalu a Chahuter, par ces créations

originales laissent libre court a sa création. 1l tente de contrer cela en présentant des projets

originaux dans des univers décalés. C’est donc de nombreux projets qui sont menés et

présentés lors d’événements d’art de rue.

Pour le collectif il est aussi important, de garder une part importante
d’autofinancement symbole d’autonomie et d’indépendance vis-a-vis des institutions et des
politiques publiques. En effet, on repére sur le budget annuel® de Métalu que la part des
subventions publiques représente 30% alors que celle de 1’autofinancement est de 70%. Les
recettes comprennent le bar, les coproductions, les cessions de spectacles, les prestations
artistiques et administratives. Les dépenses prennent en compte les charges de fonctionnement

liées au locaux, aux rémunérations du personnel, et aux charges d’activité.

8 Cf. Budget en annexe

23



0,07%

M Produit financier

W Subvention

W Vente de spectacle

M Autres produits
d'exploitation

Figure 1 : Graphique du budget 2012 de Métalu a Chahuter : Les produits

Ainsi, Métalu a Chahuter est une friche culturelle spécialisée dans les arts de rue au

statut particulier di a la pertinence et I’originalité de ses créations ainsi qu’a sa volonté

d’autonomie et de marginalité vis-a-vis des institutions publiques.
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II. Numérimorphose des contenus culturels

« La numérisation est le vecteur d’une révolution qui est loin d’avoir épuisé tous ses
effets, et dessine déja un nouveau paysage qui appelle quelques clés d’analyse ou de
décryptage

Le numérigue a apporté son lot de surprises et a remis en question notre rapport a la culture et
aux contenus culturels (que ce soit d’ordre artistique, politique, social ou économique). 1l faut
en effet voir une nouvelle facon d’aborder 1’art et la culture, notre rapport a I’art n’est plus
envisagé comme auparavant. Le spectateur-acteur-producteur interagit avec le contenu et le

contenant.

« A chaque fois qu’apparait dans ’histoire humaine un nouvel appareil, ¢ est toute
une facon de partager le sensible qui risque de se déséquilibrer. » (HUYGHE Pierre-
Damien. Introduction au dossier “Temps et appareils”. In: Plastik. Automne 2003,
n°3.)

Acquérir (Musée virtuel)
S’il existe encore des réfractaires au numérique et aux nouvelles technologies, il

devient un passage obligé, I’exemple du passage a la télévision numérique nous prouve que
I’on ne peut plus faire sans. C’est notre rapport au monde et aux objets qui change, et qui

évolue.

1. Un nouveau rapport au réel

Le numérique et le virtuel ont pris le pas sur le réel, dés que 1’on se déplace nous
pouvons en avoir la preuve. Sur les publicités, dans la rue des QR code® nous invitent &
prendre notre téléphone portable pour se connecter a internet. Des structures culturelles
s’intéressent a ces nouvelles réflexions telle que Le pdle numérique du Manege de Mons qui
s’est intéressé a ces réflexions, et ceci par le biais de laboratoires d’artistes et de rencontres.

La Maison folie de Moulin a organisé en mars dernier une rencontre intitulée « Urbanité

% Cf. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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numerique » durant laquelle des professionnels du secteur culturel et numérique
réfléchissaient a ces questions.

Nous pourrions parler de virtuel et de tangible (et donc non plus de réel). Le virtuel ne
s’oppose plus au réel, il se méle a lui brouillant les limites entre les deux. Le numérique a
envahi le monde physique ; certains artistes visionnaires, tels que Philippe-K-Dick ou Steven
Spielberg, ont imaginé I’utilisation des nouvelles technologies avant méme leur apparition
(c’est le cas pour les tablettes tactiles dans Minority Report.)

Cette culture du numérique ne date donc pas d’aujourd’hui, mais c’est seulement aujourd’hui,
via les nouvelles technologies, qu’elle devient omniprésente. On peut méme imaginer dans un
avenir proche que des publicités, ciblées sur nos critéres personnels, apparaitront a notre
passage sur des écrans disposés en ville. C’est d’ailleurs déja le cas sur les réseaux sociaux,
notamment Facebook, qui utilisent nos données personnelles pour insérer sur 1’écran des

publicités qui sont censées nous interpeller.

Certains voient méme la disparition du papier, tel qu’on le connait, pour étre remplacé
par le tout numérique. Tout objet physique aurait sa propre couche d’éléments numériques,
ainsi on peut fantasmer sur le fait que tout objet perdu dans le monde physique puisse étre
retrouvé aussi facilement que dans le monde numérique. Nicolas Chapuy, présent lors d’un
laboratoire d’artistes organisé au pdle numérique du Manege a Mons en Avril 2012, évoque
ce manque et parle du « réflexe du controle F ».

Nicolas Chapuis est un Webdesigner/graphiste/développeur, de formation initiale a la fois
scientifique et artistique, il enseigne, depuis presque 10 ans, le design interactif, les cultures
numériques et les usages et technologies associés a I'Internet. A cela s'ajoute sa toute récente
intégration a I'Ecole Centrale de Marseille en tant que chargé de la communication
numérique. Il évoque donc cette impossibilité d’effectuer une simple recherche pour

retrouver un objet égaré.

Ou est le réel ? Ou est le vrai ? Le virtuel devient réel, et le réel, virtuel.

Si ’on peut communiquer via un espace virtuel, on peut aussi se déplacer dans celui-
ci, un espace non pas virtuel mais tangible, puisqu’il est lié¢ au réel mais tout en s’en détachant
a la fois. En effet on peut voir apparaitre sur le net des sites tels que google earth, google
streat view ou encore BING, qui plongent I’internaute dans un monde tangible dans lequel il

peut se déplacer, via la souris, dans des pays, des villes, des monuments du monde entier.
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Microsoft apres GOOGLE s’est lancé dans cette entreprise, par le biais d’une extension du
navigateur Internet Explorer, avec laquelle I’internaute peut voyager dans les grandes villes
du monde, de New York a Toronto en passant par Toulouse. C’est aussi une occasion de
découvrir de grands monuments en 3D.
C’est un exemple d’immersion. On peut en effet se déplacer, grace a un outil virtuel, dans des
lieux qui existent dans le monde réel et ou I’on ne pourrait pas se rendre en temps normal.
Eric Joris, membre du collectif artistique CREW, opérant a la frontiére entre 1’art et la
science, a congu un dispositif immersif avec 1’Université Hasselt. Cette technologie
immersive™ place le visiteur au coeur de I’expérience, ou il devient acteur. Ils plongent le
spectateur dans une autre réalité a I’aide d’un casque, de lunettes, il est alors immergé dans
un monde qui lui semble tout ce qu’il y a de plus réel, il peut s’y déplacer, entendre ce qui s’y
passe. Il ne percoit alors le réel que par bribe. Le virtuel devient aussi crédible que le réel.
D’aprés Eric Joris « le spectateur est dans ['image », est-ce vers quoi nous allons aboutir un
monde aussi virtuel que réel ?

Cet exemple nous prouve les possibilités immenses qu’offrent ces nouvelles
technologies, elles questionnent notre rapport au réel, et remettent en doute les limites du
monde dans lequel nous vivons. Ces questionnements, ces réflexions vont avoir un écho

culturel et artistique.

2. Un nouveau rapport a ’art et a la culture

Le numérique a apporté son lot de surprises et a remis en question notre rapport a la
culture et aux contenus culturels. Prenons ici deux exemples, celui du Google art project et
celui du livre numérique. L’arrivée des nouvelles technologies et du numérique a remis en
question les industries culturelles. « The Art project » est un projet a I’initiative de Google
qui réunit plus de 150 institutions artistiques a travers 40 pays. Google a utilisé des
technologies de pointe pour numériser les plus grandes collections d’ceuvres, mais aussi pour
permettre gratuitement et virtuellement via Internet de se déplacer dans le musée. Il suffit
donc d’une connexion Internet, pour se rendre dans les plus grands musées du monde, a
I’exemple du MOMA a New York ou de la Tate Gallery a Londres. Le point fort de ce projet

est qu’il permet gratuitement de visionner de nombreuses ceuvres numérisées, et de plus de les

10°Cf. Annexe n° 7 : « Visuels des dispositifs de réalité augmentée »
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observer de trés prét. La qualité¢ de 1’image permet en effet d’y observer les plus infimes
détails que I’on aurait peut étre pas eu I’occasion de repérer lors d’une visite « physique ».

Cet exemple, nous renvoie a ce nouveau rapport évoque deja auparavant au monde réel et a la
culture. 1l y a une imbrication du réel dans le virtuel d’ou le terme de tangible. Cette
imbrication passe en premier lieu par les supports avec lesquels on accéde aux contenus
culturels. Les nouvelles technologies ont entrainé 1’avénement de nouveaux supports : les
tablettes tactiles, les téléphones portables, les lecteurs mp3...etc.

Le projet de Google alimente cette réalité, augmentée par la facilité avec laquelle on peut en
quelques clics entrer dans un monde artistique. Google n’est pas le premier a se lancer dans
la numérisation d’ceuvres, les bibliothéques et notamment la BNF ont elles aussi commencé a
mettre a disposition sur Internet des ouvrages. De plus par la numérisation, des ceuvres

fragiles et anciennes peuvent étre exposees et vues de tous.

Les institutions culturelles ont commencé a prendre en compte ce nouveau rapport a la
culture et a I’art qu’induisent les technologies nouvelles. Elles ont une place de plus en plus
importante au sein de ces institutions et du public. Dans la programmation des différents lieux
de spectacles, les nouvelles technologies font leur apparition. Des structures culturelles
spécialisées dans la création numérique ont fait leur apparition depuis plusieurs annees. Le
Cube située a Issy-les-Moulineaux en 2001, prés de Paris, est 1’un des pionniers dans ce type
d’équipement puisqu’il présente une programmation qui méle la diffusion de créations
numériques, la formation des publics aux nouvelles technologies et aux pratiques artistiques
numériques, et aide a la production d’ceuvres numériques nouvelles et originales. Ces
structures sont en adéquation avec cette ére du tout numérique. Elles développent des projets
qui incluent ces technologies en s’interrogeant sur les nouvelles pratiques et formes de
médiations culturelles qui peuvent en découler.

En effet, tel que le développe Wafa Attyaoui dans la revue Le Renouveau, ce sont tous les
concepts qui doivent étre redéfinis avec 1’arrivée de ces nouvelles technologies. Il s’agit de
voir la culture et ’art de manicre différente. L’arrivée du livre hnumérique par exemple a
entrainé un nouveau rapport a la lecture, jonglant entre matériel et immatériel, entre physique
et virtuel. Cependant ce marché a des difficultés a se développer, a cause des aficionados du
livre qui ne souhaitent pas voir disparaitre ce support. Toutefois & une époque ou les plus
jeunes naissent avec ces nouvelles technologies, comment imaginer que ce marche du livre

numérique ne pourrait se développer ?
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« En effet, a I'neure actuelle, une nouvelle réalité émerge et impose une redéfinition
des concepts, suite a I'émergence des nouvelles technologies de I'information et de la
communication.

E-book, Facebook, culture numérique|(85), termes et concepts d'une nouvelle culture,
un nouveau mode de vie et de nouveaux moyens pour s'auto construire. Des notions
d'inspiration technologique qui ont meublé le champ du savoir et l'ont conquis,
laissant livres et journaux (en papier) sur les étalages des bibliotheques.

Entre un outil moderne et un autre traditionnel, les jeunes entament une nouvelle
relation avec la lecture et la culture dotée d'un nouveau look, dont les maitres mots:
légéreté et rapidité.

Confrontés a ces evolutions introduites par les nouvelles technologies de I'information
et de la communication, comment la presse écrite et le livre, traditionnellement moyen
de transmission d'information, gardent-ils leur place d'autrefois aupres des jeunes de
nos jours?

Elle impose un nouveau mode de vie pour les jeunes, un nouveau langage commun et
de nouvelles méthodes. Elle semble bouleverser leurs habitudes, changer les vieilles
coutumes et créer de nouveaux rapports.

Un simple clic et tout est permis: un voyage rapide et une consultation immédiate des

, 11
ceuvres les plus renommées. »

« Le médium numérique est aussi la premiére technologie qui unifie l'information (...)
tout est stocké et encodé sous une méme forme : le code binaire. Cette unification de
’information permet une interrelation des médias jusque la inédite et amene donc a
de nouvelles formes d’expression et des modes de diffusion nouveaux de [’art »
(Entretiens avec Manuel Abendroth membre fondateur du collectif Lab(au) dans le
Cookbook n°2 p34)

C’est en effet le médium qui implique plusieurs disciplines, les artistes se doivent alors de

toucher a différents domaines artistiques : la vidéo, la peinture, la musique...etc. Lab[au] est

un collectif d’architectes et d’artistes multimédia. Ce collectif est intéressant puisqu’il définit

ce qu’est I’art numérique12 et ce nouveau rapport a ’art et a la culture. Ils sont originaires de

Bruxelles, et operent depuis quinze ans en exploitant toutes les possibilités artistiques de

1 Attyaoui Wafa. Les jeunes entre nouveaux médias et médias classiques, un univers ou I'imaginaire régne en
maitre. In LeRenouveau
12 Ct. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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I’ordinateur. Ils créent au carrefour des disciplines artistiques : installations, performances,
musique, architecture. Ce nouveau rapport a l’art serait un rapport pluridisciplinaire,
transdisciplinaire, I’ceuvre serait multiple et la création numérique devenu infinie.
Pour ce collectif «(1’)autre aspect important pour nous est que le numériqgue permet de
relire, de redécouvrir et de revisiter I’art, surtout celui des avants gardes qui trouvent
leurs origines dans [’abolissement des formes traditionnelles ». (Entretiens avec
Manuel Abendroth membre fondateur du collectif Lab(au) dans le Cookbook n°2
p35)
En effet il permet une relecture de I’histoire de I’art mais avant tout il remet en question les
formats, les supports artistiques. Avec le numérique apparait une notion sur laquelle nous

reviendront plus tard : la dématérialisation du contenu.

L’acces a la culture a évolué avec le numérique, nous ne nous contentons plus d’étre

passif face a I’ceuvre, a 1’art, mais nous participons et interagissons.

B. Stocker : I'exemple de la musique et du cinéma
Depuis le milieu du XXeme siecle les capacités de stockage de données n’ont cessé

d’accroitre. Le numérique a brisé notre facon de stocker et de séparer les contenus culturels.

En effet on ne conservait pas de la méme facon un vinyle et un livre, une photo et un film.

1. Ecoute musicale

Le support et le contenu ne sont plus envisagés de la méme maniére avec ’arrivée des
technologies nouvelles. Avec le numérique ces rapports aux contenus ont change, ainsi sur
notre ordinateur on peut stocker films, musiques, photos, livres etc. Un spectacle de Martin
Granger®® sobrement intitulé La mort du Mp3 présenté lors du festival Chalon dans la rue,
mettait a jour de facon détournée les nouvelles possibilités de 1’enregistrement. C’est en tant
que «responsable du laboratoire d’acoustique numérique chez Process Optimisation
Performance France » que Martin Granger détaille en 30 minutes 1’évolution de la

compression musicale. En effet les disques durs actuels permettent de stocker des dizaines

3 Cf. Annexe n°2 : « descriptif des compagnies »
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d’heures de musique, il associe ce fait a une réalité actuelle basée sur la rentabilité et la
vitesse. Cette conférence parodique donne plusieurs solutions pour écouter le plus de musique
en moins de temps possible en s’appuyant sur des exemples concrets tels que 1’accélération, la
suppression des passages redondants, la juxtaposition, la superposition. Ainsi, méme si ces
méthodes sont ici exagérées, pour en faire ressortir les aspects comiques, elles permettent
toutefois de se rendre compte des nombreuses mutations musicales au cours du temps.

A chaque apparition d’appareils technologiques, les pratiques artistiques se
démocratisent. Prenons I’exemple de la musique, qui avec I’arrivée de I’enregistrement a
donné 1’occasion a des amateurs de se lancer et de créer leur propre musique. En écoutant de
la musique, ces amateurs, ont pu essayer d’imiter leurs idoles. Les amateurs écoutent et
copient les disques dans leur chambre, quand on copie on ne copie pas uniquement les notes,
mais aussi tout le monde sonore qui est dans le disque. Ces personnes qui copient vont
devenir le modele méme de la création, elles copient et deviennent les plus originales car elles
dépassent I’ceuvre originale. Elles imitent et critiquent. Ce fut le cas de grands groupes de
Rock tels que les Beatles, qui d’amateurs de musique sont devenus musiciens a part entiere.
L’auditeur et donc I’amateur de musique peut devenir créateur.

Les évolutions technologiques ont permis d’accentuer ce fait. Des logiciels permettent
aujourd’hui d’avoir sur son ordinateur son propre studio et ainsi de mixer, créer, jouer de la
musique, sans pour autant pratiquer un instrument. Le cas de Brian Eno, grand compositeur,
est intéressant, puisqu’il va se servir du studio et de l’arrivée de la bande magnétique
(beaucoup plus facile @ manipuler que le disque) pour pouvoir créer sa propre musique alors

qu’il ne sait pas la lire.

C’est aussi le phénomene des DJ. Avec ’ordinateur le nombre de DJs s’est multiplié,
ces derniers sont aussi devenus des musiciens a part entiére a travers les musiques
¢lectroniques. Le développement du réseau permet de trouver et d’accéder a la musique que
I’on ne possede pas ou que 1’on ne connait pas, de méme pour le cinéma, ou la littérature, ou
tout autre art. Ainsi le DJ amateur peut créer sa propre bibliotheque musicale. Cet auditeur a
vu son rapport a la musique changer avec ’apparition de nouvelles technologies. Il a pu
commencer a écouter de la musique chez lui avec ’électrophone, puis il a pu emporter sa
musique grace a des supports plus légers (le 33 et 45 tours, le compact disque). Le walkman
fit son apparition en 1970 juste aprés la K7 audio. Avec la miniaturisation et I’apparition du
walkman, la musique se fait nomade, ce qui lui permet de se détacher de I’espace-temps de sa

production. L’auditeur peut sortir de chez lui tout en écoutant sa musique, il peut la
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transporter et écouter ses morceaux favoris. Il crée son propre répertoire de musique en
enregistrant sur cassette ses musiques. Il peut développer son écoute musicale seul et
s’approprier des morceaux de musique. On peut écouter de la musique de maniere
ininterrompue, dans tout lieu et a tout moment. Avec le lecteur Mp3 cela s’amplifie ; dans la
rue, dans le métro, dans les bus on voit des personnes qui écoutent de la musique grace a un
petit appareil ; ils peuvent stocker de plus en plus de morceaux sur des appareils de plus en
plus petits. De nos jours, on a aussi en plus de ces lecteurs Mp3, des téléphones portables qui
sont trés perfectionnés et qui nous permettent d’avoir de la musique et de I’écouter. La
musique est présente dans plus en plus d’appareils. Son usage a été banalisé, 1’écoute
musicale est devenue habituelle et elle est ancrée dans nos pratiques. Il y a peu une publicité
pour un téléphone mettait en avant le fait que grace a cet appareil nous pouvions écouter de la
musique avec un son semblable aux lecteurs CD ou Mp3. La caractéristique principale de ce

téléphone est non pas d’étre un téléphone mais plutot de permettre d’écouter de la musique.

Chaque auditeur, a travers son écoute appareillée peut afficher ses préférences,
modeler I’ceuvre a son image. Le DJ est au départ un auditeur qui a détourné ses moyens
d’écoute. Tout comme le producteur ou comme on a pu le voir Brian Eno sont des auditeurs
qui grace aux moyens d’enregistrement ou d’écoute de la musique ont pu créer leurs propres
ceuvres. La plupart des plus grands musiciens ont été au départ des auditeurs qui ont su
s’approprier ces techniques et apprendre par eux méme le fonctionnement de la musique.
L’auditeur a des gestes participatifs, il peut accélérer, ralentir, stopper une musique en
I’écoutant. La reproduction et la réception tendent a se confondre. L’auditeur saisit les

instruments de son écoute, notre écoute de la musique devient alors une écoute appareillée.

2. Création vidéo

L’art numérique est né avec I’ordinateur, on repére plusieurs domaines : le Software
Art, le Database art et le Game art. Ces formes artistiques sont liées au numérique. Dés qu’il y
a création numerique, il y a forcément un logiciel qui permet cette création. Si I’on s’intéresse
au Game art ou art du jeu, on est face a des ceuvres qui s’inspirent du jeu vidéo. L’ordinateur
a transformeé nos rapports aux médias. Le travail du collectif Amalgamix donne a voir les

nombreuses possibilités de la création vidéo. Le projet Burning Machine travaille sur ’image
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cinématographique. Des projecteurs retravaillés permettent de transformer la vitesse de
diffusion du film ainsi que la puissance lumineuse. Les couleurs se mettent a bouillir, I’'image

se ralentit et se gonfle. Le support est détruit et perforé de fagon répétitive.

L’usage de nouveaux médias a fait se développer les pratiques amateurs, a I’exemple de la
photographie ou de la vidéo. Le marché des caméras a partir de 1980 va se développer, les
caméras vont devenir plus accessibles car moins colteuses. Les évolutions technologiques,
que le marché de la vidéo va connaitre, abonderont dans ce sens pour arriver aujourd’hui a
une époque ou filmer devient pratique courante. Avant 1’arrivée du numérique a I’exception
de quelques cas, filmer servait surtout a immortaliser des moments passés en famille ou des
événements de la vie quotidienne. Les videos sont répétitives souvent mal filmées. Avec
I’arrivée du numérique, ces pratiques vont évoluer. Que ce soit pour la vidéo ou pour la photo
le numérique permet de multiplier les captations, en effet les capacités de stockage sont
devenues importantes. Nous pouvons filmer, effacer, recommencer, conserver, stocker
comme nous le souhaitons. Le traitement de I’image et de la vidéo est facilité, chaque logiciel,
proposé avec 1’appareil numérique, permet de retoucher, monter, couper, modifier ce que 1’on
a capturé. L’acces a I’image devient presque immédiat, on peut regarder ce que I’on a filmé
directement sur la caméra. Donnat repére dans son enquéte que la vidéo est la pratique
amateur qui a été la plus amplifiée depuis la derniére enquéte datant de 1997, en effet 27%
des francais ont fait des films ou des vidéos au cours des douze derniers mois, une

augmentation de 13 points.

L’utilisation de la vidéo devient plus poussée. Les amateurs peuvent aller au-dela de la
simple captation, sans méme avoir une maitrise parfaite du média utilisé. L’arrivée des
téléphones mobiles avec fonctions vidéo et photo intégrées amplifie ce phénomeéne, si avec
I’arrivée du Mp3 nous pouvions parler d’une sonorisation du quotidien, avec le téléphone
mobile apparait une « cinématographie du réel ». L’appareil mobile est a portée de main, il
nous accompagne partout, les vidéos, prises via un mobile, sont souvent de courtes durées, les

téléphones ne permettant pas de conserver des vidéos longues.

La photographie, avant la vidéo, est elle aussi devenue pratique courante avec les appareils
mobiles. Si beaucoup de photographies servent a immortaliser un moment de la vie courante,
ou a étre envoyées sans texte ni modification a une autre personne, on remarque toutefois que

les nouveaux appareils permettent de modifier vidéo et photo directement apres 1’avoir prise.
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Le télephone mobile devient un outil pour des pratiques amateurs naissantes. Au départ,
filmer avec un téléphone n’apportait pas une grande satisfaction du point de vue de la qualité
du son et de I’image, les fonctionnalités étaient rudimentaires. Cependant au fur et a mesure
ces qualités et fonctionnalités ont ét¢ améliorées, aujourd’hui ce sont de véritables petites
caméras mobiles.

En outre cette mauvaise qualité d’image donne un co6té réaliste a la vidéo, qualité utilisée de
nombreuses fois au cinéma. L’arrivée des vidéos instantanées a engendré un nouveau
phénomeéne cinématographique, avec des ceuvres qui veulent coller au plus prés de la réalité
en utilisant des caméras, des téléphones mobiles qui filment un événement de la facon la plus
réaliste possible. L’image tremble, elle est saccadée. On peut citer de nombreux exemples tels
que Cloverfield de Matt Reeves, Chronicle de Josh Trank, Projet X de Nima Nourizadeh,
Paranormal Activity de Oren Pelly etc. autant de films a petit budget réalisés caméra a
I’épaule. Il ne s’agit pas ici de juger de la qualité artistique de ces films mais plutot de voir
comment de nouvelles pratiques apparaissent. Ces pratiques sont celles d’amateurs, ces films
sont filmés en reprenant les codes de I’amateurisme, comme si un amateur avait enregistré au
plus vite ce qu’il avait vu pour en garder une trace.

L’amateurisme devient mod¢le artistique, source de création.

C. Partager
Notre rapport au monde et a la culture a changé et a évolué, en lien avec I’apparition

de nouveaux médias, de nouveaux supports. Granjon Fabien et Combes Clément utilise un

terme approprié pour ce phénomeéne culturel du 21°™ siécle : « la numérimorphose ».

1. La numérimorphose appliquée a l’espace public

L’accés aux ceuvres est plus rapide et plus facile. Les nouvelles technologies ont
participé a cette accessibilité des contenus culturels. La « numérimorphose » renvoie donc a
cette nouvelle facon d’envisager les contenus culturels, Granjon.F et Combes.C utilisent ce
terme pour la consommation musicale qui est de plus en plus dépendante d’Internet et des
formats numériques. Cependant elle peut étre étendue a d’autres domaines artistiques, celui de

la littérature, du cinéma, de l’art plastique etc. Si ’on reprend I’exemple du Google Art
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Project il y a un lien évident qui apparait. L’internaute peut collecter ses ceuvres fétiches et
ainsi créer sa propre galerie.

Collecter, stocker, partager, trois termes qui semblent étre liés. Il faut en effet voir une
conséquence de cette numérimorphose des contenus culturels, elle entraine de nouvelles
pratiques et de nouveaux usages. Il faut en effet parler dans un premier temps du peer to peer,
c'est-a-dire du partage libre de données. Avec I’arrivée du compact disque, mis au point par
deux firmes Sony et Philips, on peut stocker des données numériques et les conserver. Mais
c’est avec I’apparition d’Internet qu’une nouvelle révolution se met en marche. Les industries
culturelles ne vont pas prendre au sérieux 1’économie que pouvait représenter internet. C’est
dans ce contexte que la pratique du Peer to Peer va se développer et devenir trés populaire. En
effet les premier logiciels et sites de peer to peer vont connaitre un succés immédiat a
I’exemple de Napster (site qui permet de mettre en réseau d’autres utilisateurs pour échanger
de la musique gratuitement) ou Kazaa (logiciel de téléchargement). Si au départ ces échanges
concernaient uniguement la musique et le format Mp3, aujourd’hui ce sont tous les supports
numériques qui sont touchés, mais aussi le livre, le cinéma, les jeux vidéo. L’ordinateur

devient I’outil indispensable pour ces échanges, mais aussi pour stocker ces contenus.

I1 s’agit donc d’acquérir des fichiers vidéo, mp3 ou autres et de les partager. Ce
partage peut se faire en réseau sur le web ou entre connaissances. Ces mémes auteurs
entrecoupent leur analyse par des « anecdotes » de consommateurs musicaux qui font échos a
ce que nous venons d’évoquer.

«J’ai une amie avec qui je fais aussi beaucoup de découvertes et qui a elle méme une

amie qui travaille pour un label. J’ai beaucoup de contacts avec elle et on a le méme

intérét pour la musique. Et a chaque fois que |’on se voit, on fait des échanges. Je [’ai
vue dernierement et j'y suis allée avec mon disque dur externe. Je lui ai donné
absolument tout ce que j’avais. Elle a pris tout ce que j’avais et puis j’ai fait la méme
chose. Et chaque fois que [’on se voit on procede comme ¢a. Avant c’était avec les

CD. Avec elle, je fais pas mal de découvertes, surtout des groupes indépendants et ca

m’a rendu curieuse. Du coup je vais voir par moi-méme en faisant des recherches sur

internet sur les groupes qu’elle me donne. (Valérie, étudiante, 23 ans) **

Ces pratiques d’échanges musicaux, on les retrouve pour les vidéos (les series, le

cinéma etc.) S’il fut un temps ou nous stockions nos livres dans une bibliothéque, nos K7

! Granjon Fabien, Combes Clément. La numérimorphose des pratiques de consommation musicale. In Réseaux
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vidéo sur des étagéres, aujourd’hui tout ceci se fait désormais sur disque dur, clé USB,
ordinateur via des supports dématérialisés. L’échange se fait alors plus rapidement et plus
facilement. Les bibliothéques ne disparaissent pas complétement, en effet prenons I’exemple
d’Ubuweb, bibliothéque numérique par excellence, elle permet de faire se cotoyer vidéo,
livre, article, revue, musique, émissions etc. Ainsi des ceuvres des fréres Lumiéres, ou de Gus
Van Sant, de Dziga Vertov Nam June Paik, Sharon Lockhart et bien d’autres sont disponibles
et n’attendent qu’a étre consultées.
« Ubu héberge environ 7500 artistes et plusieurs milliers d’ceuvres d’art. Vous n’y
trouverez jamais une publicité, un logo ou un appel a donation. Ubuweb sera
toujours gratuit et ouvert  a tous. [...] Ubuweb pourrait étre considéré comme le
Robin des Bois de [’avant-garde, mais au lieu de prendre a l'un pour donner a
['autre, nous préférons donner a tous.[..] De Duchamps a Koons,
[’appropriation d’une ceuvre se faisait jusqu’a maintenant a travers une Seule de ses
parties. Elle se fait maintenant a [’échelle de ['ceuvre entiére. La nouvelle
métrique de ’appropriation c’est la base de données. » (Entretient avec Kenneth
Goldsmith,  créateur d’UBU web in Cahiers du cinéma / Avril 2012 p 84 et 85)

La notion d’échange est fondamentale avec ces supports dématérialisés, certains ont
approfondi ce concept avec le « Dead drop ». Les Dead drops sont un réseau anonyme
d’échange de fichiers hors ligne qui reprend le principe du peer to peer. Ces échanges,
accessibles a tous se font dans 1’espace public par le biais de clés USB insérées dans des
murs, des facades. Ainsi en connectant un ordinateur, une tablette tactile, on peut échanger
ces fichiers favoris avec de parfaits inconnus. Un site référence tous les lieux ou cela est
possible, et permet ainsi de trouver ces dead drop a travers le monde. Cette intensification des
¢échanges de données ou d’idées explique notamment 1’explosion des blogs. Depuis 2004, le
nombre de blog n’a cessé d’augmenter, ¢’est un lieu de débat, ou 1I’on peut faire apparaitre nos
golts, nos pensées, il incite au dialogue et a I’échange d’id¢e.

Le site Wikipédia fonctionne aussi sur ce principe, au-dela de la véracité des propos tenus, il
permet a tout internaute de modifier le contenu d’un article et d’y inscrire ce qu’il pense étre
juste. Ces exemples incitent a la participation.

Nous changeons de culture, « a la seule visibilité rétinienne est venue s’ajouter 1’invisibilité
signifiante ». L’invisibilité signifie ici immatérialité des contenus culturels. Pour accéder a un
contenu artistique ou culturel, il suffit de cliquer sur un lien qui nous fait alors basculer dans

un monde virtuel débordant d’informations.
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Les nouvelles technologies, liées aux nouveaux échanges et aux nouveaux moyens de
communication, ont induit le fait que tout soit interconnecté et ainsi que tout puisse étre
diffusé aux quatre coins du monde. Les frontieres et les distances disparaissent alors. On
parle de « Glocal »* (local et global). Nos cultures, nos pensées deviennent itinérantes, si au
départ elles étaient attachées au local, aujourd’hui elles sont li¢es au global.

Collecter, stocker, échanger des contenus culturels favorisent et accentuent ce

phénomene qui abolie frontiéres, limites, distances.

2. L’industrie du cinéma

Ces nouvelles conceptions ont entrainé une profonde refonte de 1’économie des
industries culturelles. Intéressons-nous quelques temps a la vidéo et au cinéma, qui ont vu leur
support évoluer au cours du temps. En effet tout comme la musique, le cinéma et la vidéo ont
connu une évolution des supports, de la K7 VHS au DVD, du DVD au Blu-Ray Disc, du
disque dur a la vidéo a la demande sur internet.

L’économie des industries cinématographiques repose sur une séparation dans le temps et
dans I’espace de ’exploitation. « Elle a pour objectif, sous la forme d’une différenciation des
formes de consommation des films de maximiser la rentabilité des exploitations, en

s ‘appuyant notamment sur la filiere audiovisuelle [Bonnel 1996], et en jouant sur la

discrimination de prix dans le temps [Franck, 1994 ; Waterman et Lee, 2003]. » (cf.

Chantepie Philippe, Le Diberder Alain. Révolution numérique et industries

culturelles. Paris, La Découverte, 2010, p33.)

Tout d’abord il faut voir avec le numérique une possibilité d’augmenter les gains de
productivité, car en effet un bien culturel numérique est moins couteux lors de sa fabrication
et de sa reproduction. Il faut en identifier trois colts de production : celui lié a 1’¢laboration
du contenu, celui lié a sa reproduction et celui lié a sa diffusion. Pour le cinéma, ce sont les
colts liés a la réalisation du film qui s’averent €tre élevés, car avec I’arrivée du numérique
reproduire et diffuser semblent moins compliqués.

Avec l’arrivée de la 3D et du « box-office », une nouvelle stratégie du cinéma a I’¢re

numerique se développe. Par exemple les studios americains vont se spécialiser dans

B Terme employé par Fred Forest dans Art et Internet
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I’animation numérique (tel que Pixar ou Dreamworks). Le numérique a engendré une
augmentation des budgets de production des films qui nécessite de plus en plus de moyens
pour la réalisation des effets spéciaux. «Le budget moyen de production est passé a
Hollywood de 30 millions de dollars en 1993 a 64 millions en 2003 » (Chantepie Philippe, Le
Diberder Alain. Révolution numérique et industries culturelles. Paris, La Découverte, 2010,
p33). Si I’on s’intéresse au nombre d’entrée des films a gros budgets, qui ont bénéficié d’une
campagne publicitaire importante, on remarque une augmentation de celles-ci avec de plus
gros bénéfices a la clé. (« la fréquentation mondiale des cing plus grands succés du cinéma
américain a atteind 400 millions d’entrée en 2003 par film, contre 271 millions seulement en
2000 » (Chantepie Philippe, Le Diberder Alain. Révolution numérique et industries
culturelles. Paris, La Découverte, 2010, p33))

Ainsi dans un premier temps on remarque que le numérique a amplifié la réalisation de film
avec des budgets conséquents mais qui réalisent des bénéfices d’autant plus important et
notamment avec ’arrivée de la 3D qui augmente le prix des places et qui a provoqué un

certain engouement a ses débuts (méme si aujourd’hui ce succes est relatif).

L’arrivée du numérique a aussi transformé les rapports entretenus entre ces contenus
culturels et les consommateurs culturels. Le peer to peer aurait déja tué le disque et
commencerait a tuer le cinéma. Cependant est-ce vrai ? Le peer to peer a amené de nouvelles
pratiques, le CD disparait tout comme avant lui le microsillon, le cylindre et autres formats.
Le partage libre de films a ses inconvénients mais aussi ses avantages car grace a lui tout un
pan de I’Histoire du cinéma peut étre accessible au format numérique alors qu’il n’est plus
disponible au format DVD. Internet permet la circulation des informations, des opinions et
des contenus. Un des sites les plus intéressants sur ce sujet étant: « La Caverne des

introuvables : centralisation de film hors commerce, rares ou épuisés ».

« Au depart, je pensais vraiment construire un truc personnel. Deux ans plus tard, je
recois entre 20 t 30 films par semaine, essentiellement par internet. J'essaye d’en
regarder le plus possible, je m’occupe du site entre 5 et 8 heures du matin.
J'interviens sur la quasi-totalité des films. Je vérifie qu’ils sont bien entiers, j enléve
du bruit sur la bande son, je refais des beaux encodages [...] Cela prend un temps
infini mais c’est ce qui fait la différence du site ou ['image et le son sont corrects,
méme quand la source est de mauvaise qualité. [...] C’est comme cela que  [’on

retrouve des films presque invisibles, mémes s’ils n’intéressent que 20 personnes.
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[...] La Caverne a profondément changé ma cinéphilie. Méme si ces sites fonctionnent
comme des clubs, ils sont aussi ouverts a tous, c’est cela qui fait la différence. Quand
les films sont accessibles il y a toujours un curieux pour les voir. »'® (Entretient avec

le fondateur du site « La Caverne des introuvables »)

Ce site refuse de concurrencer 1’offre 1égale a condition qu’elle existe. Le partage de données
sur internet provoque une reconsidération de I’économie culturelle. Si en effet dans un
premier temps il permet d’accéder librement a ces contenus, de les dupliquer, les échanger,
dans un second temps il ne contribue plus au financement de la création. Une enquéte
internationale  réalisée pour le forum d’Avignon” en 2012 sur 5 pays
((France/Allemagne/Etats Unis/Inde/Corée du Sud) sur les jeunes générations (générations Y)
au sujet de la culture numérique révélent plusieurs choses. « Exhaustivité », « facilité » et
« gratuité » sont les termes qui pour eux définissent le mieux internet. 72% déclarent étre
concernés par les droits d’auteur, cependant 75,5% se disent plus favorables aux contrats

basés sur des contenus gratuits financés par la publicité. (cf. Graphique)

L’arrivée du numérique et des technologies nouvelles a transformé et transforme en
profondeur I’économie des industries culturelles. Les nouveaux systémes de partages libres de
fichiers sur internet ont eux aussi remodelé 1’économie de la culture. Cependant les systeémes
de répression (HADOPI) mis en place pour cadrer ces nouveaux échanges n’ont pas encore eu

les effets escomptés, ce pourquoi I’avenir de ces industries culturelles est encore incertain.

1% In cahier du cinéma /Avril 2012 p82 et 83)
" Disponible sur : http://www.forum-avignon.org/fr/publications
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Ce que les jeunes attendent d'Internet pour accéder a la culture (panel

international) ?
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Figure 2 : Résultats de I’enquéte Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon 2012
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III. Urbanité numérique

Le réel n’est plus saturé comme il pouvait I’étre (époque ou le religieux tenait une
place importante). Cet espace numérique, souvent repris dans la description de cité utopique,
donne a voir un espace public, espace initialement codifié, devenu un espace sans frontiere a
travers le virtuel. L’art, la culture pourraient alors y trouver de nouvelles formes pour créer,

partager, interagir. Le numérique joue alors un réle clé dans le projet urbain.

A. Cité numérique utopique
Le monde dans lequel nous vivons est fait d’immenses cités qui chaque année

prennent de I’ampleur et abriteront bientot les trois quarts de la population. Aujourd’hui le
numeérique est partie prenante du projet urbain d’une cité.

« Utopie », ¢’est un terme que 1’on doit a Thomas Moore, dérivé de son ouvrage Utopia, dans
lequel il décrit la vie exemplaire d’une population vivant sur une ile fictive. Cette ceuvre

visionnaire trouve de nombreux échos dans nos cités contemporaines.

1. Cité utopique

Thomas Moore décrit et dénonce, dans Utopia, la société anglaise du début du 16eme
siecle. Cette Tle est constituée de 54 villes identiques faites de batiments et espaces modeles.
Ainsi ne sera décrit que la capitale Amaurote avec son ensemble d’éléments standardisés. La
cité utopique est telle que la décrit Thomas More dans son ouvrage, c'est-a-dire une cité ou
’or ne serait plus le métal précieux, ou 1’on établirait un service social obligatoire, avec une

limitation de la production et une suppression de la propriété fonciére...

L’utopie : c’est croire en la création de nouveaux mondes. Au cours des ages les
utopies ont évolué, elles sont liées en partie a leur époque. Celle de Thomas Moore en 1516
n’est pas la méme que celle du XIXeme siécle. Tandis que celle du XXleme siécle est liée a la
révolution industrielle du XI1Xéme siécle. Au cours du XIXéme des auteurs, comme Jules
Vernes ou Albert Tobida, vont dépasser cette idée d’utopie en créant ce qu’on appelle la
science-fiction. On distingue alors deux sortes d’Utopie : I’utopie sociale dont Thomas Moore

nous fait une esquisse en 1516 et I’utopie technico-scientifique. Cette nouvelle forme d’utopie
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semble alors plus réalisable. Prenons I’exemple du « téléphonoscope » d’Albert Robida. C’est
en 1882 que ce dernier écrit le roman Le Vingtiéme siecle puis dix ans plus tard La Vie
Eclectique. 1l y imagine comment pourrait étre la société en 1955, il la décrit comme une
société composee de réseaux de transports et de télecommunication. En effet il pense a
plusieurs moyens de transports (un peu comme ceux qu’imagine Jules Vernes) mais aussi a un
moyen de communication : le « téléphonoscope ». Ce dernier tel un téléphone permettrait de
communiquer avec le monde et serait constitué d’un écran sur lequel chaque jour nous
pourrions y consulter les nouvelles du monde entier. 1l permettrait aussi de faire des achats a
distance, de réaliser des conférences, de discuter etc. Cette vision se réalisa quelques

décennies plus tard a travers les téléphones portables et notamment les Smartphones.

L’utopie technico-scientifique se retrouve dans la plupart des récits d’anticipation, de
science-fiction que s’est accaparé le cinéma contemporain. En effet les écrans tactiles de
Minority Report se sont concrétisés. Pierre Musso, philosophe, pense qu’aujourd’hui la
rapidité avec laquelle nous innovons chaque jour permet, et permettra, de réaliser ces objets

utopiques issus de I’imagination de grands visionnaires.

2. Le numérique dans le projet urbain

« L’espace est anéantit » c’est ce que s’écrie Morse lors de D’installation de la
premiére ligne téléphonique en 1844, avec le virtuel et internet nous sommes tous connectés
les uns aux autres, réduisant les espaces physiques qui nous séparaient il y a de ¢a quelques

décennies.

La mobilité a elle aussi été mise en scene dans des récits de science fiction, et imaginée dans
des villes utopiques ou futuristes. Prenons I’exemple de villes imaginées au cinéma. La
science fiction a imaginé nombres de villes, citons tout d’abord 1'un des précurseurs :
Meétropolis de Fritz Lang. Ce dernier imagine dans son film une ville ou la division sociale se
fait verticalement, ainsi les travailleurs vivent dans les profondeurs de la ville alors que les
lieux de vie des maitres se situent au sommet des immeubles. Pour circuler dans cette ville, il
faut utiliser des ascenseurs, ou encore des voitures volantes etc. Dans Matrix des fréres

Wachowski, c¢’est une ville trompe 1’ceil qui est montrée. Elle sert a cacher aux habitants que
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le monde dans lequel ils vivent est une supercherie et que tout est virtuel. Elle ne sert qu’a
amuser les habitants, les hommes ne se déplacent plus vraiment, ce sont les informations et les

images qui viennent a eux. (Serait-ce le monde de demain ?)

La mobilité urbaine, telle qu’on I’entendait hier, n’est plus celle que I’on voit aujourd’hui, et
sera différente de celle de demain. Nos déplacements sont devenus réels et virtuels, il faut
alors que la ville puisse s’y adapter. Nous avons basculé dans un temps ou I’espace physique
cotoie un second espace, un autre espace-temps issu d’un monde virtuel. Ce monde différerait
de celui que décrit Georges Amar, directeur de la prospective a la RATP et auteur de Homo
mobilis : le nouvel age de la mobilité, c'est-a-dire un espace, ou il n’y a plus de frottement
avec le physique, ou la dépense d’énergic pour se déplacer est moindre, et dans lequel on
traverse de nombreux univers tangibles. Dans ces mondes virtuels que sont le numérique et
internet la fluidité est telle que nous échappons aux lois physiques. Bruno Marzloff dans
Mobilités.net décrit cette nouvelle fagon d’envisager la mobilité « Avec le numérique la
mobilité change d’échelle. [...] La mobilité se débride, la mobilité s éparpille, la
mobilité revendique, la mobilité décloisonne, et surtout la mobilité devient un droit. »
(cf. Kaplan Daniel, Lafont Hubert. Mobilités.net : Villes, transports,technologies face
aux nouvelles mobilités. Paris, FING, 2004, p25).

On évolue vers une appropriation numérique de la ville. Mais peut-on alors penser la
ville comme une simple interface a travers laquelle on se déplacerait au méme titre que les
interfaces de jeu vidéo. L’espace urbain n’est cependant pas un espace privé comme peut
I’étre celui du jeu, c’est un espace collectif et partagé. La ville deviendra-t-elle « cliquable »
c’est a dire un espace hybride ou nous pourrions cliquer sur n’importe quel symbole pour
accéder a un lieu, une information, un service. Le citoyen numérigque aura a sa disposition une
série d’informations personnalisées, qui lui sont destinées. La période dans laquelle nous
vivons est une période de transition au cours de laquelle il faut faire attention aux

débordements et respecter ce qui fait I’essence méme de la ville.
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3. Noosphére

Le concept de ville numérique n’est pas loin de celui de la ville utopique. En effet il
s’agirait d’une ville, ou tous les problemes environnementaux, économiques, sociaux seraient
résolus par des technologies numériques innovantes. Les déplacements seraient plus rapides,
la violence quasi inexistante, des solutions d’énergies renouvelables installées dans chaque
résidence amélioreraient la qualité de vie des habitants. Ainsi I’architecte aurait en plus du
role de concepteur des batiments, celui de réalisateur de la ville tangible, des réseaux. Pierre
de la Coste, écrivain, pousse encore plus loin la réflexion en proposant une « démocratie
électronique », c'est-a-dire un systéme politique qui réglerait toutes les affaires d’intérét
publique de maniére numérique, une « Harmonie du physique par le virtuel ». L’idéal de la
ville numérique serait de mettre a 1’ceuvre un projet urbain qui relirait le monde physique et le
monde virtuel. Prenons comme exemple concret ce nouveau projet des « Google glass »
présenté a San Francisco il y a peu devant 6000 personnes (donnée tiré du Monde article du
20/05/2013). Ces lunettes permettraient de rester constamment connecté via un écran implanté
sur le verre. C’est ici que les mondes imaginé pas Philippe.K.Dick prennent alors la forme de
prophéties.

« Les Glass ne sont pas a proprement parler des lunettes. Composées d'une monture,

plutbt Iégere, elles n'ont pas de verres. Au-dessus de [l'wil droit, un petit écran

transparent affiche menus, mails, photos... Cela s'apparente a regarder une petite
télévision flottant 2-3 metres devant soi. La navigation dans les menus s'effectue grace

a un pavé tactile situé sur la branche droite. La reconnaissance vocale permet de faire

une recherche sur Internet, de prendre une photo ou de demander un itinéraire. » (cf.

Marin Jérobme, La Silicon Valley folle des Google Glass. Le Monde [en ligne]. 20 mai

2013. Disponible sur : < http://www.lemonde.fr/technologies/article/2013/05/20/la-

silicon-valley-folle-des-google-glass_3381386_651865.html>)

Ainsi monde virtuel et réel ne seraient alors séparés que par un fin écran. Les critiques
fusent déja quant aux dérives que pourraient entrainer ce genre de nouvel outil technologique,
comme le non-respect de la vie privée (comme par exemple avec la reconnaissance
faciale...etc.) Mais n’est-ce pas ces mémes critiques que I’on a entendu a propos du téléphone
portable il y a quelques années ? Tout ceci pour en revenir au fait que de nombreux outils

permettraient d’interconnecter Vville physique et monde numérique, un peu comme si une
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« matrice » permettrait d’agir sur le monde physique directement via le numérique (cf.

Matrix).

La société dite numérique, tel un Christophe Colomb, se lance vers un Nouveau
Monde celui de I’innovation, de 1’imagination ou le chercheur, I’entrepreneur, le créatif
peuvent laisser libre court a leur inventivité, a leurs idées, a leurs pensées. Teillard De
Chardin parlait de « Noosphere », pour évoquer I’ensemble des pensées produites par les
hommes paralléelement a la biosphére désignant 1’ensemble des étres vivants. Cette
« Noosphére » désigne assez bien cette ville utopique numérique, ville des idées les plus

folles ou I’inventivité et la créativité sont les maitres mots.

B. Ville Nouvelle et ville numérique
Le concept de ville nouvelle développé a la fin des années 60 ainsi que celui de ville

numérique développé a partir des annees 2000, donnent a voir des villes devenues

autosuffisante, durables et intelligentes.

1. Le concept de ville nouvelle

Le concept de ville nouvelle, développé a la fin des années 60, présente une
conception de la ville qui tient compte de son développement démographique et économique.
En outre ce concept reprend les trames de la ville utopique, une ville ou il serait bon d’y vivre
grace a un cadre de vie harmonieux qui met en avant la mixité sociale. Il s’agit d’abord
d’éviter I’isolement des citadins, dii en partie aux cités pavillonnaires. Il faut alors développer
des nouvelles fagons de vivre en ville pour créer une réelle communauté. Ces villes nouvelles
sont plus vertes, moins imposantes et surtout lient terres agricoles et espaces urbains.

La ville nouvelle devait étre un moteur pour I’emploi grace a des secteurs d’activités

multiples et a ses universités attractives.
La mixité sociale était aussi une des lignes importantes du projet des villes nouvelles. Elles se

devaient de maintenir une cohésion sociale a travers cette mixité. Pour cela les architectures

des habitations ne devaient pas étre le symbole d’une ségrégation sociale.
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Pour les villes nouvelles il était donc important d’harmoniser le développement industriel,

I’habitat et la nature.

Pourtant 1’application de ce concept de ville nouvelle n’a pas souvent eu les résultats
escomptés. En effet la mixité sociale a laissé place a la ghettoisation (I’exemple de la ville du
Caire dans les années 80 et 1I’opposition de quartiers résidentiels (Mena Town) et de quartiers
populaires (Plateau du Muquattam). Pour I’emploi méme constat, le manque d’attractivité de
ses villes les empéche de devenir un bassin de recrutement. Néanmoins si le concept de ville
nouvelle semble plus utopique que réalisable, il faut dire qu’il est un prélude aux concepts de
villes numériques ou villes créatives sur lesquels nous reviendront plus tard. En effet
I’attractivité, la mixité sociale, I'urbanisme intelligent... sont des thématiques que ’on

retrouve aujourd’hui a travers les villes numériques et villes créatives.

2. Laville numérique ou ville intelligente

C’est a partir des années 2000 que les concepts de villes numériques, « digital cities »
ou « smart communities » commencent a se développer. Cette évolution est liée a la volonté
de collectivités de mettre en avant des projets urbains liés aux nouvelles technologies. Les
possibilités grandissantes du numérique et d’Internet ont favorisé les financements de projets.
Risto Linturi, architecte de Helsinki virtuel, un chantier de ville numérique, pense que : «
Internet est un lieu, pas un média. ». De nombreuses villes ont tenté I’expérience d’une ville
avec sa communauté urbaine virtuelle, mais il faudrait aller encore plus loin et articuler les
nouvelles formes de technologies avec le fonctionnement de la ville. Prenons I’exemple de la
ville de Bologne qui en 1995 a mis en place un réseau IPERBOLE®®, qui était censé permettre
la télédémocratie, en favorisant la transparence des processus administratifs et décisionnels de
la ville. Ce systeme permettait un accés gratuit a Internet, la création de boites mails, le
développement de réseaux sociaux propres a la ville ainsi que des zones de débats en lignes.
Deux entités se dégagent : les usagers c'est-a-dire les personnes appartenant a la communauté
en ligne et le site web en lui-méme qui diffuse gratuitement internet, information, courriers

électroniques etc.

18 ¢f. site de la ville de Bologne : http://www.comune.bologna.it/
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Les abonnés sont donc invites régulierement a prendre part aux activités institutionnelles. La
mise en réseau permet un engagement plus grand des citoyens ainsi que des réponses plus
rapides sur des sujets divers. Ainsi 120 bureaux ou services de la mairie sont connectés et plus
de 500 adresses ¢€lectroniques permettent aux habitants d’entrer directement en contact avec
I’administration et les partenaires du projet19 . Au cours des années les points d’acces a
Internet se sont multipliés dans la ville. La ville de Bologne en Italie a dépassé le simple fait
de créer une communauté virtuelle, la ville a pensé articuler ses activités administratives et
décisionnelles avec les nouvelles formes de technologies intelligentes. C’est ainsi que 1’on
pourrait parler de Bologne en tant que véritable ville numérique.

A T’horizon 2020 Bologne souhaite continuer a investir dans le numérique et les nouvelles
technologies en investissant dans 1’accés au haut débit pour tous, dans 1’économie d’énergie,
dans des plateformes qui permettent de créer des objets directement connectés a Internet
(Arduino et Framboise). Bologne, en créant un « agenda numérique », va tenter de devenir

I’une des premiéres « smart city » d’Italie et pourquoi pas d’Europe.

Pour revenir sur le principe de Télédémocratie et de démocratie participative, un
artiste espagnol, Roger Bernat, a entrepris de reprendre ce principe en I’appliquant a une salle
de spectateurs. Pour cela le théatre se transforme le temps du spectacle en parlement, ou
chaque spectateur est un député. Une télécommande permet de voter a distance sur de
nombreux sujet de société : santé, éducation, liberté, météo etc. Au cours du spectacle, un
gouvernement est créé et doit prendre des décisions. En fonction des décisions prises le
scénario évolue et change. Ce spectacle utilise des technologies avancées, notamment dans le
traitement des données, et reprend le principe de télédémocratie en proposant a une
communauté (ici le public d’une salle de spectacle) de prendre part a la prise de décisions
d’une institution publique (le parlement). Roger Bernat montre alors, au cours de cette seance
ou le spectateur devient acteur, qu’une personne va peu a peu prendre le pouvoir sur les autres
notamment lorsque ces derniéres auront leur télécommande désactivée et devront donc suivre
les avis des personnes ayant encore leur télécommande activée. Il met ainsi en exergue a
chaque séance, comment différentes communautés de personnes peuvent faire des choix
différents et ainsi évoluer vers un scénario inédit. Il critique aussi le vote a distance et montre

le pouvoir qu’incarne cette télécommande.

¥ source : http://www.senat.fr/rap/096-383/096-38329.html
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3. Réseau européen des villes numériques

La ville de Bologne illustre ce que regroupe le terme de ville numérique. Une
association, « Le réseau européen des villes numériques », vise & promouvoir ces nouvelles
conceptions de la ville en tant qu’espace tangible. Elle a pour objectif de « créer synergies et

collaborationsen matiére de mise en ceuvre des technologies de [’information et de la

connaissance, afin de favoriser a [’échelle des territoires accés au savoir et

interactivité sociale, culturelle et professionnelle.

Concréetement, nous nous efforcons de mettre a la disposition de tous les acteurs
territoriaux [’information utile au succés de leurs projets et de contribuer a toutes
formes de collaboration entre territoires et acteurs du développement local afin
qu’elles puissent profiter des bonnes pratiques existantes et par la méme les prendre
en compte tout en les adaptant a la gestion de leur propre identité. » (cf. Réseau
Européenn des Villes Numériques. In: Villes numériques [en ligne]. Disponible

sur :<http://www.villesnumeriques.org/>)

C’est donc en menant des projets a travers toute I’Europe (Italie, Espagne etc.) que ce réseau
se développe. Il tente de favoriser une interactivité entre les villes, les habitants et ces
nouvelles technologies du numérique en mettant en avant I’innovation. Cette association nous
offre une introduction au concept de ville créative que nous développerons plus tard mais a
travers le numérique et les nouvelles technologies. En effet elle promeut a travers des
laboratoires de recherche le développement de territoire augmenté, innovant, compétent,
créatif. Elle vise a promouvoir la mise en réseau d’instances institutionnelles (comme le « e-
gouvernement »), un acces simplifié a Internet et aux nouvelles technologies et 1’attractivité
d’un territoire. Elle part de plusieurs constats qui mettent en exergue le fait que les villes sont

de plus en plus importantes et peuplées ce qui entraine une nouvelle facon de les considérer.

En effet « la ville doit maintenant affronter plusieurs grands défis :

- la mise en place des services essentiels (eau, électricité etc.) dans les villes

- la réduction des inégalités a [’intérieur méme des villes (ces inégalités étant plus fortes a
l’intérieur d’une ville qu’entre différents départements)

- la durabilité : le point de vue énergétique et [’émission de gaz a effet de serre
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Il faut donc créer des villes plus intelligentes, plus sobres, plus fonctionnelles peut-étre : mais
comment ?» Anne Boultareau, chargée de mission du Réseau européen des Villes
Numériques. La réponse se trouve peut-étre dans le cyberespace.

Ce réseau des villes numériques illustrent une mouvance urbaine qui veut développer

I’implication des nouvelles technologies dans la vie quotidienne des citadins.

C. Réseaux

L’accés au cyberespace nous donne la possibilit¢ de s’abroger du déplacement
physique. Le réseau devient de plus en plus important, il multiplie les présences, les
connaissances, les données. La ville est avant tout un espace fait de connections, de rues et de
lieux connectés entre eux.

«Pour moi, [’ordinateur est [’outil le plus remarquable que nous ayons inventé. C’est

[’équivalent de la bicyclette pour [’esprit.» Steve JOBS (cf. Krainin Julian,

Lawrence Michael R.. Memory & Imagination: New Pathways to the Library of

Congress, In: Documentaire TV. Michael Lawrence Films and Krainin Productions

Inc.)

1. Cyberespace et cyberculture

La cyberculture découle des nouvelles technologies et notamment d’internet. Elles ont
amené de nouveaux moyens de communication qui échappent au contréle du politique ou des
plus puissants. Albert Einstein évoque trois bombes qui explosérent au XXéme siécle : «la
bombe atomique, démographique et des télécommunications ». Roy Ascott, théoricien de 1’art
numeérique, parle de «deuxieme déluge » en évoquant la transmission d’informations. Le
philisophe Pierre Levy parle de « fin maillage des humains de tous les horizons en un seul et
immense tissu ouvert et interactif. ». La Cyberculture évoque un nouvel univers qui fait
référence a la ville globale, a cette métropole universelle dont chaque ville fait partie. Pierre
Levy nous donne une définition du cyberespace « (qu’on appellera aussi le « réseau ») est le
nouveau milieu de communication qui émerge de I’interconnexion mondiale des
ordinateurs. » 1l fait alors référence a I’ensemble des dispositifs et structures de

communication numérique ainsi qu’a tout ce qu’il regroupe, c'est-a-dire les informations
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transmises, échangees et les étres humains qui s’y déplacent et le nourrissent. En ce qui
concerne la cyberculture (nous y reviendrons plus largement lorsque nous parlerons de culture
partagée) « désigne [’ensemble des techniques (matérielles et intellectuelles), des pratiques,

des attitudes, des modes de pensée et des valeurs qui se développent conjointement a

la croissance du cyberespace ». (Lévy Pierre. Cyberculture. Paris, Odile Jacob, 1997,
p. 17)

C’est en 1945 que ’on peut noter ’utilisation des premiers ordinateurs en Angleterre et aux
Etats-Unis. Mais c’est a partir des années 70 que la commercialisation des premiers
microprocesseurs est effective. Et comme a chaque apparition de nouvelles technologies, un
mouvement d’appropriation et de détournement de ces technologies apparait, c’est de cette
fagon que I’ordinateur tel que nous le connaissons aujourd’hui existe c'est-a-dire un moyen de
création, d’écriture, d’organisation, de divertissement, etc. C’est au cours du temps que du
simple outil informatique on passe a I’objet multimédia fusionnant avec le cinéma, la musique
mais aussi la télécommunication. Pierre Levy donne une définition de I’informatique :

il « regroupe [’ensemble des techniques qui contribuent a numériser ou digitaliser

I’information (entrée), a la stocker (mémoire), a la traiter automatiquement, a la

transporter et a la mettre a disposition d’un utilisateur final, humain ou mécanique

(sortie). » (Lévy Pierre. Cyberculture. Paris, Odile Jacob, 1997, p37)

Ce cyberespace est constitué d’informations numériques qui sont traduites en une suite de 0 et
de 1. C’est donc a un ensemble de codes numériques que 1’on se confronte lorsque 1’on
accéde au cyberespace. Cette numérisation des informations permet de les traduire plus

rapidement et donc d’y accéder plus simplement.

Aujourd’hui on entend de plus en plus souvent parler d’hybridation du réel et de
virtuel, cela est di a la possibilité de tout numériser ou du moins la quasi-totalité des entités
physiques qui nous entourent. En effet le numérique est constitué¢ d’éléments traduits en
nombres, il retranscrit par le biais d’une série de nombres toute information transmise. Une
image peut étre traduite en points, un son peut étre échantillonné et donc traduit en une série
de nombres. Comment envisager cette numérisation ? Peut-on parler de dématérialisation ? Si
I’on entend dématérialisation comme le fait de traduire une entité en une suite de nombres,
alors dans ce cas une photo numériseée est dématérialisée. Cependant lorsqu’elle est numérisée

elle est stockée sur un support, elle occupe par conséquent un espace virtuel sur un support
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physique. Ainsi on ne peut séparer totalement le virtuel du physique et donc du réel. Les
ordinateurs, tablettes tactiles, smartphones et autres nouvelles technologies sont donc des
moyens de « virtualisation de 1’information » (Cf. Lévy Pierre. Cyberculture. Paris, Odile
Jacob, 1997, p66).

2. « Réseaupolis »

« Hier, la Ville était une chose figee, physique, principalement constituée
d’immeubles, de monuments, d’infrastructures de transport, de réseaux, d’usines,
et de mobilier urbain. Un territoire dont nous étions le seul élément mobile. Ce
documentaire dévoile [’environnement urbain dans lequel nous évoluons. La Ville
régie par les innovations technologiques est comme un ordinateur. Elle est
constituée de cartes qui se sont superposées au fil des siécles. Ces puces, ces
réseaux et ces cartes fonctionnelles s’entremélent. Ces capteurs, répartis dans
[’espace au gré du développement du tissu urbain, retransmettent des données
binaires qui permettent de gérer la ville au quotidien.
Les réseaux souterrains, les voies ferrées, les égouts, les routes, puis les services
publics, les administrations, se sont doublés de dispositifs numériques. Ces
technologies qui ne cessent de s’améliorer, les ont rendus plus économe, plus
souple, plus proche de nous et de nos comportements. L’informatique et le
numérigque ont révolutionné nos vies en Ville ! » ( Cf. Fondation Internet Nouvelle
génération. Visionnez la ville du futur. In: FING [en ligne]. Disponible sur:
<http://fing.org/?Visionnez-La-Ville-du-Futur>

« Le virtuel ne remplace pas le réel » (Cf. Lévy Pierre. Cyberculture. Paris, Odile
Jacob, 1997, p103.) mais il multiplie les possibilités. Ces possibilités sont devenues infinies
et sont le résultat de recherches, d’utilisations et de détournements. La ville du XXleme siecle
abriterait ainsi «une foule intelligente » (cf. Rheingold Howard. Foules intelligentes : la
revolution qui commence. Paris, M2 Editions, 2005, 302p.) composée d’étres qui agissent
ensemble en étant interconnectés. La plus grande révolution qu’a apporté le numérique n’est
pas celle li¢ a la perfection de techniques ou a I’évolution d’objet mais plutot celle liée aux

relations que nous entretenons les uns aux autres. Si aujourd’hui tout ou presque peut-étre
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numérisé, alors cela facilite les échanges et la communication entre les individus. Sans se
connaitre des personnes, équipées du matériel adéquat, peuvent travailler et communiquer
ensemble. Ces dispositifs numériques se connectent automatiquement entre eux. Une ceuvre
de Timo Arnall intitulée Light Painting Wifi nous montre un objet qui permet de rendre
visible les réseaux wifi qui traversent la ville. 1l utilise des signaux lumineux pour matérialiser
ces réseaux. Il fait alors entrer dans le physique et le réel les liens qui nous relient au monde
du numérique et du virtuel. Ces réseaux Wifi nous relient aussi bien a Internet qu’au reste du

monde.

Cet exemple cité par Pierre Musso est intéressant puisqu’il révele I'impact de I’arrivée du

numeérique et des nouvelles technologies dans nos sociétes.

« Debout dans le métro, je vois quatre personnes assises sur une banquette, chacune
en prise avec son Smartphone : deux discutent au téléphone, une troisiéme répond a
des textos, une quatriéme se concentre sur un jeu de poker en ligne. A ces personnes
bien réelles je dois ajouter, comme en surimpression, des personnes présentes
virtuellement avec nous. A l’échelle de ceux qui utilisent leurs portables, ma rame
s alourdit brusquement d’au moins 100 a 200 personnes supplémentaires... Que de

monde tout d’un coup ! » (Entretient avec Pierre Musso, 26 novembre 2012.)

La ville d’aujourd’hui pourrait étre qualifiée de « Réseaupolis » ce terme emprunté a
Catherine Distler et Albert Bressand caractérise la ville contemporaine. La ville est faite de
réseaux : téléecommunication, transport, électricité etc. Tout est interconnecté. Les réseaux
ferroviaires sont les plus anciens, puis se sont ajoutés ceux des télécommunications, de
I’énergie, de I’information. Internet est un réseau issu de la rencontre entre le numérique,
I’informatique, les télécommunications et 1’information. L’augmentation de ces réseaux est
lie au fait que, par I’arrivée de nouvelles technologies et d’Internet, il y a aussi eu ce que
Pierre Musso appelle «un éclatement de nos sociétés ». En effet les liens sociaux sont
devenus multiples, on remarque le développement d’un individualisme. Le réseau par
définition est ce qui « fait le lien entre des lieux séparés » (cf. Entretien avec Pierre Musso 26
Novembre 2012). Ainsi c’est par ces réseaux auparavant inexistants que des villes et
individus autrefois eéloignés sont désormais connectes et reliés.

On retrouve le mot réseau pour décrire le corps humain (exemple : rétine du latin rétis c'est-a-

dire réseau). Pierre Musso donne au réseau plusieurs dimensions : « L imaginaire du réseau,

52



c’est cette double dimension née de [’histoire méme du mot : d’un cété il attrape, il
enserre comme le filet du pécheur ou du gladiateur qu’est le rétiaire ; et de [’autre il
accompagne voire permet la circulation du flux. C’est un imaginaire ambivalent, qui
tient a la fois du contrdle total et de la circulation géenéralisée, de la captation et de la
relation ».
George Orwell avec son Big Brother met en évidence le versant négatif du réseau, Facebook
et les réseaux sociaux en général peuvent en étre I’incarnation. Il faut faire attention a ce que

I’on publie sur Facebook puisque toutes les données sont conservées.

Mais étre hors réseau ce serait aussi ne pas pouvoir communiquer et développer de vie

sociale.

3. Réseaux sociaux du réel au virtuel, du virtuel au réel

Les nouvelles technologies, I’arrivée du numérique et d’internet ont transformé nos
rapports au monde de I’art et de la culture, mais aussi nos rapports sociaux. Si certains disent
que nous vivons dans une société de plus en plus individualiste, d’autres prétendent que nous
n’avons jamais été aussi proches les uns des autres. Beaucoup d’artistes se sont intéressés a
ces problématiques. De nos jours, nous nous déplacons dans des espaces réels et virtuels
(réseaux sociaux, musees virtuels ou encore chat en ligne etc.). L’individu vit une vie
multidimensionnelle.

Pour définir nos nouveaux rapports avec le monde et la société Francois Ascher, urbaniste
francais, parle « d’hypertexte », « [’hypertexte est un ensemble de textes unis par deS mots
communs qui font liens entre texte [...] La numérisation des textes et leur assemblage
dans une base commune permet au lecteur en « cliquant » sur le mot d’un texte,
d’accéder a ce méme mot dans une série d’autres texte »
Ainsi il s’agit ici a travers cette comparaison d’évoquer la multiplicité des espaces auxquels
nous appartenons, nous participons ou que nous visitons.. Nous interagissons entre individus
d’un méme espace ou milieu avec un langage propre a celui-ci. Nous appartenons a plusieurs
de ces espaces sociaux ou culturels, nous les traversons en jouant avec les différents codes qui
les composent. Cependant, on remarque qu’en fonction de notre catégorie socioéconomique
nous n’avons pas tous le méme acces a ces espaces, s’il est important de 1’évoquer ici nous y

reviendront plus tard (cf. partie 3.111.C).
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« Je suis connecté donc je suis» c’est ce qu’évoquent Eric Krus (directeur d’études au
Consumer et Enterprise Lab d’Ericsson en Suéde) et Annalena Strom Carlsson (associé-
fondatrice d’ Augur Marknadsanalys, principal cabinet d’études qualitatives en Suéde) quand
ils parlent de la vie des adolescents et de leur fagcon d’envisager Internet et les nouvelles
technologies. Lorsque I’on prend les transports en commun, on remarque la place importante
qu’ont les technologies et notamment le téléphone dans la vie quotidienne. Pour Pierre Musso
« Le réseau fait aujourd’hui I’identité ». L’adresse mail ou le numéro de portable semble plus
intéressant aujourd’hui que notre adresse postale puisque nous les communiquons beaucoup
plus souvent. Nous nous inscrivons dans un ensemble de réseaux politiques, sociaux,

culturels.

Internet est une réplique virtuelle de I’espace réel, on y retrouve la sphére privée et la
sphére publique. Mais internet ¢’est un espace politique ou 1’on retrouve le réseau surveillé
par I’Etat et la police, un espace de contrdle, économique. C’est aussi un espace ou 1’on essaie
d’échapper a ce controle via I’Open source, le partage libre de donnée et de contenu. Par la
description des réseaux c’est notre société que 1’on décrit. Une société en réseau ou les
technologies ont pris une place fondamentale. Ces technologies nouvelles sont de plus en plus
innovantes et créées rapidement. En vingt ans, c’est tout un pan de nos activités culturelles,
techniques, sociales qui ont changé. Pour bien se rendre compte de la rapidité de ces
évolutions prenons I’exemple de I'imprimerie qui a mis des décennies a se développer alors
que depuis I’apparition de I’ordinateur on ne cesse de voir de nouvelles technologies

apparaitre.

Ainsi la technologie et la science ont pris le pas sur I’Utopie développée par Moore.
« La métaphore de [’arbre, jadis omniprésente, traduisait hier notre amour de la
nature et de son organisation hiérarchique, du moins telle que nous la percevions ou
voulions la percevoir. La métaphore du réseau, aujourd’hui peut-€tre plus
omniprésente que ne l’a jamais été celle de [’arbre, correspond au contraire a une
vision qui se veut moins hiérarchisée de nos sociétés, d’un monde non plus vertical
comme celui de [’arbre mais horizontal, avec ses technologies multiples et ses

communautés planétaires. » Pierre Musso
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Villes numériques et villes de culture, archétypes de la ville

créative ?

Le concept de ville créative est apparu dans le milieu des années des
1990 et est au cours des années devenu un sujet important dans les
politiques de développement urbain (et notamment dans les pays anglo-
saxons). Charles Ambrosino et Vincent Guillon, dans Les trois approches
de la ville créative, proposent une grille de lecture de ces villes créatives
a travers trois approches : gouverner, consommer et produire. L’art et la
culture seraient alors pleinement intégrés a la gouvernance des villes et se
développeraient dans des projets et secteurs transversaux (éducation,
santé, environnement etc.). La culture devient un secteur de
consommation lié au développement des villes. Les théories de Richard
Florida et de sa « classe créative » se trouveraient ici et méleraient les
statuts du travailleur a I’esprit créatif a celui de I’artiste et du créateur.
Enfin la culture est envisagée comme systeme de production a travers le
développement des industries culturelles et créatives. La ville travaille
ainsi son image et sa réputation dans un monde de plus en plus
concurrentiel : « la mode est parisienne, la musique électro londonienne

etc. »

Cette partie travaillera plus spécifiquement sur les théories de Richard
Florida et Charles Landry mais abordera aussi a travers les concepts de
capitales culturelles et de villes numériques ces différentes approches. Il
s’agira de comprendre comment a travers différents exemples de projets
de ville Part, la culture et les nouvelles technologies permettent de

dynamiser un territoire.
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I. Le concept de ville créative

Les villes se sont vues remodelées suite aux phénomenes de décentralisation et aux
effets de la désindustrialisation. Les politiques urbaines des collectivités locales ont d( étre
revues en profondeur pour faire face a la montée du chémage, a la fuite des capitaux et la
transformation de friches industrielles. L’économie de ces villes s’est renouvelée pour rendre
a nouveau leurs espaces urbains dynamiques et attractifs. La concurrence accrue entre
communautés urbaines a engendré une nouvelle fagcon de penser la ville et son image. Ceci
dans le but d’attirer les cadres et entreprises de renom a venir s’installer sur leur territoire.

On remarque alors une volonté grandissante d’apporter des améliorations au cadre de vie a
travers notamment les espaces publics et par-dessus tout, la culture. Des théoriciens tels que
Richard Florida ou Charles Landry ont mis en avant ces nouveaux enjeux urbains et

économiques a travers les concepts de ville et classe créative.

A. Richard Florida : comment une ville devient-elle créative ?
Il ne faut pas confondre ville créative et ville idéale, ce sont deux concepts différents.

Il n’existe pas de ville idéale, méme si au cours de I’histoire on a cherché a en construire, a
I’exemple de la ville de la Renaissance, ou actuellement la ville verte. Richard Florida
propose une nouvelle facon d’envisager la ville en la rendant meilleure qu’elle ne I’est a

travers des concepts qui viendront alimenter I’urbaniste, le politique dans ses réflexions.

1. Great places

Avant de revenir a Florida et en guise d’introduction, je propose de nous intéresser au

travail de Charles Landry et de son indice de créativite.

Charles Landry, théoricien des villes créatives, nous décrit ces lieux ou il fait bon vivre a
travers les « Great places » : « Great places embody seven elements. They are places of
anchorage, they feel like home, there is with a sense of stability, tradition and
distinctiveness. They are places of possibility, ‘can do’, stimulation and buzz. They are

places of communication and networking, where it is easy connect, interact and move
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around, the outside world is accessible, and you feel you are part of a bigger,
extensive web. They are places to self-improve, learn and reflect. They are places of
inspiration. Culture is alive and, finally, a great city is well put together through
design. » (cf. Landry Charles. Making Great Cities. In : Charles Landry [en ligne].

Disponible sur <http://charleslandry.com/>)

Ces « Great places » sont des lieux qui permettent a tous de trouver un logement qui lui
correspond, un travail, des équipements variés. Les conditions de vie y sont bonnes
puisqu’elles prennent en considération les attentes des habitants. L’espace public et 1’espace
privé sont délimités pour qu’il y ait une sé€paration entre I’intime et le public. On retrouve
alors avec Charles Landry une nouvelle définition de la ville, de la ville parfaite, de la grande
ville : « The great city has a clarity of purpose and it knows where it is going. It is a blend of
hardware (its physical fabric like streets buildings and parks), software (its activity
base like its enterprise, its cultural life or its shopping experiences), and ‘orgware’
(how it is organized, managed and governed). » (cf. Landry Charles. Making Great
Cities. In : Charles Landry [en ligne]. Disponible sur <http://charleslandry.com/>)
En effet le tissu physique, c’est a dire les batiments, les habitations, les rues viennent se méler
au logiciel, qui définit les bases de son activité entrepreneuriale, culturelle, ou de

consommation.

Charles Landry et Jonathan Hyams ont développé une méthode d’évaluation des villes
créatives pour pouvoir évaluer leur potentiel d’innovation. De nos jours tout est sujet a
évaluation, que ce soit la pauvreté, la richesse, le bonheur, la dépression etc. Les villes sont
donc aussi sujettes a évaluation, et c’est ce que proposent Charles Landry et Jonathan Hyams.
Cet indice est issu d’une collaboration avec Bilbao Metropoli 30 (association pour la
revitalisation du territoire urbain) (en 2008-2009) et Bizkai Xede (association qui encourage
I’attractivité des territoires en favorisant I’innovation) ; il permettrait de constater si une ville
novatrice est aussi créative. C’est a travers un ensemble de domaines et de thémes
transversaux que 1’on va observer la ville de I’extérieur et de I’intérieur. Pour Landry une ville
est créative si: « Cities are only creative if they display a culture, attitudes and a mindset

open to imaginative thinking, widely visible. Many cities have inventive projects in

them, which does not mean they are creative as a whole. Uncreative places clearly

decline and fail, since they do not interrogate their past and present or reassess their
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resources and future prospects» (cf. Landry Charles. Making Great Cities. In :
Charles Landry [en ligne]. Disponible sur <http://charleslandry.com/>)
Il ne s’agit donc pas totalement de faire table raz du passé, comme le proposait les artistes

futuristes, mais de s’en inspirer, de voir les erreurs commises pour les éviter.

L’indice est donc basé sur dix domaines transversaux qui questionnent chacun d’une fagon
spécifique la créativité d’une ville :

“- Political & public framework

- Distinctiveness, diversity, vitality & expression

- Openness, trust, accessibility & participation

- Entrepreneurship, exploration & innovation

- Strategic leadership, agility & vision

- Talent development & the learning landscape

- Communication, connectivity & networking

- The place & place-making

- Liveability & well-being

- Professionalism & effectiveness »

Ces domaines touchent tous les secteurs et tous les acteurs d’une ville ; ils englobent les
différents aspects de celle-ci. Motivation, ténacite, sensibilisation, clarté, aspiration,
inspiration, dynamisme, participation, ouverture sont les maitres mots de la créativité selon
Landry. La créativité ne concerne pas qu’un seul secteur mais un ensemble de secteurs, on la
retrouve par exemple dans le commerce, I’administration publique, les groupes d’action

sociale et culturels.

2. La Classe créative

« La these de Florida, que [’on peut résumer par le fait que ce n’est plus l’'innovation
technologique et la présence de certaines ressources materielles qui sont les moteurs
du développement économique, mais bien le «talent » — ou la concentration d’une
certaine catégorie de professionnels et de créatifs — permet une application dans le
cadre de la politique urbaine. Florida (2005a, 2005b, 2002) propose en fait une
formule simple et donc facilement applicable dans un contexte urbain. Bien qu’il ait

une approche un peu particuliere, [’auteur se situe malgré tout dans la lignée d’autres
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travaux qui mettent en valeur le lien entre le capital humain et la croissance
économique en milieu urbain (Markusen, 2006 ; Glaeser, 2005, 2000 ; Glaeser et
Saiz, 2004 ; Simon, 1998). Cependant Florida (2005a, p. 53) considére que sa théorie
va plus loin que celle de ses collegues en ajoutant le facteur de Tolérance. Ce dernier
précise qu 'une ville doit en effet réunir les trois critéres évoqués plus haut— Tolerance,
Technology, Talent — mais que le facteur prépondérant est celui de la tolérance.
Florida (2005a, p. 54) livre donc une stratégie de développement économique simple :
une ville doit s’ efforcer de considérer ces trois facteurs et améliorer celui ou elle est
plus faible, ceci afin d’accroitre sa capacité d’attraction en ce qui a trait au capital
humain défini en tant que « classe créative » »

(cf. Darchen Sébastien , Tremblay Diane-Gabrielle . La thése de la « classe créative » :
son incidence sur I’analyse des facteurs d’attraction et de la compétitivité urbaine.
Revue Interventions économiques [en ligne]. 2008, n°37. Disponible sur

<http://interventionseconomiques.revues.org/503>)

Richard Florida est né en 1957 a Newark dans le New Jersey. Il est avant tout un
géographe mais aussi professeur en « Urban studies ». Docteur a I’université de Columbia en
ameénagement urbain, il est aussi professeur et directeur du Martin Prosperity Institute. 1l a lui
aussi, mais dans une autre mesure que C.Landry, créé une société de conseil intitulée : The
Creative Class Group qui intervient aupres des villes américaines pour améliorer leur
attractivité. Richard Florida pense que le développement économique d’une ville est possible
a travers la présence de ce qu’il nomme « la classe créative ». Le dynamisme culturel et

artistique de la ville permettrait de contrecarrer son déclin économique et industriel.

La classe créative est composée de deux groupes qui se différencient par la force créative de
leur activité professionnelle. C’est ainsi que chercheurs, ingénieurs, artistes, architectes,
scientifiques etc. constituent le premier groupe ; ils travaillent pour créer, ils se doivent d’étre
créatifs et d’ceuvrer au développement de nouvelles technologies ou de nouvelles idées.

Le second groupe est constitué¢ de juristes, d’avocats, de financiers, de managers, de
médecins, de techniciens du spectacle etc. lls sont considérés comme « créatifs » puisque leur
haut niveau de qualification et leur capacité d’innovation vont leur permettre de résoudre des
problémes complexes. Selon Richard Florida, en 2002, 30% des actifs des pays occidentaux

appartiendraient a cette classe créative.
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La classe créative serait donc devenue dominante par son poids numerique, économique,
social et culturel. La créativité permet aux entreprises de se démarquer dans une économie ou
I’information et la connaissance sont devenues les maitres mots de la production. Pour
Richard Florida, la présence de ces créatifs sur un territoire permettrait d’attirer les entreprises
et de leur donner la possibilité de se développer.

Pour reconnaitre une ville créative, on pourrait utiliser les outils développés par Charles
Landry qui permettent de mesurer 1’indice de créativité. Cependant intéressons-nous quelques
peu a ceux developpés par Richard Florida, qui proposent d’utiliser plusieurs indicateurs

révélant les attributs des villes créatives.

On mesure donc la créativité d’une ville par le talent, la technologie et la tolérance. Le
talent est mesurable a travers le nombre de dipldomés dans 1’enseignement supérieur (bac+4).
La technologie renvoie au nombre de brevets qui sont déposés chaque année sur un méme
territoire. Enfin, I’indicateur de tolérance regroupe trois indices : 1’indice de la diversité
regroupant la part de personnes nées a I’étranger et présentes sur le territoire, I’indice gay
prenant en compte le nombre de ménages composés de personnes de méme sexe se déclarant
concubins, et I’indice bohémien révélant la part d’actifs pratiquant une activité artistique dans
I’ensemble de la population active.

Ces indicateurs prouvent alors que la classe créative ne regroupe pas seulement des
professionnels exercant une activité dite créative et innovante, mais aussi un ensemble de
comportements, de pensees et de catégories. Plus ces indicateurs sont importants plus la venue
de nouvelles personnes sera facilitée. Tolérance, diversité, talent, ouverture d’esprit seraient
les dénominateurs communs d’une société créative, accueillante et attractive. Richard Florida
part du constat qu’une société intolérante, sectaire, standardisée ne permet pas I’installation
d’individus créatifs, cherchant a s’établir dans un lieu ou il fait bon vivre et ou ils seraient
facilement intégrés. Florida va ainsi pouvoir classer les villes par le biais de ces indicateurs :

la plus creéative, la plus bohéme, la plus hi-tech, la plus gay-friendly.

Ci-dessous une série de graphiques et tableaux mesurent ces différents indices. Ces
informations sont tirées d’un document du Martyn Prosperity Institute datant de 2011:
Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.

Tout d’abord un tableau reprend le classement des pays les plus créatifs, ainsi la France se
situe quinziéme. L’indice de créativité est calculé en fonction des trois indicateurs

précédemment décrits.
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TOTAL RANK COUNTRY TECHNOLOGY TALENT TOLERANGCE GLOBALCREATMITY INDEX
1 Swedan 5 2 7 0.%23
2 Urited States 3 8 8 0.902
3 Finlznd 1 1 19 0.894
4 Denmark 7 4 14 0.878
5 Australia 15 7 ] 0.870
6 MNew Zealand 19 5 4 0.566
7 Canada 11 17 1 0.862
7 Merway 12 6 11 0.862
9 Singaxre 10 3 17 0.858
10 Nethedands 17 11 3 0.854
11 Belgium 16 12 13 0.813
12 Irelznd 20 21 2 0.805
13 Urited Kihgdom 18 19 10 0.789
14 Switzerland 6 22 20 0.785
15 France 14 23 16 0.764
15 Gamany 9 26 18 0.764
17 Spain 24 28 6 0.744
18 Taiwan - 32 21 0.737
19 Italy 26 18 23 0.707

20 Herg Keng 22 37 12 0891
21 Austia 13 30 35 0.663
22 Greeca 38 9 37 0.638
22 Slowenia 23 10 &1 0.638
24 Sertia 28 35 27 0614
24 lstad 4 20 66 0614

Figure 3 : Classement des villes selon les indices définis par Richard Florida

Source : Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.
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Dans ce rapport on trouve aussi des cartes illustrant ces données chiffrées pour chaque indice.

1st

1

e0th

Figure 4 : Carte selon ['indice « créativité »

Source : Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.

Rank

1st

ic

BDth

Figure 5 : Carte selon l'indice « tolérance Gay et Lesbien »
Source : Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.



Figure 6 : Carte selon ['indice « Talent »
Source : Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.

Ainsi pour chaque carte on repére des similitudes flagrantes, les pays ou la tolérance,
le talent et la créativité sont importants sont souvent les mémes. Dans les graphiques ci-
dessous, on tente de nous prouver que la théorie de Richard Florida est que : les pays les plus
développés économiquement sont ceux qui donnent de I’importance a la créativité, et a

I’innovation. Ainsi la courbe de la créativité suit celle de I’économie et de la compétitivité.
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Figure 7 : Graphique illustrant [’évolution de la « compétitivité » en fonction de la « créativité »
Source : Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.

|
1.0

D



Economic Output

Estonia

Lithuania Hong Kong
Uruguay | Austria ! Denmark
Amgentina | L Gresce i \ Noreay |
Cyprus § i % | Israzl | | } Singapore | |
1.0 — Foland | | @ | ' Portugal 1 3 1 ! Netherlands @ | ¢
) Chile L Japan b i \ Ireland S 2 O
Slovakia | (R B 4 oL L switzedand | PR
Malaysia, 1| L6 66 ¥R L 1 ® | oL L Germany L TR LOZ!
Brazil | |} AR R S ' OB 1 g
South Africa | | R R R SR © e

acedonia 3 @ @ -

10.0° — Kazakhstan |
Panama '
Romania © '
Trinidad and Tobago .
Saudi Arabia R
® ® i
Q.0 hexico 1l
' Eqypt ¢ B8
Permu | gyt 1t
Turkey | © SR
Azerbaian 114 PR
Jamaica i i @
Thailand RN SR
2.0 ElSakador | @ | 018}

Iran‘; 8 :1::. é‘i:z

Paragua}{

1 4§ 13 % i X 1 i S0t 1L Sweden
i@ S G O N T A L1 United States
® Pt Py S S . |\ Finland
= EEE T | S T B . | Canada
® | ¥ OF e 3 . Australia
R T i i ! \ RO New Zeakand
. Belgium
@& Ch ® ! T S T T TR 1 { F United Kingdom
ty & ina { 1 SN G i L ‘;I i \ 1 ance
i Armenia | @ | I 8 1 O ' Spain

@

Indonesia

7.0 —
'Honduras

zltal
® "

® Ukmine | | RS 1L Sohweni
vt India ot S8 g B i ¢ Republiz of Korea
! i 1% ¢ Philippines i 00 T S | . Hungary
! Vist Nam 1 11 Geowgia o 1 A3 Serbia
_ Pakistan i ® | ' Ecuador bt | Czech Republic
Cambodia i ® % t Bolivia v 11 Latvia
® s ' Srilanka [ * Russian Federation

s \ Kymyzstan 11 Croatia

t | Uganda | Bulgaria - o
! Mongolia Nicaragua Rz Linear = 0.701
Madagascar

[ : I : [ : | ' | : |
0.0 0.2 0.4 0.8 0.8 1.0

6.0 -~

Global Creativity Index

Figure 8 : Graphique illustrant [’évolution de [’ « économie » en fonction de la « créativité »
Source : Creativity and Prosperity : The Global Creativity Index.



Richard Florida pense que les entreprises a forte valeur ajoutée (par exemple citons les
entreprises qui développent de nouvelles technologies comme Google) choisissent de
s’installer & proximité de la main d’ceuvre créative. Comme on le repere a travers ces
graphiques, la croissance économique d’une ville ou d’un territoire serait liée au talent, a la
technologie et a la tolérance. Richard Florida est appelé a intervenir dans de multiples
municipalités. Il leur propose alors un plan de réhabilitation de lieux délaissés et en déclin,
pour les transformer en centres dynamiques et créatifs de la ville.

3. Fondement et origine de la thése sur la « classe créative »

Richard Florida fait connaitre sa thése par le biais de plusieurs plubications dans des
éditions largement diffusées . The Rise of the Creative ClassandHow It’s Transforming Work
Leisure and Everyday Life (2002), The Flight of the Creative Class: the New Global
Competition for Talent (2005a) et Cities and the Creative Class (2005b). Il va aussi participer
a de nombreux entretiens et interviews dans les medias, pour lesquels il développera ses idees.
Tout d’abord, il s’agit de revenir a Weber et son « Idéaltype » dont Florida se rapproche. Chez
Weber, «L’idéal type » représente de facon modélisée une réalité sociale donnée, par
exemple on obtient un idéal type en accentuant les traits caractéristiques d’un phénoméne

social.

« On obtient un idéaltype en accentuant unilatéralement un ou plusieurs points de vue
et en enchainant une multitude de phénoménes donnés isolément, diffus et discrets,
que  [’on trouve tantéot en grand nombre, tantot en petit nombre et par endroit pas
du tout, qu’'on ordonne selon les précédents points de vue choisi
unilatéralement, pour former un tableau de pensée homogeéne. On ne trouvera nulle
part empiriqguement un pareil tableau dans sa pureté conceptuelle : il est une
utopie. Le travail historique aura pour tache de deéterminer dans chaque cas
particulier combien la réalite se rapproche ou s’écarte de ce tableau idéal
[...]». (cf. Weber Max, L Ethique protestante et I'esprit du capitalisme, 1905 p172-
173)

Florida n’est pas le premier a s’intéresser aux liens entre 1’apparition d’une classe sociale
particuliére et 1’économie d’une ville ou d’un territoire. Thorstein Veblen, économiste et

sociologue américain, en 1899 a par exemple envisagé la technologie comme facteur
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économique premier. Il repére un déterminisme économique qui s’exercerait sur 1’ensemble

de la sphére culturelle et artistique. Veblen définit la « technologie » comme : « d une part,
d’un systeme d’outils, d’instruments, de machines méme ; d’autre part, - et c’est
["aspect le plus important - d’un ensemble de processus, de recettes, de manieres de
faire, de techniques, en un mot : d’un savoir-faire ». (Veblen parle lui aussi

d’innovation). Il comprend bien que la technologie est 1’ceuvre de capacités humaines et

rejoint sur ce point la notion de créatif de Florida : « L état des arts industriels dépend des
traits de la nature humaine, physique, intellectuelle et spirituelle et du caractere de
[’environnement physique. Ce sont ces éléments qui composent la technologie
humaine ; et celle-ci n’est efficace que si elle s’élabore concrétement dans les
forces matérielles requises. » (cf. Veblen Thorstein (1971) [1908], ‘“Nature du
Capital” in Veblen, T. (VEBLEN, Thorstein (1971) [1921], Les ingénieurs et le
capitalisme (traduit de I’anglais), Gordon & Breach, Paris-Londres-New York.) : page
129)

De plus, pour Veblen, I’importance du milieu est fondamentale ; pour que ces technologies
puissent se développer, il faut que le milieu dans lequel elles se développent soit favorable. C.
Corbo résume cela parfaitement : « pour Veblen, un outil vaut ce que vaut la technologie qu’il
incarne et il est menacé de désuétude par [’apparition d’une nouvelle technologie ;
la technologie est l’dme animant les outils et c’est elle qui leur procure leur
productivite et leur  valeur, comme la productivité de I’homme est fonction de ses
connaissances technigues beaucoup plus que de sa simple énergie ou de sa force de
travail. » (Cf. Corbo C. (1973), Les théories épistémologiques et sociales de T.B.
Veblen (1857-1929). Clefs pour une lecture de Veblen. These de doctorat. Université
de Montréal. P 283) Le lien entre Florida et Veblen est évident, la créativité pour I’un,

les connaissances techniques pour I’autre encouragent la productivité de I’homme.

Florida va s’appuyer sur plusieurs courants de pensée préexistants : de I’école de
Chicago et I’influence d’un mode de vie urbain sur la personnalité des individus, a Jane
Jacobs ou Lewis Mumford et leur vision du centre-ville cceur de 1’innovation, jusque Sherry
Ruth Anderson et les chercheurs de I’université de Lund en Sueéde. Anderson revient ainsi sur
les milieux favorables a I’innovation dont nous parlait déja Veblen. Pour lui certain criteres
définissent ces milieux et parmi ces criteres on retrouve ceux évoqués par Florida qui
concernent la diversité du milieu. 1l va mesurer cette diversité par le biais du « Melting Pot
Index » (on y retrouve d’ailleurs les indices gays et bohémiens) tout comme Florida le fait
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avec le « Creativity Index ». Anderson en collaboration avec Paul H. Ray va effectuer une
enquéte dans les années 80 sur un échantillon de cent mille personnes qu’ils reprendront dans
« L’émergence des créatifs culturels. Enquéte sur les acteurs d’un changement de société ».
Ils vont montrer une modification importante dans la société a travers 1’arrivée et 1’action des

créatifs du secteur culturel.

Ces « creéatifs culturels » se tournent vers 1’avenir et sont pour un changement de société. Une
société désenchantée qui n’a que faire de concept dont elle a vu I’inefficacité. (Ils rejoignent
certaines théories d’artistes futuristes que 1’on évoquera plus tard). Le schéma ci-dessous
réalisé pour la revue « Businesse Digest » dans son numéro de Juillet 2001 résume ces

conceptions aux Etats-Unis :

Les chemins divergents des trois groupes cultur els

Tourné vers le passé :

. Premiére
'e.c.hemm. contre-culture Tourné vers le passé
des Traditionnalistes. ki,
Philosophie de vie apparue 49'»
des Traditionnalistes : se tourner aux alentours RIS
vers le passé. Rejeter le systeme. de 1870 5‘6}?
S‘opposer a la vision du monde N2
séculaire de Modernistes. ‘f
7 o
Campé sur ses positions : ¥
le chemin des Modernistes. Le courant Cangd
Philosophie de vie :accepter mocderaiite Le chemin des Modernistes sur <
le systeme. Faire au mieux avec n:jwrsmoo'us positions
la vision moderniste du monde apres 500 ans
Tourné vers l'avenir : % (e
le chemin des Creatifs o% 'S
Culturels. Philosophie %6%»
de vie des Créatifs Culturels : . ;l::ﬁ:fre Q'lé
se tourner vers l'avant. planétaire %
Aller au-dela du systeme. apparue %6 Tournd
Se detacher de la vision vers 1970 vers
matérialiste du monde Favenir
des Modernistes.

Business Digest + Source : L'émevgence des créalifs culfurels

Toutefois Richard Florida, pour construire sa théorie, s’oppose a des pensées et
penseurs qui voient le territoire comme facteur déterminant de 1’innovation. C’est ce que
développe Philippe Aydalot a travers sa théorie des « Milieux innovateurs ». Il pense que le
territoire est vecteur d’innovation et qu’il s’articule autour de trois concepts : technologique,
organisationnel et territorial. Ainsi il met tout de méme en évidence le fait que le milieu dans
lequel une entité économique s’implante doit étre pris en compte. Prenons I’exemple d’une

entreprise X qui s’implante sur un territoire Y, il faut qu’elle sache, pour se développer,
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utiliser les capacités technologiques de son milieu, mais aussi créer des relations avec les
entreprises et entités qu’elle cotoie (concept organisationnel). Enfin elle doit aussi prendre en
compte les ressources du territoire dans lequel elle s’implante : savoir-faire, compétences,

ressources humaines etc.

Florida s’intéresse plus au capital humain qu’au territoire qui serait a 1’origine du
développement économique. Ainsi c’est sur des courants de pensée et des théories diverses

que Florida a construit sa théorie.

Cependant la théorie de la ville créative et I’engouement qu’elle a suscité a travers de
nombreuses ceuvres littéraires et théoriques nous pousse a nous interroger sur le bien-fondé de
cette nouvelle ressource urbaine et sur son statut hybride : objet de recherche et enjeu

politique.

B. Une théorie controversée
Le succes des théories de Richard Flordia peut étre nuancé. Il a subi de nombreuses

critiques de la part de théoriciens et penseurs tels que Edward Glaeser ou Albert Saiz. Les
indicateurs proposés semblent en effet ambigus, en outre les rdles de 1’artiste et de la culture
semblent completement redéfinis. Le statut de créateur comme 1’évoque Pierre Michel
Menger devient flou : « I/ est habituel d’élargir le périmetre des « industries créatives » [...] :
publicité, industrie de jouet, presse, design, artisanat d’art etc. ». (cf. Menger Pierre Michel.
Portrait de ['artiste en travailleur. Métamorphose du capitalisme. Condé sur Noireau, Seuil,
2002, p 11.)

1. Des indicateurs ambigus

Richard Florida s’appuie sur des indices qui sont censés mettre en exergue la capacité
créative et innovatrice d’une ville. Par contre des penseurs comme Edward L. Glaeser et
Albert Saiz en 2004 dans The Rise of the Skilled City. Brookings-Wharton Papers on Urban
Affairs, vont montrer que les indices proposés par Florida ne sont pas les plus significatifs
quant a la relation entre la croissance économique et la présence de personnes a haute valeur

créative. En effet Glaeser a travers 242 régions métropolitaines prouve que c’est le niveau
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d’éducation qui reste le plus représentatif. (Il s’agit ici de s’intéresser aux personnes ayant
obtenus leur baccalauréat.) Le développement économique d’une région urbaine serait donc
possible principalement grace aux individus qualifiés et non uniquement par la présence

d’individus créatifs.

Si les indices mis en évidence par Florida peuvent étre critiqués, il en est de méme pour la
notion de « classe créative ». Par définition la classe sociale fait référence a un ensemble de
valeurs et d’intéréts partagés par un ensemble de personnes qui appartiennent a celle-ci, et
s’inscrit dans un rapport de domination vis-a-vis d’autres classes sociales. Or les individus
créatifs ne partagent pas tous les valeurs et les intéréts propres a la classe décrite par Richard
Florida. Ce dernier attire bon nombre de critiques au vue du succes de sa réflexion sur le
rapport entre ville et création artistique. Grace a ses multiples titres universitaires et ses
prestations orales dignes d’un artiste célebre, Richard Florida souligne la présence d’un

nouvel enjeu urbanistique, culturel et créatif.

Le terme créatif est habituellement utilisé pour qualifier des objets, des modes de
productions ou d’innovations issus de la sphére artistique. L’utilisation de ce terme renvoie
donc a tout un univers, 1ié¢ a Iart et a la culture. Le statut de ’artiste a évolué au cours des
époques ; devenu bien plus que simple reproducteur, il est celui qui véhicule une idée ou une
pensée a travers une démarche artistique, et producteur d’une ceuvre originale et
irremplagable. La créativité de 1’artiste est quelque chose d’innée et c’est pour cela qu’elle
suscite respect, admiration et envie. Le statut de ’artiste s’est vu transformer au cours des
époques et a travers la fagon dont on envisage le travail artistique et notamment 1’évolution
des droits d’auteur. Les délits commis au nom de I’art sont d’ailleurs punis avec clémence par
la justice. Toutefois cet attribut créatif va étre convoité par d’autres professions c’est ainsi que
certain secteurs d’activité vont se 1’approprier. Au théatre par exemple le comédien ne sera
plus le seul artiste sur scene, le metteur en scéne, I’ingénieur son et lumiere, le décorateur, le
costumier sont autant de professions qualifiées de «créatives » et d’artistiques. Cette
appropriation contribue a 1’accroissement numérique de la classe créative. Cependant et c’est
sur ce point que I’on peut critiquer 1’'usage abondant du terme « créatif », des difficultés a
différencier certain termes tels que innovation, création, et culture provoquent confusion et
incompréhension.

La classe créative de Richard Florida regroupe des personnes diverses aux intéréts divergents.
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L’ambigiiité de certaines pratiques, qualifiées de créatives, nous pousse a réfléchir sur
les enjeux de la créativité chez Florida. En effet il faut éviter certains amalgames. Peut-on
mettre cOte a cote créativité financiere et créativité artistique ? La premiére qualifie des
professions telles que celles ayant inventé les subprimes, alors que 1’autre aurait des objectifs

culturels et non économiques.

2. L’artiste : nouvelle figure du travailleur

La créativité s’affirme chaque jour comme la solution pour développer des territoires,
en effet c’est ce que 1’on a pu voir avec les notions de « classe créative » et de ville créative »
développées un peu plus tot. La créativité c¢’est avant tout dans les entreprises 1’imagination
au service de I’innovation. On assiste alors a une mutation de I’économie capitaliste avec
’artiste devenu la nouvelle figure du travailleur. Pierre Michel Menger avait déja théorisé
cela dans son ouvrage Le portrait de [’artiste en travailleur. 1l serait faux d’envisager 1’art et
le travail artistigue comme une activité extra-économique. Que ce soit chez Marx ou André
Gorz, I’Art a longtemps été per¢u comme le moyen de critiquer la société et I’économie. Mais
cette époque est révolue. Méme si les activités créatrices gardent cet aspect subversif, il n’est

plus possible d’envisager ’art et la culture en dehors de tout systeme économique.

Adorno et Horkheimer rejoignent Menger sur certains points, notamment voir I’artiste comme
un étre individualiste et anticonformiste mais qui en créant et produisant des ceuvres intégre la
sphere sociale et économique. C’est de I'intérieur qu’il va la contester. Cependant pour
Menger (et Adorno) I’artiste devenu figure héroique pour la bourgeoisie par ses contestations
et sa remise en question de I’ordre sociale et économique préétabli, a perdu son statut de
révolutionnaire. Le capitalisme voit en 1’art des possibilités d’innovation, de motivation et de
connaissance fortes. Menger pense alors que : « loin des représentations romantiques,
contestataires ou subversives de l’artiste, il faudrait désormais regarder le  créateur
comme une figure exemplaire du nouveau travailleur [...]. Bref, le temps n’est  plus
aux representations héritées du XIXe siecle, qui opposaient l’idéalisme  sacrificiel de
['artiste et le matérialisme calculateur du travail, ou encore la figure du
créateur,original, provocateur et insoumis, et celle du bourgeois soucieux de la
stabilité des normes et des arrangements sociaux [...]. Dans les représentations

actuelles, [’artiste voisine avec une incarnation possible du travailleur du futur, avec
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la figure du professionnel inventif, mobile, indocile aux hiérarchies, intrinsequement
motive, pris dans une économie de [’incertain, et plus exposé aux risques de
concurrence interindividuelle et aux nouvelles insécurités des trajectoires
professionnelles ». Tout se passe donc « comme si [...] l’art était devenu un principe

de fermentation du capitalisme » (cf. p8)

Menger décrit I’art comme un modele de division du travail. En effet toute activité
créatrice suppose le concours de plusieurs intervenants, professionnels. Menger prend
I’exemple des compagnies de théatre qui sont en effet hiérarchisées en fonction de spécialités
sous les ordres d’un responsable. Le monde de I’art et de la culture est fait d’inégalités, de
réussites qui ne sont pas remises en cause, et ce parce que 1’art valorise le talent. Cette aire de
valorisation du talent est amplifiée par le développement des moyens de diffusion et par la
mondialisation de la culture, ainsi une personne, dont le talent est reconnu démultipliera ses
chances de réussite financiére et sociale. Les personnes qui vont entourer ses « talents » sont
aussi des personnes qui se situent au méme niveau sur « [’échelle de la réussite » ; ainsi les
inégalités se font encore plus grandes. Le travail artistique doit prendre en compte une donnée
importante : le risque. Le risque fait partie intégrante de cette nouvelle figure du travailleur,
puisque la réussite n’est pas assurée a tous. Ainsi Menger, dit que pour réussir a percer, il

faut pouvoir conjuguer trois éléments que sont : la chance, le talent et le travail.

Les emplois, dans le domaine des arts, se doivent d’étre flexibles du fait de la nature de
I’activité artistique. L’intermittence ainsi que le travail en free-lance prédominent. Menger
voit dans I’intermittence la possibilité de : « embaucher et débaucher en tant que de besoin,
sans barriere ni a l’entrée ni a la sortie, sans colts de prospection ni de licenciement ». Le
marché du travail artistique est « apparenté a un marché secondaire par la flexibilité de la

relation d’emploi, et a un marché primaire par la nature des qualifications, les

salaires, et la valeur des compétences ». (cf. p 62) Le recours au contrat de courte
durée engendre I’alternance de périodes de chdmage indemnisées et de périodes de travail
rémunérees, c’est alors que I’augmentation du nombre de contrats dans le domaine artistique
est suivie d’une augmentation de chomage indemnisé. Aujourd’hui on remarque que dans tous
les domaines, les contrats a durée indéterminée se font de plus en plus rares contrairement aux
contrats a durée déterminée (ou interim). Les employeurs sont intéressés par la polyvalence de
ces travailleurs vers des emplois variés et multiples. Menger parle de «la figure du

professionnel entrepreneur de sa carriére ». (cf. p63)
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« L’analyse du monde du travail artistique nous parait constituer un bon guide pour
identifier les séductions et les écueils de [’enrichissement du travail en autonomie, en
responsabilité, en créativité, et de [’exposition vivement inégalitaire aux risques
corrélatifs ». (cf. p90)
Méme si I’analyse de Menger est critiquable sur beaucoup de points (notamment sur le fait
qu’aujourd’hui le marché du travail artistique est lui aussi concerné par I’évolution du marché
du travail précaire) on peut le remarquer, au sein d’un collectif comme Métalu a Chahuter, Si
le nombre de travailleur augmentent, le salaire a la personne stagne ou diminue. Les budgets

sont de plus en plus serrés et les contrats de plus en plus courts et espacés.

I1 s’agit de mettre 1’accent sur les politiques culturelles et la régénération urbaine pour
attirer les créatifs au sein des villes. Il devient donc un atout important dans la concurrence
entre villes, territoires, pays. L’artiste peut alors devenir I’instrument de la marchandisation

des valeurs culturelles au profit du développement d’un territoire.

3. Une Dénaturation de I’offre culturelle

La présence d’artistes au sein des villes serait le signe d’un retour en ville de la classe
créative. Prenons 1’exemple significatif de Soho a New York. Ce quartier est représentatif de
la fagon dont des politiques et des promoteurs vont transformer 1’aspect créatif et artistique de
celui-ci en un argument immobilier, mais aussi comme un lieu d’avant-garde culturelle fertile
a la création. On parle alors d’instrumentalisation des artistes et de la culture. En effet I’art et
la culture sont transformés en objets mercantiles. Elsa Vivant, dans son ouvrage sur la classe
créative (Qu’est-ce que la ville créative ?), parle de dénaturation de la qualité de 1’offre
culturelle. Ne favoriserait-on pas alors que les cultures dites rentables? Ou alors

I’organisation d’événements populaires et festifs ?

La culture devient un outil de valorisation de 1’espace, elle est utilisée a des fins politiques et
urbaines. Il s’agit donc de revaloriser et de réhabiliter un quartier, pour y attirer des cadres et
des professions a haut revenu. Cependant pour réaliser ces operations, on n’hésite pas a

favoriser la consommation et la production plutdét que la tolérance et la créativité. De
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nombreuses questions se posent quant a la durabilité de ce concept dans le temps. Richard
Florida pose-t-il les bonnes questions ? Le succés de sa thése n’est-elle pas la conséquence
d’un espoir des villes industrielles en déclin de revaloriser leur territoire ? Le ton commercial,
emprunté par Richard Florida, donne a ses réflexions des aspects qui nous empéchent de la
considérer comme un moyen de comprendre les nouveaux enjeux urbains a 1’¢re de la
globalisation®.

Le concept de « ville créative » pourrait alors étre compris comme un projet politique libéral
c'est-a-dire plus tolérant vis-a-vis des modes de vie et des coutumes. La ville industrielle,
polluée, prolétaire serait ainsi devenue par la revalorisation de ses espaces urbains, une ville

créative et innovante, ou I’art et la culture en deviennent les piliers.

Toutefois cette facon de considérer la ville créative nous renvoie aux cités utopiques
imaginées par les plus grands penseurs des siecles précédents. Ces cités qui justement
qualifiées d’utopiques semblent irréalisables. En effet, si I’arrivée de la classe créative est une
bonne chose, le rejet de ceux qui y habitaient est compliqué a accepter. L’Histoire nous le
prouve par bien des exemples : encadrer et programmer la créativité, empéchent celle-ci de se
développer. En effet la créativité est liée a la liberté d’expression, de vivre, de penser ; on ne
peut 'empécher de se déployer ou elle veut. La créativité est synonyme de liberté. Elle
apparait toujours la ou on I’attend le moins (I’exemple de 1’appropriation des technologies
numériques par des amateurs a 1’origine de courants artistiques importants en est la preuve).
Est-il possible de rendre toutes villes attractives par la simple utilisation de ces quelques

solutions ?

C. Qu’est ce qu’étre créatif ?
On parle beaucoup de créativité, de ville créative mais qu’est-Ce qu’étre créatif ? La

question doit étre posé tant les définitions sont multiples. Nous en donnerons quelques
exemples a travers des projets culturels et technologiques. Quel avenir pour une société dite

créative ? Et quel devenir pour la créativité ?

20 cf, Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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1. Créativité et nouvelles technologies

La créativité est possible lorsque plusieurs intervenants entrent en interaction, c'est-a-
dire entre des individus qui vivent et pensent, des structures matérielles naturelles et
artificielles ainsi que des idées et des images. Pierre Levy dans son ouvrage « Cyberculture »
dit: « méme s'il existe effectivement trois entités . technique, culture et société, plutdt que

mettre [’accent sur ['impact des technologies on pourrait tout aussi bien prétendre que

les technologies sont des produits d’une société et d’une culture [...] Les rapports

véritables (ne) se nouent (pas) [...] entre une multitude d’acteurs humains qui

inventent, produisent, utilisent et interpretent diversement des techniques » (cf. p23)
Les technologies sont issues de cette créativité et de I’utilisation de ces techniques. Il est
important de se questionner sur cette créativité puisqu’elle est la clé du concept développé par

Richard Florida.

Pourtant la créativité ne se contrdle pas, elle ne peut étre institutionnalisée. En effet chaque
jour de nouvelles technologies naissent, issues de pensées et d’idées. Certaines de ces
innovations connaitront un franc succes, alors que d’autres seront détournées ou oubliées.
Personne ne peut prévoir le développement et I’utilisation massive de certaines technologies.
Lorsque I’idée émerge de la téte du créatif, personne ne peut prévoir ce qu’elle deviendra.
Prenons I’exemple de I’informatique et des ordinateurs, qui aurait pu prévoir qu’aujourd’hui
la majorité des foyers posséderait son ordinateur ? Ces concepts, ces idées, ces projets sont
issus d’un bouillonnement de mouvements culturels, politiques, sociaux. Avec 1’apparition

des nouvelles technologies, un nouveau terreau créatif est apparu.

Les villes qui se veulent créatives tentent de devenir numériques, cela s’explique par le
fait que le cyberespace permet de développer la créativité. Il est vrai qu’aujourd’hui I’arrivée
du numérique et des nouvelles technologies favorisent ce bouillonnement. A travers le
cyberespace il est plus facile de communiquer et donc d’échanger idées et pensées. Cette
intelligence collective, issue notamment de 1’Internet, est cependant a double tranchant. En
effet, si ce cyberespace qui ne cesse de croitre permet le développement de cette intelligence
collective, il faut toutefois dire qu’il ne fournit qu’un environnement favorable. En outre le
développement d’idées est plus efficient, ce qui engendre des changements plus rapides. Si
une ville ou un individu veut étre compétitif, il doit s’intéresser de prés a cette cyberculture

pour ne pas étre mis de coté. Ainsi la créativité passe par I’échange d’idées, le dialogue, la

76



rencontre tout ceci se fait de plus en plus a travers les nouvelles technologies. Etre créatif
supposerait donc de posséder les moyens pour réfléchir et communiquer avec le monde.
L’investissement dans le numérique et les nouvelles technologies semble donc nécessaire

pour la ville créative.

2. Des équipements culturels phares

«En 2000, ['ouverture de la Tate Modern de Londres a été le premier temps de la
rénovation de tout un quartier ; on estime ses retombées a 100 millions de livres par
an (Le Monde,4 mai 2010). A Metz, en France, !’installation en 2010 d’une antenne
décentralisée du centre Pompidou, dans une ville moyenne de Lorraine disposant d’un
passé industriel et militaire bien plus que culturel, releve du pari de [’alliance entre
intéréts économiques et culturels. [...] Les collectivités territoriales financent la
quasi-totalité du coiit du bdtiment (72millionsd’euros) et le fonctionnement
(10millionsd’euros), et Beaubourg propose sa marque, ses collections et ses
compétences gratuitement. De méme, lorsque le musée du Louvre envisage
'installation d’une antenne en province (ouverture en 2012), le choix de la ville de
Lens est marement réfléchi : le futur établissement se situe au carrefour de trois
capitales européennes (Paris, Bruxelles, Londres), dans une région (Nord-Pas-de-
Calais) atteinte par la désindustrialisation et qui cherche a revitaliser son image ainsi
qu’a attirer des entreprises [...] En revanche, dans tous les cas, [’originalité et la
qualité du batiment participent de la politique de changement d’image du territoire.
On fait appel a de grands noms de [’architecture internationale : Frank Gehry a
Bilbao, Shigeru Ban et Jean de Gastines a Metz, Kazuyo Sejima et Ryue Nishizawa de
’agence japonaise SANAA a Lens. » (cf. Benhamou Francoise. Economie du

patrimoine culture. Paris, La Découverte « Repéres », 2012 p61)

La culture sert & créer de la ville. La réhabilitation des quartiers va passer par la
création d’un équipement culturel qui prend racine dans le tissu urbain et 1’histoire
patrimoniale de la cité.

Dans le Nord, la désindustrialisation a entrainé le passage d’une économie de production a
une économie symbolique. En effet il a fallu miser sur de nouveaux enjeux qui passent

aujourd’hui par le tourisme et la culture. On va alors avoir un projet de régénération urbaine
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sur ces sites pour pouvoir en faire autre chose, tout en gardant 1’identité symbolique du lieu.
Prenons par exemple le lieu d’ancrage de la scéne nationale du Bassin Minier du Pas de
Calais : Culture Commune. Cette scéne nationale, méme si elle se veut mobile, possede un
lieu ou elle peut diffuser des spectacles, organiser des résidences d’artistes, des laboratoires de
recherches et d’expérimentation artistiques. Ce lieu, appelé Fabrique Théatrale, est un ancien
vestiaire de mineurs qui a été réhabilité pour accueillir I’équipe administrative et artistique de
la scéne nationale. Toutefois I’architecture du lieu a été conservée pour garder les traces du

passe.

Aujourd’hui, comme nous le prouve la théorie de Richard Florida, les villes sont en
concurrence a 1’échelle internationale. La culture va étre comme instrumentalisée a I’intérieur
d’un projet de régénération urbaine. On va créer des événements importants et ainsi faire de la
culture un alibi pour organiser une opération urbaine. A Bilbao en 1997, on ouvre le musée
Guggenheim qui marque un tournant important pour la ville. Cette derniére se situe dans une
région qui souffre des attentats perpétrés par la ligue séparatiste basque, mais aussi de la
désindustrialisation, et de la pollution. Le taux de chomage s’éleve a 25% dans la région
(source INSEE). On va alors appeler « effet Guggenheim », le fait que I’arrivée du musée ait
engendré une revitalisation du territoire a travers 1’attraction de nombreux visiteurs, et 1’afflux
de touristes. La région et la ville ont pris en charge I’ensemble des travaux de construction qui

s’élévent a plus de 200 millions de dollars.

Accueil Nombres de visiteurs Années Nombres de visiteurs
1997 259 234 2003 869 022
1998 307 065 2004 909 144
1999 948 875 2005 950 000
2000 930 000 2006 1008 774
2001 851 628 Total 9143 237
2002 869 022 Visiteurs Non basques 7 314 567

Figure 9 : Nombre de visiteurs au musée Guggenheim de Bilbao de 1997 a 2006
Source : Guggenhein Museum Bilbao.
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Ce musée devient modele de développement urbain, mais marque aussi le début de la
transformation des lieux culturels en lieux de consommation culturelle. Ainsi on va voir se
développer des complexes commerciaux a travers ces lieux d’exposition, a I’exemple du
Carrousel du Louvres a Paris ou méme de la boutique au centre du musée du Louvres a Lens.
La ville qui se veut créative trouve son attractivité a travers ses centres commerciaux
culturels. Aux Emirats Arabes Unis, cela va encore plus loin, puisqu’a Dubai ou Abu-Dhabi,
on construit des répliques de musées européens comme celui du Louvres. On peut alors se

demander si ces lieux ne sont pas les prémices des parcs d’attraction de demain ?

3. Quel avenir pour la Ville créative?

Le concept de ville créative serait donc un concept novateur qui propose une
conceptualisation du développement urbain et de son organisation, a travers une concurrence
urbaine croissante dans une économie dite de connaissance. Charles Landry et Richard
Florida a travers les concepts de « Villes créatives » pour I’un et de « Classe créative » pour
’autre questionne la créativit¢ d’une ville. Néanmoins Charles Landry travaille sur les
mutations du paysage urbain dans une ville alors que Richard Florida s’intéresse aux
conséquences économiques sur une ville a travers I’arrivée de ce qu’il nomme « classe

créative ».

La créativité est le point d’orgue de ce développement urbain et économique. Pour Jean Pierre
Saez, la ville créative : «serait celle qui entremélerait dans une sorte de vivier
commun entreprises a haute valeur technologique, industries de la culture et de la
communication (ou «créatives»), designers, architectes, modistes, chercheurs,
artistes, opérateurs culturels... » (Entretien tiré du Journal La Terrasse : le journal
de référence des arts vivants, juillet 2013, p 31)

Cependant comme on a pu I’évoquer, ce concept ne manque pas d’ambigiiité, notamment du

point de vue marketing, pour attirer 1’attention de financeurs, mais aussi en transformant 1’art

et la culture en outils de consommation et de promotion. Nous pouvons continuer de nous
demander si, allier productivité, compétitivité et développement culturel, desservira la

création artistique ou les entreprises et industries créatives.
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De nombreuses villes dans le monde se sont approprié ce concept de villes créatives :
Londres, Barcelone, Liverpool, New York. En France on peut noter que les communautés
urbaines tentent de refaconner leur image, leurs quartiers, leurs industries a travers cette
créativité. Etre une ville créative, c’est tout d’abord assumer un discours et une stratégie qui
met en exergue un caracteére innovateur. Pour Saez ’appropriation du terme de ville créative
par de nombreuses cités urbaines dans le monde pourrait alors «bien aboutir & sa
banalisation. ». Les villes créatives développement une politique culturelle importante. La
culture et les artistes jouent un role fondamental dans la reconstruction d’un idéal urbain.
Jean-Pierre Saez rappelle que «les artistes, par leur présence spontanée, ont souvent
contribué a requalifier des quartiers délaissés tout en participant activement a la vie
sociale des habitants. Plusieurs exemples témoignent que des programmes de
rénovation urbaine et économique sont venus se greffer sur ce terreau initial, avec ici
et la le risque d’'un embourgeoisement qui finit par exclure la population du cru. »
Il parle ici du phénoméne de gentrification inhérent a cette régénération urbaine. En effet
I’attraction nouvelle de ces zones réhabilitées entrainent une revalorisation immobili¢re et
fonciere, les artistes venus s’installer dans ces quartiers sont alors poussés a les quitter. C’est
ainsi que les activités artistiques sont remplacées par des professions créatives liées a la
publicité, au design ou au multimédia.
Ainsi aujourd’hui la ville doit étre multiple : attractive, créative, intelligente, durable,
connectée... Mais que pourrait-elle étre de plus ? Comment envisager la ville dans 10 ou 20

ans ?

Le succes des theses de Richard Florida et Charles Landry est incontestable puisqu’ils ont su
les vendre dans le monde entier, cependant comme 1’évoque Christine Liefooghe dans La ville
créative : Utopie urbaine ou modele économique (tiré de L Observatoire, n°36, hiver
2009-2010) : « La ville créative, version territorialisée de [’économie créative,
s’ajoute ainsi a la liste régulierement renouvelée des modeles de developpement
urbain. [...] Le succes de ces theses vient de ce qu’elles proposent une nouvelle vision
de la ville, un futur possible qui s’est transformé en une utopie politique et urbaine,
moteur de [’action politique, au risque d’engendrer des inégalités économiques et

sociales. »

A travers les événements de Capitales Régionales et Européennes de la Culture, on

retrouve les concepts développés pour la ville créative et la classe créative.
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II. Dunkerque 2013 : Capitale Régionale de la Culture

Le projet Mon (Fil du collectif Amalgamix permet d’observer les transformations
culturelles et urbaines qu’engendre une Capitale Régionale de la Culture a travers le regard de
la population et des acteurs culturels. Au méme titre qu’une Capitale Européenne de la

Culture, Dunkerque 2013 est une occasion de dynamiser un territoire.

A. Le concept de la Capitale Régionale de la Culture

« Favoriser l'accés a la culture pour tous, sous toutes ses formes, valoriser les
créations, les expositions, les projets, soutenir les initiatives culturelles locales,
nationales et internationales, aider a |’organisation d’évenements culturels majeurs,
accompagner les acteurs de la scene artistique régionale,... C’est le quotidien de la
Région, tant le Nord-Pas de Calais est une terre de cultures ! » (Source : Site de la
région Nord Pas De Calais)

1. Capitale de la culture en Nord Pas de Calais (source : INSEE)

La région Nord Pas De Calais compte 4,02 millions d’habitants, elle se place au
quatriéme rang des régions les plus peuplées derriére les régions lle-de-France, Rhone-Alpes
et Provence-Alpes-Cote d'Azur. Toutefois, son poids démographique important s’érode avec
le temps. La fécondité régionale tire pourtant la population vers le haut mais le déficit
migratoire en limite largement 1’influence. La région présente une espérance de vie inférieure
a la moyenne nationale. Ces spécificités se retrouvent globalement dans I’ensemble des
territoires de la région mais a des degrés renforcés dans I’ancien bassin minier et la facade
littorale du Calaisis et du Boulonnais. L’age moyen de la population atteint les 37 ans, elle
reste la région la plus jeune derriére 1’Tle-de-France. La région en raison de la mauvaise
image qu’elle véhicule depuis plusieurs décennies est déficitaire au plan migratoire. Cette
différence est d’autant plus frappante si I’on regarde les flux observés pour les autres régions.
En 2006 prées de 97% des habitants y vivaient déja 5 ans auparavant. Les principaux échanges

se font avec 1’Tle-de-France majoritairement pour les études ou la recherche d’un emploi. Le
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Nord Pas De Calais est une terre d’accueil pour la Belgique avec laquelle elle partage une
frontiére mais aussi pour I’Algérie ou le Maroc. Toutefois les personnes originaires de
I’étranger sont peu nombreuses.

Les jeunes de 18 a 25 ans restent les plus mobiles, et représentent 31% de la population. Si
I’on se réfere a I’analyse par catégorie sociale établie par 1’Insee, on remarque la forte
mobilité des étudiants et des cadres.

La région est affectée par le chdmage et la précarité, ce que 1’on retrouvera plus précisément

dans I’analyse des départements.

Au niveau départemental, le Nord compte 2 571 940 habitants, soit un peu plus de la
moitié des habitants de la région ; c’est le département le plus peuplé de France. La superficie
du département est inférieure a celle du Pas-de-Calais. Le Nord compte deux grandes aires
urbaines, celle de Lille métropole et celle de Douai Lens classées pour la premiére cinquieme,
et la seconde quatorziéme aire urbaine de France. Ajoutées, elles comptent 1 700 000
habitants, soit plus de 65% de la population totale du département.

Lille, depuis la Capitale Européenne de la Culture de 2004 ne cesse de se développer et
d’attirer entreprises et touristes. Le Nord tout comme la région, possede plusieurs structures
culturelles importantes ainsi qu’une multitude de compagnies ou établissements culturelles
moins conséquents. Le budget consacré a la culture représente un peu plus de 1% du budget

global du département soit 35 millions d’euros.

Plus précisément en France, la majorité du secteur culturel se situe en région
parisienne et dans les Hauts-de-Seine, ou I'on trouve les grands établissements culturels
nationaux, ainsi qu'une multitude d'établissements de plus petite envergure. Ainsi, en 2008, la
région parisienne concentrait 35% des établissements dont I'activité principale est considérée
comme culturelle, et 86% des grands établissements culturels francais.

Cependant, si l'on excepte I’Ile-de-France, le secteur culturel apparait particuliérement
développé dans le sud-est et le sud-ouest de la France, notamment dans les régions Provence-
Alpes-Céte d'Azur, Languedoc-Roussillon et Rhdne-Alpes. On trouve aussi le Midi-Pyrénées,
juste derriére ce trio de téte et I'Aquitaine, en léger retrait. A contrario, il apparait faible dans
les régions telles que la Basse-Normandie, la Bourgogne, le Centre, la Franche-Comté, le
Limousin, la Lorraine, les Pays de la Loire, le Poitou-Charentes et la Réunion, et plus
particulierement pour la Champagne-Ardenne, la Picardie, la Guyane, I'Auvergne et la Haute-

Normandie.
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On remarque que le secteur culturel est bien développé dans les espaces métropolitains a
revenus élevés, ou l'industrie et I'agriculture sont faiblement représentées. Les métropoles
régionales se caractérisent par ailleurs par une forte part d'actifs diplémés de I'enseignement
supérieur et la présence d'étudiants, reconnus comme d’importants consommateurs de culture.
Au vue des nombreuses structures culturelles implantées dans la région Nord-Pas-de-Calais et
plus précisément dans le Nord, on ne peut qu’affirmer que les politiques culturelles sont
importantes. La région et le département subventionnent a des niveaux différents les
structures qui composent notre territoire culturel. Ces entités interviennent largement dans le
soutient a la création artistique ou pour le développement d’actions culturelles. La région fait
d’ailleurs figure d’exemple si on la compare a d’autres.

Elle est en effet composée de deux centres dramatiques, d’un centre chorégraphique, d’un
opéra national, d’un orchestre national, de sept scénes nationales, de deux sceénes
conventionnées ; de six scénes de musiques actuelles et de nombreuses autres structures qui
dynamisent la région. Toutes ces structures sont soutenues par la région et les départements.
En outre I’ouverture récente du Louvres-Lens pourrait favoriser une nouvelle dynamique
culturelle ou en tout cas créer de nouveaux flux dans le Nord Pas de Calais.

Etablir une Capitale Culturelle, quelle soit régionale ou européenne, en Nord Pas De Calais

est donc un véritable enjeu tant économique, que social ou culturel.
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Figure 10 : Cartes des Scénes Nationales en France
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2. La Capitale Régionale de la Culture

La Capitale Régionale de la Culture est une initiative du conseil régional du Nord Pas
de Calais qui fait suite & une dynamique initiée par la Capitale Européenne de la Culture :
Lille 2004. En effet Lille 2004 a été un véritable tournant culturel et économique pour la
métropole, pour le département et pour la région. Nous reviendrons un peu plus tard sur son
impact. La Capitale Régionale de la Culture a pour but de fédérer I’ensemble des savoirs-
faires artistiques régionaux, en initiant des projets culturels variés et en créant une dynamique
d’investissement dans des projets d’aménagements durables. Il y a aussi une volonté politique
de démocratiser la culture, c¢’est ce que 1’on voit a travers les objectifs énoncés sur le site de la
région :

« - Reéaffirmer les orientations d’un développement culturel durable intercommunal,

attaché aux valeurs de : démocratie participative, médiation afin d’avancer sur les

chemins de la démocratie culturelle, mise en réseau des différents équipements
culturels, recherche de synergie entre culture et développement économique, etc.

- Valoriser le dynamisme d’un territoire en mutation ou le développement urbain peut

étre mieux con¢u par l’apport d 'une dimension culturelle et artistique.

- Susciter une adhésion collective autour de [’art et de la culture.

- Faciliter [’émergence des jeunes artistes par des mises a disposition d’espaces de

travail des échanges avec des artistes européens. Soutenir la création artistique locale

et régionale » (cf. Région Nord Pas de Calais. Culture. In : Nord Pas De Calais [en

ligne]. Disponible sur : <http://www.nordpasdecalais.fr/jcms/c_5163/culture>)

Le projet des Capitales Régionales de la Culture pourrait donc étre résumé en 4
themes : ’ouverture au monde, c’est a dire faire se cotoyer et se rencontrer des cultures
diverses, aller vers 1’Autre et favoriser I’altérité culturelle. C’est aussi mettre en avant des
valeurs humaines et morales qui sont a la base d’une société saine : la tolérance, la genérosité,
le partage. C’est par ces valeurs qu’on aide a vaincre 1’ignorance et que 1’on permet de
découvrir des mondes culturels inconnus. En outre ¢’est aussi méler plaisir, désir et culture.
Tout ceci dans 1’objectif de s’enrichir artistiquement et culturellement en expérimentant tout
un tas de choses. Les Capitales Régionales a travers ’art et la culture permettraient tout ceci.
Elles sont aussi un moyen de mettre en ceuvre des projets d’aménagements pour que la culture

soit plus visible et plus accessible sur le territoire. Chaque Capitale Régionale est structurée

selon plusieurs grands événements autour desquels gravitent d’autres projets.
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Ainsi, on le remarque assez aisément ce label de Capitale Regionale de la Culture tente
de relancer la démocratisation culturelle par le biais du développement de 1’offre culturel a
travers des programmations artistiques diversifiées, des projets d’aménagement importants et

le renforcement des liens entre culture et éducation.

3. Dunkerque 2013

L’événement « Dunkerque 2013 Capitale Régionale de la Culture » lancé depuis le 6
avril et qui se poursuit jusqu’au 28 décembre 2013, compte « trois saisons, 600 rendez-vous
et 5000 artistes » (cf. Capitale régionale de la culture Dunkerque 2013. Présentation. In :
Dunkerque 2013 Capitale Régionale de la Culture [en ligne]. Disponible sur
<http://www.dunkerque-culture2013.fr/fr/>).

La Communauté Urbaine de Dunkerque compte en 2006 une population qui s’éléve a 200 416
habitants, Dunkerque compte elle 68 000 habitants. Coudekerque-Branche, Saint-Pol-Sur-Mer
et Grande-Synthe sont les principales communes avec Dunkerque. Entre 1999 et 2006 on note
une importante baisse de la population sur le territoire qui continue jusque en 2009 (de
209 947 en 1999 a 198 748 personnes en 2009 soit une baisse de 0,61%). Elle dispose d’une
part moins importante de diplomés qu’en région (en 2009 18,8% des 15 a 59 ans ayant
terminé ses études est sans dipléme contre 17,2% en région et 152% en France
Métropolitaine.)

Le taux de chomage de la zone d’emploi de Dunkerque s’éléve en 2010 a 12,6% contre 9,6 en

France métropolitaine. (cf. Graphique ci-dessous)
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Figure 11 : Evolution du taux de chémage entre 2007 et 2011
Source : Insee



Au vue de ces donnees (sources: http://www.insee.fr/fr/regions/nord-pas-de-
calais/default.asp?page=themes/tableau_de_bord/TB02dunk.htm) la Capitale Régionale de la
Culture est un enjeu de taille pour le territoire dunkerquois qui peuve voir en elle une

occasion de démarrer sur de nouvelles bases.

La Capitale Culturelle est ponctuée de plusieurs événements phares comme « L’escale
a Dunkerque », au cours de laquelle de nombreux voiliers du monde entiers sont venus faire
escale dans le port de Dunkergue, tout ceci agrémenté de concerts. Ou encore « Le Grand
Voyage » du 07 juillet qui est une parade gigantesque a travers la ville en une douzaine de
tableaux, réalisés par des compagnies professionnelles aidées d’amateurs. Dunkerque 2013
c’est aussi I’occasion d’investir dans des structures culturelles et ainsi de pouvoir leur donner
un nouveau souffle. Ainsi le Bateau Feu scene nationale de Dunkerque est entierement
rénove, les 4 Ecluses se voient offrir de nouveaux bureaux et studios de répétition. Des
batiments seront aménagés pour 1’association Fructose, friche culturelle, basée sur le mole 1,
qui accompagne des artistes dans leurs démarches de création. Le Frac Nord Pas De Calais
«nouvelle génération » s’installe dans un nouveau batiment qui comportera un lieu
d’exposition. La directrice du FRAC Hilde Terlinck évoque les nombreuses possibilités du
nouveau FRAC et résume ce que pourra engendrer ces nouveaux équipements : « On peut en
citer plusieurs : le développement touristique et économique que cela va engendrer, le
rayonnement régional et au-dela grace a la collection internationale, la contribution
a un p6le contemporain autour du Laac et du Frac, et le fait que la population aura un
outil d’excellence pour aller a la rencontre de [’art contemporain. On souhaite une
maison ouverte et une participation active du public et qu’il s ’approprie le batiment et
la collection. La Région, comme le territoire dunkerquois d’ailleurs, veut développer
[’accés a la culture et a ’art contemporain a travers différentes institutions. Le Frac
viendra en résonance de toutes ces institutions, avec pour particularité d’ouvrir une
porte sur le futur. ».
En Outre le Théatre de La Licorne devrait venir s’installer dans le quartier de la Basse Ville

et ainsi étre a I’initiative d’un pdle européen de la marionnette.

Ces differents projets mettent en exergue la volonté de faire de Dunkerque 2013 Capitale
Régionale de la Culture un facteur de développement économique et culturel pour la ville. Il
s’agit aussi de fagonner une nouvelle image de la ville qui souffre de son identité industrielle

et portuaire. Mais cette Capitale de la Culture met en scéne la volonté politique de faire de
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Dunkerque une ville créative par le biais de la culture. Il s’agit aussi d’ impliquer les habitants

et de les faire participer activement aux différents projets. Michel Delebarre, sénateur maire

de Dunkerque et président de la communauté urbaine dit : « L’idée était donc que les projets
puissent rassembler les habitants, de tous dges et de tous horizons, des associations...
et surtout que le maximum d’entre eux soient participatifs ! C’est pourquoi nombre de
rendez-vous, pensés pour éveiller la curiosité des participants et spectateurs, sont
issus de l’appel a propositions lancé en 2012. Ces 9 mois vont permettre d’emmener
tous ceux qui le souhaitent dans une multitude de voyages, a la découverte de lieux, de
cultures, de modes de vie et de pensée, et surtout a la découverte de I’Autre. Car il
s’agit avant tout de créer des moments de complicité, de tisser du lien social et
d’échanger | »

Mixité sociale, partage, créativité, transdisciplinarité et pluridisciplinarité sont les maitres

mots de cette capitale.

Jean-Pierre Saez imagine une nouvelle fagcon de concevoir la ville dans les années futures :
« Dans le contexte urbain, culturel, social et économique d’aujourd’hui, je plaiderai
pour ma part pour l’'idée de construire la cité de la relation. Maniere de vouloir
mettre toute une population en action en méme temps dans un projet de
développement, de souligner que les échanges, la coopération, la solidarité et le
dialogue notamment interculturel sont nécessaires a tous les étages de cette
construction, au sein de la ville comme avec son environnement. »

Dans I’idéal ¢’est ce que doit étre une Capitale Culturelle, plus qu’une ville créative, elle doit

faire le lien entre les habitants.
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B. Echecs, réussites et enjeux d’'une capitale culturelle

« Lille 2004 Capitale Européenne de la Culture se prépare comme on prépare une
surprise : dans la plus grande discrétion. Nous espérons qu’il s’agira d’une bonne
surprise, d’autant qu’au nom de Lille 2004, les soutiens couramment apportés aux
milieux culturels sont actuellement bridés. » (cf. Lille 2004 Facteurs de succes et
piéges a éviter, avis de la commission Développement Culturel)

Les capitales culturelles sont synonymes d’enjeux importants tant économiques que
culturels et sociaux. Béthune en 2011 et Valenciennes en 2007 ont du faire face a de
nombreux obstacles lors de la réalisation de ces événements dus a des visions divergentes sur
la fagon de les mener a bien. Mons et Maubeuge en 2015 pourront s’inspirer des échecs et

réussites de Dunkerque et de Marseille capitales culturelles actuelles.

1. Béthune 2011/ Valenciennes 2007 : questionnement sur les politiques culturelles et
’événementiel

Les précédentes Capitales Régionales de la Culture n’ont pas eu le succés attendu. Si
elles ont attiré du public et dynamisé pendant un temps un territoire, il faut toutefois mettre en
évidence les difficultés avec lesquelles ces capitales ont menés les projets. L’exemple de
Béthune 2011 est intéressant a analyser. Tout d’abord il faut revenir sur le concept de
démocratisation culturelle, car le principal objectif de ces capitales culturelles est bien de
démocratiser la culture et de la rendre plus accessible. On remarque que chaque capitale
culturelle est ponctuée d’événements imposants (parades, concerts, spectacle pyrotechniques)
qui brouillent la limite entre événementiel et politique culturelle. Ces rendez-vous populaires
et festifs assurent la participation d’une majeure partie de la population. Cependant on peut se

poser la question de la légitimité de ces événements.

En effet il est intéressant de s’interroger sur les retombeées de ces événements ; aujourd’hui il
est difficile d’envisager que ces deux premiéres Capitales de la Culture ont engendré un
bouleversement économique ou culturel. L’enjeu pour Béthune ou Valencienne était aussi de
valoriser leur territoire a travers D’activité d’artistes locaux et internationaux. Le projet
Béthune 2011 a été porté par plusieurs entités: le Conseil Régional, la communauté

d’agglomération et la ville de Béthune, chacune d’elles ayant ses propres intéréts.
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Pour Dunkerque 2013, Capitale Régionale de la Culture, les enjeux peuvent étre d’ordre
européen puisque la ville est a proximité de I’ Angleterre. Dunkerque est une ville festive mais
de taille humaine, elle garde un c6té rural. Elle n’est pas non plus trés éloignée de 1a Belgique.
La capitale culturelle dunkerquoise est une occasion pour la ville d’user de sa position
géographique et son port ouvert sur le monde entier pour mettre en avant son patrimoine
culturel et industriel. Dunkerque a été une ville détruite et reconstruite aprés la guerre, elle
posséde de nombreuses friches qui ne sont pas encore réhabilitées. A 1I’exemple du méle 1 que

la ville souhaite transformer en nouveau centre urbain et culturel.

Aujourd’hui les impacts de ces deux premiéres Capitales Régionales sont sensibles.
Pour Dunkerque 2013 I’enjeu est aussi ici : faire mieux que Béthune et Valenciennes. 1l s’agit
aussi de montrer que ces événements ne sont pas organis€s en vain et qu’ils peuvent devenir

pérennes.

2. Mons/Maubeuge 2015: where technologie meets culture

Mons a été sélectionnée pour étre Capitale Européenne de la Culture en 2015, et sera
couplée avec la Capitale Régionale de la Culture Maubeuge, avec laquelle elle partage déja
une structure culturelle : Le Manége. Les villes européennes de la culture, aujourd’hui
capitales, sont apparues a partir de 1985. Au départ ce sont les ministres de la culture des
Etats membres qui étaient chargés de sélectionner les villes susceptibles d’accueillir un tel
évenement selon des critéres définis. Les villes sélectionnées accueillent 1’événement selon un
ordre préétabli. C’est ainsi que 1’on connait aujourd’hui les capitales de 2012 jusqu’a 2019. A
partir de 2005, un jury international a été chargé de la sélection, les pays européens qui ne

font pas parti de I’union européenne peuvent poser leur candidature.

Pour étre sélectionné, plusieurs étapes sont imposées a la ville candidate. Les
procédures de sélection sont entamées 6 ans a I’avance. Les villes intéressées peuvent alors
présenter leurs propositions via un questionnaire. Beaucoup de délai sont alors a respecter.
Une présélection est effectuée par ce jury composé d’experts indépendants issus de la culture,

la sélection finale est faite neuf mois apres sur la base de propositions abouties.
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Il'y eu de nombreuses capitales européennes de la culture, mais beaucoup n’ont pas eu
I’impact escompté. Lille 2004 fut I’une des capitales révélatrices des impacts que pouvaient
engendrer ce type d’événement. Elle a permis de donner une nouvelle image de la région et
lui donner une meilleure réputation, pour ne plus la voir comme une région ou il fait froid et
ou le chomage est important. Lille 2004 n’a pas eu de concurrent sérieux pour la sélection
puisqu’a cette époque personne ne prévoyait les retombées économiques que cela pouvait

engendrer.

D’autres capitales n’ont pas su mettre a profit cet événement européen.

C’est le cas pour « Luxembourg 2005 » qui avait décidé d’étendre la capitale a tout le

pays, et de s’allier a d’autres territoires ( la France, I’Allemagne, la Belgique). Mais un
territoire trop important empéche la ville de se créer une identité culturelle propre. Beaucoup
de langues différentes se cotoyaient, les publics avaient des difficultés a se déplacer.
A chaque capitale se pose un probleme de durabilité des manifestations, est-ce que Mons
saura donner une continuité aux évenements de 2015 ? Liverpool en 2008 n’a pas su regarder
vers I’avenir et est restée sur son pass¢ a travers notamment les Beatles. Bruges en 2002 est
restée enfermée sur elle-méme, intramuros, ce qui parait paradoxal pour une capitale
européenne qui encouragent les actions a dimension transfrontaliéres. Marseille 2013, ville
portuaire, doit éviter elle aussi ces pieges.

Mons 2015 pourra, si elle arrive a contrer ses obstacles, faire comme Lille 2004 et
ainsi donner une impulsion culturelle, artistique, économique, sociale a une région qui
n’attend que ¢a. Il suffit d’ailleurs d’écouter Elio Di Rupo, Bourgmestre en titre et Premier
ministre :

« Plus qu’un réve, ¢a doit étre la réalité / MONS 2015 n’est pas une fin en soi mais

bien un commencement. Le commencement d’une ere nouvelle, d’une ville rénovée

avec des citoyens motivés et une jeunesse enthousiaste. [...] A l'image de Lille, les
effets de Mons 2015 perdureront. J’en suis convaincu ! Les infrastructures qui auront
éclos d’ici a 2015 « tourneront a plein régime » et continueront a faire participer

Mons au développement multipolaire de la Wallonie. [...] Les effets de Mons se font

déja sentir. De plus en plus de gens viennent s’installer a Mons ; tandis que nos parcs

industriels sont saturés tant les entreprises sont désireuses de s’installer chez nous ».

(Tiré de I’interview de Monsieur Elio Di Rupo dans le supplément de la revue MIX n°1 p6)
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Mons 2015 sera aussi couplé avec Maubeuge 2015 Capitale Régionale de la Culture.

Maubeuge et Mons entretiennent déja des liens particuliers a travers Le Manege.

Les enjeux sont multiples pour Mons. Lors d’une enquéte réalisée pour la ville,
plusieurs constats sont apparus. Mons a le potentiel pour étre une ville au dynamisme culturel
fort, I’exemple de Lille 2004 est la preuve que la culture peut favoriser 1’activité économique,
culturelle et sociale d’une ville. Néanmoins, comme on a pu le constater, elle a un taux de
chomage ¢élevé, une population qui vieillit.. .etc.

En outre il y a une diminution de la création d’entreprises, ce qui est la cause principale des
difficultés économiques et sociales de la zone. Pour y remédier, depuis Octobre 2004, la ville
a créé une cellule pour accueillir les investisseurs. Ainsi les porteurs de projets peuvent
trouver un contact a qui s’adresser pour développer leurs idées et ainsi étre orientés vers la
structure la plus améne de porter son projet. La Capitale Européenne de la Culture pourra
impulser ces activités et attirer les entreprises. Cependant, depuis ’installation d’un centre de
serveurs européens de Google a proximité de Mons, ainsi que du Microsoft Innovation Center
(MIC) en 2009 et d’une dizaine de PME, il y a les prémices d’une effervescence

technologique.

Lors d’un Speed Dating organisé par la fondation Mons 2015 en charge de cet événement, des
questions ont pu étre posées. L’une des plus récurrentes était : « comment arriver & impliquer
la population montoise dans un tel événement ? ». Le logo « Mons 2015 » est apparu un peu
partout dans la ville (sur les bus, dans les commerces, dans les restaurants, les bars...etc .)
depuis I’annonce de la candidature de Mons pour étre capitale. Pourtant peut-on dire que tous
les montois savent a quoi font référence ces logos ; il est vrai que beaucoup de montois savent
que quelque chose se prépare en 2015 tout en ne sachant pas ce qu’il en est.
La responsable de la communication pour cet événement explique que tout ce fait par étape et
il est vrai que c’est un réel défi a relever car tout le monde ne s’intéresse pas a la culture. Il
faut impliquer la population pour ne pas commettre les mémes erreurs qu’on fait d’autres
villes dans le passé.

Pour cette capitale européenne, un appel a projet a eté lance, toutefois seulement 15 a
25 projets ont été retenus. Lors de ce Speed Dating, des opérateurs culturels, désirant déposer
un projet, se demandaient de quelle maniére ces projets seraient sélectionnés, certains avaient
peur d’étre mis de c6té au profit de projets plus importants, plus ambitieux. Il est vrai qu’il est

impossible de travailler avec tous les opérateurs culturels d’une région, la solution pourrait
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étre de s’associer entre opérateurs pour proposer un projet plus intéressant. Pour la Capitale
Régionale de la Culture Dunkerque 2013, le probléme s’est également posé. Avec un budget
aux alentours d’un million d’euros, il était impossible de financer une multitude de projets.
C’est pourquoi certains opérateurs ont fusionné leurs propositions d’événements pour pouvoir

étre financés et étre plus solides.

Pour cette Capitale Européenne de la Culture, Mons s’appuiera sur son histoire, les
personnages qui ont marque la ville et sur des themes fédérateurs.
L’une des thématiques importantes pour cette Capitale Européenne de la Culture sera les
nouvelles technologies. Depuis 2004 Mons s’est lancé dans 1’investissement aux nouvelles
technologies. La ville encourage [I’implantation d’entreprises et de multinationales
agrémentées d’université et de pdle de recherche dans ce qu’on nomme la Digital Innovation
Valley (Google, IBM, Hewlett-Packard, Microsoft, H&M, Cisco sont déja implantés). Des
entreprises montoises, comme | Movix spécialisée dans le ralenti extréme ou encore A
Capella pour ce qui est de la reconnaissance vocale, développent leurs activités dans cette
zone. La future gare sera le point de ralliement de la ville de patrimoine et de cette nouvelle
ville technologique. Elle sera le lien entre « culture patrimoniale et culture technologique »
(cf. http://www.mons2015.eu/public/uploaded/Presse/Conf_5 mars/Mons2015-DPGenerique-
Mars2013.pdf) Quand la technologie rencontre la culture, Mons en a fait sa ligne directrice et
entend mettre au centre de cette capitale les nouvelles technologies, et par elles, tentera de
faire le lien entre les différents quartiers de la ville, et pourquoi pas avec Maubeuge 2015. Le
projet café Europa par exemple reprend le principe des centres d’art et centres culturels a
travers I’ceil du numérique et des nouvelles technologies. Ces cafés a 1’architecture modulable
seront des lieux d’échange, de partage, de mixité (sociale on retrouve une nouvelle fois ces
principes évoqués plus tdt). On pourra en trouver dans les villes voisines de Mons, les villes
partenaires et villes européennes. |l est aussi envisagé de mettre en place du Wifi urbain, des
bornes interactives, des jeux vidéo urbains. Mons 2015 se veut, en tant que digital city,

connectées au reste du monde en temps réel.

Maubeuge pourra profiter des retombées de cette Capitale Européenne de la Culture
pour developper des projets en partenariat. Maubeuge posséde déja des événements
s’intéressant aux nouvelles technologies comme le festival Via initié par le Manege

Maubeuge et Mons.
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3. De Lille 3000 a Nord Magnetic : quelles perspectives pour I’activité artistique ?

Depuis Lille 2004, les politiques ont pris conscience de I’importance de la culture dans
le dynamisme d’une région. Plusieurs projets se sont ainsi mis en place suite a la Capitale
Européenne de la Culture. C’est tout d’abord grace a I’action des artistes et des habitants que
Lille 2004 a pu devenir ce qu’elle a été, cet événement a transformé 1’image de Lille et de sa
métropole.

Lille 3000, avec a sa téte Didier Fusillier, tente de donner suite a ce dynamisme. C’est ainsi
que depuis 2004 plusieurs événements importants ont pris place dans la métropole,
Bombaysers de Lille, Europe XXL et plus récemment Fantastic. Chacun de ces temps forts
donnent a voir pendant plusieurs mois des concerts, des expositions, des spectacles qui
prennent place dans les structures culturelles de la métropole mais aussi dans 1’espace public.
Une grande manifestation populaire avec cortege, feu d’artifice et concert marque le début de
ces festivités. Un lourd budget y est consacré. Pour Martine Aubry, maire de Lille, le but est
d’ « explorer les cultures et les problématiques de notre monde, tout en nous projetant vers la
création contemporaine, l’innovation et le futur ». Des expositions de grands collectionneurs

sont aussi organisees chaque année.

Cette année un nouveau festival a fait son apparition dans la région : Nord Magnétic biennale
des arts vivants et des arts de rue. Il prend place sur Hazebrouck et Bailleul sur 4 jours. Cette
premiére édition avait comme théme fédérateur «la frontiére », a I'occasion du 300°™
anniversaire du traité d’Utrecht et de la frontiére franco-belge. C’est par la chute de dominos
en parpaing que les villes de Poperingue et Bailleul ont été reli¢. C’est d’ailleurs, ici aussi par

un grand événement populaire et festif que le festival a debuté.

Meétalu a Chahuter a participé a ces deux types d’évenements. Pour Lille 3000 le
collectif d’artiste a investi le parc de la mairie d’Hellemmes, dans lequel ils ont propose
plusieurs spectacles sur le theme du train fantdme. Cette foire permettait au collectif de
présenter plusieurs de leurs compagnies et de leurs spectacles.

Pour Nord Magnétic le collectif a présenté Castelopolis, un tournage de film participatif des

Films a la rue. Ce tournage permettait a des amateurs de participer au tournage d’un film en
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devenant figurant le temps d’un week-end. Le tournage du film se faisait a Bailleul en

extérieur.

Si les deux évenements eurent un franc succés du point de vue du collectif, il faut
toutefois émettre quelques critiques et remarques. Tout d’abord ce sont deux événements
auxquels sont alloués des budgets imposants, a titre indicatif celui de Nord Magnétic était de
1,5 million d’euros. Le premier probléme qui peut étre vu par certain comme un avantage
plutdt que comme un inconvénient est celui du budget. Il résulte d’une politique culturelle de
la démocratisation. En effet il s’agit de diffuser le plus largement possible une culture dite
Iégitime. 1l y a une dimension sociale et géographique. A travers ces événements c’est la
démocratisation culturelle qui est mise en avant en allouant de lourds budgets a des
¢vénements importants. Il s’agit ici de favoriser quelques pratiques culturelles a travers
quelques compagnies et artistes, plutdt que de soutenir une multitude de projets diversifiés.
Cependant les arts de rue sont des pratiques artistiques reconnus depuis peu par les
institutions, et ce grace a une démocratie culturelle. La démocratisation culturelle ne s’oppose
pas a la démocratie culturelle qui favorise un soutient aux pratiques amateurs et a la
réhabilitation des pratiques minoritaires. Ainsi il faudrait se faire cotoyer HipHop et Opéra,
Shakespeare et Arts de rue...etc. On remarque qu’on a élargit le cercle de ce qui est reconnu
par D’Etat et donc susceptible de recevoir de I’argent publique. Les politiques de
démocratisation et de démocratie culturelle se sont c6toyées. En réalité ces politiques
culturelles peuvent étre menées ensemble alors que philosophiguement cela parait impossible.
De plus en période d’abondance budgétaire cela semble plus compliqué. En période de crise
comme actuellement la tendance est de favoriser les grosses structures et gros événements qui

donnent une image prestigieuse du pays, de la région ou de la ville.

Ces festivals et capitales culturelles mettent en avant des événements importants. Cependant
n’est-ce pas abaisser toutes pratiques culturelles au simple divertissement en proposant
parades, féte d’ouverture, spectacle pyrotechnique etc. ? Finkelkraut évoque ainsi a travers
Philippe Muray la figure de « I’Homo festivus » c'est-a-dire I’Homme obsédé de faire la féte
de tout.

En outre pour Nord Magnétic la gestion de 1’événement a été confiée a I’agence parisienne Le
Troisieme Pdle. Le relatif succés de I’événement du au mauvais temps, et est aussi du au
manque de connaissance de la région par I’agence parisienne. En effet la majeure des

compagnies programmeées n’était pas de la région, ou alors étaient des compagnies connues et
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reconnues. La chance n’a pas été donné a d’autres compagnies de participer a cette biennale,

qui se voulait pourtant comme un événement majeur pour les arts de rue.

On se pose alors la question de I’efficacité de tels événements, est-ce qu’une politique
de saupoudrage culturelle, c'est-a-dire donner un peu a tout le monde plutét qu’a quelques
uns, ne permettrait pas une meilleure diversité culturelle? L’avenir de ces politiques
culturelles est difficile a envisager aujourd’hui a I’heure de I’augmentation des industries de
loisirs, de la consommation culturelle de masse, et des inégalités sociales, scolaires,

économiques et culturelles.

C. Politique culturelle francaise d’aujourd’hui
L’arrivée du numérique, le succes des théories sur la ville créative, le statut toujours

plus complexe de I’artiste et du créateur pousse a revenir sur les fondements et les roles des
politiques culturelles en France aujourd’hui et hier, et leur devenir dans un futur proche.
L’exemple de Dunkerque 2013, Capitale Régionale de la Culture met en exergue de
nombreuses problématiques politiques, économiques et culturelles actuelles.

1. Le réle fondamental des collectivités territoriales

Avant de questionner le role des collectivités territoriales il faut interroger celui de
I’Etat et des politiques culturelles. Dés les années 50 I’intervention de I’Etat dans le secteur
culturel devient un moyen d’assurer une diversité culturelle, et ainsi éviter a la culture de
sombrer dans les lois du marché. Les premiéres craintes concernant I’implication de I’Etat
dans le financement de la culture ont été effacées avec le temps ; ce dernier est devenu garant
de ces activités non rentables et de l’existence de ce secteur culturel. La restriction de
I’autonomie du champ culturel permettrait ainsi d’en assurer la survie. Néanmoins
aujourd’hui au moment ou ce secteur a le plus besoin du soutient de 1’Etat, celui-ci se
désengage partiellement. Ce soutient passe alors par d’autres instances: collectivités
territoriales et méceénes. Vincent Dubois, sociologue et politiste, pense que «[’état

culturel s’appuie sur des compétences spécialisées (au plan local, celles des

conseillers sectoriels des DRAC, par exemple) et organise des procédures (comme les
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commissions ou siegent des hommes de l’art) qui rapprochent en partie ses décisions
d’un jugement par les pairs. En tout cas, le circuit de relations généralement plus
complexe et moins direct que dans le cas des relations avec un mécene ou un élu local
permettent d’accréditer [’idée d’un Etat qui serait, pourrait étre ou devrait étre,
davantage capable d’arbitrages culturels que de décisions arbitraires en la
matiere. Mais la encore, c’est précisément parce que cette fonction d’arbitrage est

moins remplie qu’on en percoit aujourd’hui toute la nécessité. » (Entretien tiré du

Journal La Terrasse : le journal de référence des arts vivants, juillet 2013, p10)

L’Etat n’est plus celui qui fait vivre la culture. En effet depuis peu ce sont les
collectivités locales qui ont se role. Les départements et les régions investissent dans le
secteur culturel. Selon Claudy Lebreton, présidente de 1’Assemblé des départements de
France, 80% des financements viennent des collectivités contre 20% de I’Etat. Ces
collectivités comprennent les communes, intercommunalités, départements et régions. Depuis
dix ans le role des collectivités est devenu fondamental pour le développement du secteur
culturel.

Selon Karine Gloanec-Maurin, présidente de la commission culture de 1’association des
régions de France, de 1998 a 2010 le budget des régions consacré a la culture est passé de
1,5% a plus de 3%. (Entretien tiré du Journal La Terrasse : le journal ~ de référence des
arts vivants, juillet 2013, p12). Cette augmentation est aujourd’hui en danger suite aux
restrictions budgétaires. Les roles des différentes collectivités n’est pourtant pas défini
clairement, Karine Gloanec- Maurin les résume : « Aux départements  la lecture publique,
les archives et la fonction sociale, et aux régions le développement économique,
[’aménagement du territoire, entre autres. » Pour les collectivités la culture est devenu un
levier économique comme le prouve I’investissement dans différents projets et événements
culturels.

Cependant, comme évoqué precédemment, le sens de ces evénements est souvent délaisse au
profit des retombées économiques. La politique culturelle doit étre avant tout un
questionnement sur les engagements de chacun mais aussi sur le monde et notre société ; elle
ne doit pas vivre au dépend de quelqu’un ou de quelque chose, elle se doit d’étre libre

d’expression et de création.
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2. Evolution des politiques culturelles

Le financement de la culture en France a suivi plusieurs évolutions : de Jean Vilar qui
souhaitait que le budget du ministére de la culture représente 1% du budget général de 1’Etat,
a André Malraux qui le fit atteindre 0,40%, jusqu’a aujourd’hui ou 1’on a une rupture notable
avec les discours des trente derniére années. En effet, on remarque aujourd’hui une baisse des
financements publics dans tous les secteurs culturels, ceci dans un contexte de crise
économique et de rigueur budgétaire. Le 6 novembre le budget du ministére de la culture
diminue de 4,3% et devrait encore baisser en 2014 et 2015 (données du ministere de la
culture). Il faut aussi mettre en lumiere la nouvelle facon de consommer les biens culturels qui
passent bien évidemment par Internet et le numérique. Le role de I’Etat et des collectivités
territoriales dans le financement de projets culturels n’est pas évident a définir tant il est
ambigu. De plus on peut s’interroger sur I’avenir de financement privé, du mécénat ou encore

de financement participatif.

Les secteurs des arts de la scene est un secteur culturel fragile qui subit chaque jour les
conséquences d’un désengagement de 1’Etat et des collectivités territoriales. Ce ne sont pas
des secteurs comme les autres ou pour lesquels le succés et I’échec d’un « produit » peuvent
étre prédit. Il n’y a pas de loi du marché pour la culture. Selon 1’économiste Baumol, d’ou est

I ce secteur est censé rester constamment en déficit au vue du cot

tirée la loi de Baumo
imposant de la production et des recettes faibles qu’il génére. Le domaine culturel, c'est-a-dire
le théatre, le cinéma..., va générer des externalités positives. L’ externalisation caractérise des
situations ou I’action économique d’un agent procure des avantages (ou inconvénients) a un
ou plusieurs autres agents, sans que cette interdépendance ne soit compensé par le marché.
Pour les biens culturels le systeme des prix ne joue plus sa fonction d’information. Dans ce
cas I’intervention de I’Etat devient nécessaire. La consommation culturelle se caractérise par
des externalités de réseaux, la probabilité, pour qu’un individu achéte un produit dépend, du
nombre de personnes ayant effectué le méme choix dans le passé. On note un effet de

mimétisme ou de contagion.

Les arguments de politique culturelle sont multiples. La culture peut étre vu comme
projet economique, c'est-a-dire investir dans le secteur culturel pour créer des emplois. C’est

aussi un moyen de soutenir la culture et les industries culturelles naissantes face a la

2 Cf. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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production étrangere et a la mondialisation (comme par exemple pour le cinéma face aux
blockbusters américains). Les défenseurs du service public pense que les activités culturelles,
si elles sont gérées par le marché deviendront insuffisantes et a disposition des plus aisés.

Toutefois il est difficile d’envisager un désengagement total de 1’Etat lorsque, selon les termes
du décret d’investiture du ministére des Affaires Culturelles de 1959, il faut: « Rendre
accessibles les ceuvres capitales de [’humanité, et d’abord de la France, au plus grand

nombre possible de Frangais»

Il faudrait alors réflechir a une nouvelle fagon de financer et de produire ce secteur culturel,
tout en n’abandonnant pas la diversité culturelle et I’accessibilité au profit du rendement et de
la culture de masse. Mais avec tous les concepts de villes créatives et numériques que I’on a
évoquees, ainsi que par le biais des Capitales Régionales et Européennes de la Culture,
pourrait-on imaginer qu’un réinvestissement important de I’Etat dans la culture pourrait
relancer 1’économie d’une ville, d’une région et d’un pays ? Sylvie Pflieger est maitre de
conférences en économie a I’université Paris Descartes et dans La culture a quel prix ? elle
évoque ce probléme : « la culture n’aurait ainsi plus a étre soutenue pour elle-méme, comme
valeur intrinséque, mais pour ses valeurs extrinséques». C’est effectivement une
ouverture vers un nouveau mode de développement soutenable qui repose sur la
créativité inhérente au secteur artistique, créativité dont on attend qu’elle irrigue
[’ensemble de [’activité économique et qu’elle en devienne le moteur. Cette
perspective renforce de fait la nécessité de réfléchir a une nouvelle gouvernance
de la politique culturelle » (cf. Entretien réalisé par Manuel Piolat Soleymat pour le
journal La Terrasse, n°211, le 26 juin 2013. Disponible sur : <http://www.journal-

laterrasse.fr/pour-une-nouvelle-gouvernance-de-la-politique-culturelle/>)

3. Dunkerque 2013

La Capitale de la Culture Dunkerque 2013 se veut symbole de cohésion sociale dans
une époque ou les fractures et les inégalités ne cessent de croitre. Ces événements culturels
seraient des traits d’union dans une société en crise. Jean Caune dans la Démocratisation
culturelle une médiation a bout de souffle dit : « Aujourd’hui, il s’agit moins de chercher a

tout prix une conception nouvelle de la culture ou a faire revivre des débats ou des
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oppositions telles que culture pour tous ou culture pour chacun, art élitaire ou art de
masse, démocratisation culturelle ou démocratie culturelle... il suffit, mais ce n’est
pas si simple, de prendre acte d’un certain nombre de faits. L’innovation artistique,
comme rapport sensible et mis en forme, ne se fait plus dans les grandes institutions
mais dans leurs marges. L’ hybridation des formes domine aujourd’hui le monde de la
représentation, [’hybridation et le métissage culturel se développent d’autant plus que
le monde contemporain accelére les échanges, les contacts et les emprunts. il convient
de favoriser les pratiques artistiques en prenant acte de la diversité culturelle et des
droits culturels de chacun dans une réaliteé multiculturelle. Cela ne signifie pas
accepter la logique du communautarisme. la personne devient sujet de parole et
d’action dans sa capacité a sortir des limites que lui impose son groupe. le commun
est a construire, il n’est pas ce qui est déterminé ou porté par la tradition; le langage
artistique fait appel a ce qui doit étre mis en partage: de ce fait, le sensible devient
intelligible. L éducation artistique est certainement la voie qui y conduit. Encore faut-
il ne pas la concevoir comme commentaire sur l’art ou histoire de [’art. Comment la
mettre en ceuvre si elle n’est pas conduite en relation étroite avec des artistes? et
comment, aujourd’hui, peut-elle se mettre en ceuvre dans notre école en crise? C’est, a

mon sens, la question essentielle »

Ainsi cette Capitale Culturelle peut répondre a ces questionnements ou alors étre a
I’opposé comme I’était les précédentes Capitales Régionales de la Culture. Pour répondre a
cela il faudra attendre les enquétes réalisées au cours de la capitale mais aussi voir les
retombées de celle-ci dans le temps.

Aujourd’hui les politiques de démocratisations culturelles n’ont pas totalement disparues, il
faut cependant dire que les politiques culturelles ont aujourd’hui des visées économiques.
Mais il serait réducteur de dire qu’elles n’ont que des objectifs économiques. La préservation
de fonctions proprement culturelles comme la préservation du patrimoine ou le soutient a la
création sont justement des preuves de la protection du secteur culturel des contraintes

économiques.

99



I11. La ville créative appliquée en métropole Lilloise

« Comme toute grande métropole, nous sommes en compétition avec les autres
métropoles européennes. J'ai a cet égard un sentiment et une conviction. Le
sentiment, c’est que les villes qui comptent aujourd’hui et se développent sont celles
qui s’inscrivent dans un processus de métropolisation [...] Ma conviction est que
c’est la qualité de vie dans une ville qui fait [l’attractivité économique et non
I’inverse. C’est cet art de vivre ensemble qui attire aujourd’hui les investisseurs
financiers et économiques et crée le développement. Imaginer et batir ensemble un
nouvel «art de ville » pour un nouvel art de vivre. Telle est donc [’ambition
collective du projet urbain de Lille que je vous propose de découvrir. » Martine

Aubry, Un nouvel art de ville, Le Projet urbain de Lille 2005.

A. La métropole Lilloise en effervescence
Depuis Lille 2004, Capitale Européenne de la Culture, la métropole lilloise est en

effervescence. La ville a su tiré profit de ses caractéristiques géographiques et économiques
pour investir dans les secteurs de la culture et des nouvelles technologies. Lille Métropole
Communauté Urbaine compte des villes telles que Tourcoing et Roubaix qui tiré profit elles
aussi des retombées économiques et de la nouvelle réputation de Lille devenu ville de science

et de culture.

1. Lille Métropole Communauté Urbaine?

Lille Métropole Communauté Urbaine a tout d’abord ét¢ un EPCI (établissement
public de coopération intercommunale) créé en 1967 en application de la loi du 31 décembre
1966. En Janvier 2009 elle comporte 85 communes. La métropole lilloise compte en 2006
1107 861 habitants soit un peu plus de 27% de la population régionale. C’est la quatriéme
plus grande agglomération de France derriére Paris, Lyon et Marseille. Roubaix (98 000
habitants) et Tourcoing (92 000 habitants) participent a la grandeur de la métropole. En 7 ans

entre 1999 et 2006 la ville de Lille a gagné 13 000 habitants ce qui montre 1’attractivité

?2 Sources : Conseil régional et Insee
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croissante de la métropole. Lille Métropole Communauté Urbaine envisage une hausse de la
population de 5% a I’horizon 2020 (selon I’Insee).

C’est aussi une zone ou les personnes entre 20 et 29 ans sont surreprésentées, en effet en 2006
16,6% de la population appartient a cette tranche d’age contre 13,6% dans le reste de la
région. En outre en 2006 44% des cadres régionaux vivent sur le territoire de la métropole,
comme nous le prouve le diagramme ci-dessous ; la part des cadres, professions intellectuelles
supérieures est plus importante sur le territoire de Lille Métropole Communauté Urbaine

qu’en région (9,4% contre 5,9%).
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Figure 12 : Graphique illustrant la répartition de la population des 15 ans et plus par catégorie sociale en
2006
Source : Insee

Cependant il existe des situations sociales complexes sur ce méme territoire puisque la part
des habitants allocataires d’'un minimum social est plus importante qu’en région ou qu’en
France métropolitaine.

Parmi les habitants de 15 a 59 ans 30,8% ont un dipléme du supérieur, le territoire de Lille
Métropole semble se situer dans la méme situation que celle régionale. En effet en ce qui
concerne la scolarité, la part de diplémé du supérieur surplombe de quelque peu celle de la

région : 30,8% contre 22,4% pour la région et 27,4% pour le national.
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Le taux de chémage sur le territoire de la communauté urbaine est dans la moyenne méme si

celui pour les villes de Roubaix semblent supérieur. L’évolution de ce taux suit la courbe

nationale.
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Figure 13 : Evolution du taux de chémage de la zone d'emploi depuis 2004

Source : Insee

Ces quelgues données nous donnent un apercu de la situation dans la métropole

Lilloise. Elle posséde les outils pour faire de ce territoire un ensemble de villes dynamiques et

créatives. Si I’on regarde le taux de création d’établissements, on remarque qu’il est supérieur

a la moyenne nationale (11,9% contre 10,7%). De plus la métropole lilloise rassemble 68,7%

d’activité¢ de service, I’industrie est elle moins représentée (10,4%) alors que les activités de

commerce ont une place importante (15,6%).

Depuis 1998 la ville de Lille a entamé une profonde transformation, et cela en postulant pour

devenir Capitale Européenne de la Culture en 2004. Depuis 1998 elle a faconné une nouvelle

image de sa métropole pour qu’elle soit plus attirante. Ainsi c’est par le biais de la culture que

Lille a choisi de relancer son économie mais aussi de faire d’elle une ville innovante et
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attrayante. En 2013 le budget «sport et culture » de la communauté urbaine s’éléve a 70

millions d’euros (source : Lille Métropole Communauté Urbaine, LMCU).

Depuis 10 ans la ville de Lille et sa région ont su rebondir et faire du tourisme et de la
culture les atouts d’attractivité du territoire. En effet comme I’explique Bruno Goval directeur
de I’office de tourisme de Lille : « c’est en se rendant plus accessible géographiquement et en
osant réver a I'accueil des Jeux Olympiques qu’il y a eu un sursaut »* , en effet Lille qui ne
sera finalement pas retenue pour accueillir les JO, reporta cette envie d’accueillir un
événement majeur sur la Capitale Européenne de la Culture. C’est ainsi qu’en 2004 Lille
devient Capitale Européenne de la Culture. Lille met alors en avant plusieurs de ses atouts :
une situation géographique au cceur de 1’Europe, le dépaysement, son dynamisme culturel et
touristique.

Mais L’événement Lille 2004 « Capitale Européenne de la Culture » possede sa part

d’ombre que nous allons maintenant évoquer.

2. Un nouvel « art de ville » ?

Lille 2004 fut pour beaucoup un succés retentissant qui marqua le début du
changement pour la ville et sa métropole. Mais qu’en est-il vraiment ? Aujourd’hui on
pourrait avoir I’impression de vendre sa ville et son territoire. C’est d’ailleurs les critiques que
I’on peut émettre concernant le concept de ville créative développé par Richard Florida. Lille :
ville modeéle, ville de tolérance, ville de diversité, ville de culture etc. ces qualificatifs qu’ils
soient exacts ou non font slogan publicitaire. C’est ce que doit tre toute ville qui veut se
développer : entrer dans une compétitivité publicitaire ou chacun évoque ses atouts pour se

faire passer pour ville attractive et créative ?

Martine Aubry fait entrer Lille dans une ére du citoyen on ne parle plus d’ouvrier mais bien
de citoyen. Dans La féte est finie 1’auteur nous parle des conséquences de ce vaste projet
culturel lillois. Il s’agirait de transformer les quartiers populaires en quartiers branchés dans

lesquels on pourrait accueillir les dirigeants et personnalité importantes qui souhaiteraient

2 (cf. Article de la Voix du Nord, 25 juin 2008. Disponible sur :
<http://www.lavoixdunord.fr/Locales/Metropole_Lilloise/actualite/Secteur_Metropole_Lilloise/2008/06/25/ar
ticle_1998-2008-lille-s-est-faconne-en-xxl-sa.shtml>)
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s’installer a proximité de Paris, Londres et Bruxelles. Avec les quartiers de Wazemmes et
Moulins on repére le phénomene de « gentrification », en effet au fur et a mesure ces quartiers
dits populaires, investis par les artistes, sont revalorisés et rénovés par les pouvoirs publics,
ainsi s’y installent des classes plus aisées ou comme 1’évoque I’auteur « provisoirement
fauchés » (étudiants et bobos). On y favorise I’art et la culture a travers diverses politiques
culturelles. Cependant ce qui faisait I’ame de ces quartiers, c'est-a-dire sa population
d’origine, disparait peu a peu pour laisser place a un quartier « réhabilité ». L’exemple des
maisons Folies est intéressant puisque ce sont des zones industrielles qui ont été réhabilitées
pour accueillir des lieux culturels. Lors de la rehabilitation de ces lieux, il a été choisi de
garder I’architecture du lieu avec ses caractéristiques industrielles (haute cheminée). Toutefois
pouvons-nous oublier que ces lieux furent le symbole d’une ére industrielle révolue au cours
de laquelle des hommes et des femmes se sont donné corps et ames, pour leur travail ? Un
travail physiquement éprouvant. L’enjeu principal de ces lieux est donc de ne pas oublier ce
lourd passé mais aussi d’en renouveler I’image. Ce phénomeéne de « gentrification » se
repére plus concrétement par I’augmentation des loyers, des constructions neuves, et surtout
par un mouvement de population (les pionniers s’en vont et les nouveaux s’installent). Dans
ces quartiers ’artistes a un role de gardien de la féte c’est par lui que le transfére de

population s’effectue.

L’auteur de La féte est finie parle de la neutralité de Lille 2004 ; pour lui elle se
présente comme une institution qui souhaite inclure tout le monde sans froisser personne et
surtout pas les financeurs. C’est ainsi qu’il évoque le cas d’une exposition au Tri postal de
Lille sur le theme de la consommation et de la gratuité. Une installation « A 1’étalage » fut
I’objet d’une censure puisqu’elle montrait des voleurs anonymes s’affichant avec leur butin.
Ces photographies de voleur ont été prises dans diverses enseignes de supermarché de la
région, pour chaque photo le voleur explique les raisons de son vol et ses opinions politiques.
Cependant cette installation fut censuré car trop subversive.

L’auteur de La féte est finie nous livre la réaction d’un responsable de Lille 2004 : « C’est du
bon sens de ne pas afficher une critique direct du partenaire ». Car ces photographies de vols
dans des enseignes partenaires (économiques) de Lille 2004 ne sont d’autres que des critiques
virulentes de ces supermarchés. Si cet événement parait anecdotique il révele le c6té obscur
de Lille 2004, sacrifier un projet artistique au profit de la bonne entente avec des partenaires
économiques, méme si cela va a ’encontre de ce que 1’on promeut, c'est-a-dire la liberté

d’expression et de création. La question du mécénat public et privé interroge les fondements
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méme de ces événements : comment promouvoir la liberté de créer si I’on est financé par des

entités qui sont a I’encontre de ces valeurs ?

Pour cette Capitale Européenne de la Culture il a fallu des budgets importants pour des projets
d’envergures qui n’ont donc pu étre financé que par des entreprises privées. Ainsi Auchan,
Bouygues ou Vinci peuvent étre cités comme partenaires principaux. Ces financeurs méme
s’ils ne partagent pas les valeurs que devraient véhiculer un tel événement, sont

indispensables a celui-ci.

La ville devient soucieuse de son image. Elle se veut ville mode¢le. Il s’agit donc de
vendre une image de la ville : innovante, créative, ouverte. Tout a été mis en ceuvre pour que
« Lille 2004 soit la plus européenne des capitales culturelles », Lille se veut concurrentielle.
C’est sur le théme du multiculturalisme que Lille 2004 a été lancé, mais comme on a pu
I’évoquer auparavant une ville n’est elle pas par définition un ensemble de communauté et de
diversite.

Lille 2004 est une réussite qu’il faut nuancer car cet événement révele des problémes plus
profonds comme ceux liés a la « gentrification », ou a I’implication de partenaire privé dans le
financement de I’événement, jusqu’a la possible instrumentalisation de la culture et des

artistes par les politiques.

3. L’investissement numérique lillois

« Nous avons révé Lille2004 comme un astronef parcourant les anneaux de vitesse
d’une ville organique ou toutes les métamorphoses seraient possibles. Chacun peut y
vivre a son rythme, traverser les mondes paralléles aux accents lointains, flaner sur
les nouvelles frontiéres déja abolies des maisons Folie. Lille2004 est pensé comme
un rencontre charnelle entre un territoire a découvrir, ses habitants, les artistes
invités a produire I’événement et les visiteurs. Tout est la, en place pour 2004, pour

longtemps. »

C’est une véritable ville mobile faite de cultures et de technologies qu’évoque ici

Didier Fusillier, directeur de Lille 3000. André Delepont, de 1’Agence de promotion
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internationale de Lille Métropole ajoute « Les créatifs, les cerveaux sont intéresses par les
villes ouvertes, tolérantes, branchées. C’est ce qu’est devenu Lille, la ville
frangaise européenne, marrante, ou on s’amuse le soir. Aujourd’hui les cadres
viennent chercher du boulot ici ».

Pour cela Lille a choisi de méler culture et nouvelles technologies en investissant dans le

numeérique.

Financé par Lille Métropole Communauté urbaine, le Conseil Régional Nord Pas de Calais, et
la Ville de Lille. Euratechnologies est un parc lillois qui peut accueillir 85 entreprises et dont
les themes de prédilections sont: «Innovation, convergence, émergence, excellence,
entrepreneurship ». Lille mise en effet sur cet industrie du numérique pour redorer son image.
Ce parc a pour but de développer ses activité a ’international tout en accompagnant les
entreprises implantées dans leur développement technologique et commercial. A travers lui
c’est I’occasion pour la métropole de favoriser I’innovation et I’émergence de projets créatifs.
Lille y a investi plus de 40 millions d’euros dans ce projet numérique. Euratechnologies existe
tant physiquement que virtuellement a travers une ile que le pdle a créé dans Second Life ou
I’on peut dialoguer et échanger a travers différents avatars. Des partenaires importants

participent a ce projet tel que Microsoft.

« Euratechnologies a pour ambition de rassembler aussi bien des start-up innovantes

que des PME et des grands comptes » selon Raouti Chehih, directeur

d’Euratechnologies.

Euratechnologies c’est aussi tout le concept de la ville créative qui s’applique. En effet
a travers cette industrie du numérique la ville se veut innovante. Lille se veut ainsi attrayante a
travers un lieu ou il fait bon travailler et vivre, ceci grace a des installations regroupant de
nombreux équipements modulables. Ce pble est un moyen de se faire cotoyer des laboratoires,
des centres de recherche et des entreprises pour que naissent des idées, des projets.
Autour de I’implantation de ces entreprises est prévu la construction de nombreux logements,
ainsi qu’un écoquartier. Lille a travers sa métropole veut développer [’accés au tout
numérique par le biais de I’installation de bornes tactiles et interactives dans les mairies et
maisons de quartier, ou encore grace au développement de web café dans lesquels on pourrait
étre connecté avec le monde entier.

Avec Euratechnologies on a les prémices d’actions en faveur du développement du

numérique et de I’investissement dans les nouvelles technologies.
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B. Tourcoing la créative
Sur le site web de la ville de Tourcoing on peut lire « Tourcoing ville créative ».

Depuis plusieurs années Tourcoing continue a développer les nouvelles technologies et a
mettre en avant ses structures culturelles pour devenir une « ville créative ». Elle se rapproche
ainsi des concepts évoques par Richard Florida. Tourcoing est un exemple parmi tant d’autre
de projet de ville qui tente de se développer grace a la culture, I’art et les nouvelles

technologies.

1. Une ville de culture

Tourcoing est un nouvel exemple de ville qui mise sur la régénération urbaine pour
relancer son économie et son attractivité. C’est dans la culture et les nouvelles technologies
que la ville de Tourcoing a décidé d’investir. A I’instar de Roubaix, elle s’inscrit dans une ére
industrielle révolue. La ville a donc di emprunter de nouveaux chemins pour retrouver une
dynamique économique. Au niveau culturel Tourcoing dispose de plusieurs structures
importantes telles qu’un centre transfrontalier de création théatrale (La Virgule) qui promeut
des pratiques et esthétiques théatrales nouvelles par le biais d’une collaboration
transfrontaliére entre Tourcoing et Mouscron. Elle dispose d’un musée des Beaux Arts, le
MUba — Eugéne Leroy, ainsi que d’un studio national des arts contemporains le Fresnoy qui
est une référence en matiere de création contemporaine numérique. En effet ce dernier
programme de nombreuses expositions et est aussi un centre de formation et d’aide a la
création pour de jeunes artistes.

Tourcoing c’est aussi une salle de musique actuelle (le Grand Mix), un Atelier Lyrique, une
salle de théatre qui accueille les spectacles du Théatre du Nord, centre dramatique national
situé a Lille.

Ces structures et lieux culturels ont transformé en partie 1’image de la ville qui aujourd’hui
devient un vivier pour la création artistique contemporaine. De plus la ville s’est lancée dans
I’organisation de plusieurs temps forts culturels en mettant en place des fétes et festivals. On
retrouve ici I’idée de I’événement comme moyen de fédérer une population, des habitants
mais aussi comme facteur d’attractivité. Le « Tourcoing Jazz Festival » est un exemple
illustrant parfaitement cette idée puisqu’il est devenu I’un des festival de Jazz les plus

importants au Nord de Paris. En 2011 la ville lance un nouvel événement « Les Nuits
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Détonnantes », féte autour des lumiéres et des arts de rues. En 2010 c’est le festival de
musiques actuelles La voix du Rock qui est lancé, événement gratuit qui chaque année invite

des grands noms de la scéne musicale en partenariat avec la voix du nord et le Grand Mix.

De ce fait Tourcoing favorise ce foisonnement culturel et se lance dans de nombreux
projets (le design par exemple) pour se donner raison lorsqu’elle s’attribue le qualificatif de

ville créative.

2. Ville numérique / Plaine Images

\

« Plaine Images, un site d’excellence économique destiné a 1’image - Lille
Métropole », telle est la phrase d’accueil lors du chargement de la page du site web. Plaine
Images illustre une nouvelle fois un processus de régénération urbaine d’un ancien site
industriel transformé en quartier innovant, accueillant des industries « créatives ». Ce quartier
est destiné a I’Image avec un grand I puisqu’il accueille des entreprises qui développe des
technologies nouvelles allant du jeu vidéo au serious game, a 1’animation et a I’audiovisuel.
La particularité de ce pdle, destiné a 1’Image, est qu’il entretient des partenariats avec les
universités, centres de recherche et institutions culturelles régionales et nationales. Il est

question de méler arts, cultures, recherches, sciences, et technologies nouvelles.

Plaine Image compte une cinquantaine d’entreprises qui peuvent développer leur projet sur
plus de 20000m2, comportant toutes les ressources nécessaires (bureaux, équipe
d’accompagnement...). Néanmoins c’est « L’Imaginarium », lieu hybride qui favorise la
mixité des secteurs et leur convergence, qui illustre le mieux notre propos. En effet ce lieu de
plus de 8000m2, inauguré en février 2012, accueille des projets artistiques, des projets de
laboratoires de recherche, mais aussi des projets d’entreprises. Il s’agit de mélanger les
compétences et les aspérités de chacun pour que naisse une nouvelle fagon de travailler et de
penser. La direction du lieu est confiée a Pierre Giner, artiste qui s’est illustré dans la création
numérique, les nouvelles technologies, la vidéo, les jeux et les sites web. Il est question a
travers une programmation d’événementielle, c'est-a-dire exposition, performance, débat,
atelier, de mettre en réseau des étudiants, des artistes, des chercheurs, des entrepreneurs pour
développer des rencontres favorisant la créativité. En effet cet Imaginarium est avant tout un

moyen de rendre visible le projet de Plaine Images qui est de faire de ce quartier, de
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Tourcoing, de la Métrople Lilloise et plus largement de la région un espace de créativité. De

nouveau on rejoint Richard Florida qui fait passer cette créativité par 1’attraction des créatifs

au sein d’espace ou ils se sentent en adéquation avec les idées qui y sont véhiculées.

L’Imaginarium et par extension Plaine Image veut mettre en relation ces créatifs issus du

milieu artistique, scientifique ou entrepreneurial pour susciter de nouvelles capacités

créatives.

Cet espace se répartit sur plusieurs etages comme nous le montre le schéma ci-

dessous. Chaque espace correspond a un besoin spécifique et met a disposition des ressources

pour favoriser le travail et la collaboration entre différents secteurs.

Les 5 niveaux de
1" Imaginarium

RaC-3
H&Otel dentreprises

RaC+-2
Inmcubateur

.
=
3
ReEC+1 = _— '

Laboratoires de

T, _
TFEEE—

Rcc Haut o
co-wmorking space,

ateliers, réunions,
projets artistigues

Rcc Bas
accueil, projet:s
artistigues

Figure 14 : Shémas de I’ Imaginarium -Plaine Images
Source : Dossier de presse disponible sur : http://www.plaine-images.fr/

Ainsi Plaine Images et la ville de Tourcoing mettent a 1’ceuvre la théorie de la ville

créative en faisant de 1’espace urbain un vivier culturel et technologique attractif.
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Réalités augmentées : I'ceil du créateur sur la ville, le monde,
I'art numérique et la culture. Quelles limites pour la ville

fantasmée ?

communes.

leurs limites, celles-ci imposées par un retour au réel et

continue a se creuser.

Le projet Mon (Eil du collectif Amalgamix est un projet qui permet de
porter une réflexion sur la transformation d’un territoire lors
d’événements culturels, mais aussi de s’interroger sur la place de I’art et
du numérique dans I’espace public. Quelles interactions possibles ?
Comment faire dialoguer 1’espace physique et 1’espace réel ? L’art
numeérique en prenant place dans 1’espace public et urbain le questionne,
le met a I’épreuve du regard de ’artiste. Le regard du créateur sur la ville
révele les nouvelles forces qui sont a I’ceuvre dans notre société
contemporaine. Les villes et plus largement le monde se « créolisent »,

c'est-a-dire qu’il partage chaque jour de plus en plus de cultures

Ces villes fantasmées qu’elles soient créatives, numériques, globales ont

aux

problématiques sociales, culturelles et économiques actuelles. Malgré des

concepts et des théories innovantes et ingénieuses le fossé des inégalités
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I. Art numérique et espace public

Il faut s’interroger sur les notions d’art numérique et d’espace public, en quoi peuvent-
elles étre liees ? Comment s’influencent-elles ? Les notions d’interaction et de participation
sont des notions qui découlent de I’association du numérique, de I’art et de 1’espace public.

Le projet Mon (Eil collectif Amalgamix est une porte d’entrée a ces différentes réflexions.

A. Le projet Mon (Eil
Mon (Eil est une performance vidéo qui s’articule en trois phases : 1’observation,

I’interprétation et la performance. Chaque cession est I’objet d’une approche spécifique. Une
thématique est choisie en fonction du territoire et de ses habitants. Il s’inscrit dans un temps
long, celui de la rencontre et du débat. C’est une création in situ qui met au centre de la
démarche artistique le regard des habitants sur leur quartier, son identité, son passe, son
avenir... Elle est concue comme un véritable projet participatif, intégrant la collaboration de la
population et des structures culturelles dans la récolte d’images et de sons. Cette matiere
collectée, travaillée et mixée est projetée en direct le soir du spectacle sur une sphére
gonflable, accompagnée de musiciens.

Cette performance vidéo et numérique nous interroge sur le réle des équipements culturels
dans le développement d’une ville, mais aussi du numérique et des nouvelles technologies

dans I’art et la construction des espaces urbains.

1. Art Numérique et espace public

Les notions d’art numérique et d’espace public sont aujourd’hui liées, en effet le
numérique et les nouvelles technologies ont pris une place importante dans nos societeés.
L’espace public est touché par cette révolution numérique, et par I’utilisation de technologies
pour les services publics : des transports aux réseaux de télécommunications. On a pu le voir,
I’espace public est le lieu ou tout le monde peut se rendre, il est accessible a tous. L’art
numérique est en effet un art qui s’adresse dans un premier temps a des spécialistes ; ceci est
di a la complexité technique des ceuvres et a la relative nouveauté de ce domaine artistique. Il

ne s’agit pourtant pas ici de comprendre quels sont les enjeux de I’art numérique dans
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I’histoire de 1’art aujourd’hui, mais de mieux comprendre ce que 1’art numérique apporte a

I’espace public et en quoi il le transforme.

Lorsque I’art numérique investit 1’espace public, il tente de créer un lien avec le monde
public. Pour cela il faut susciter la rencontre et le dialogue avec le passant, impliquer la
personne dans le processus créatif pour qu’elle se sente concernée et donc qu’elle devienne
plus que simple passant. C’est ainsi que I’ceuvre utilise I’espace public pour fonctionner, sans
lui elle ne pourrait y parvenir. Elle s’approprie 1’espace public pour exister et se déployer. Les
ceuvres d’art numérique, notamment celles issues du Net art, c'est-a-dire les ceuvres qui
prennent place sur internet, utilisaient déja 1’espace public qu’est Internet pour exister. De
nombreux exemples de dispositifs artistiques peuvent 1’illustrer. Prenons, par exemple celui
du collectif JoDi qui réutilise les « déchets » du net (spam, virus, codes d’erreurs, bug) pour

créer quelque chose de nouveau.

Pour revenir a 1’espace public réel et non virtuel, 1I’art numérique peut aussi détourner
celui-ci pour mettre en scéne ses rouages, ses mécanismes. L’artiste dans 1’espace public,
qu’il soit issu du numérique ou non, se confronte directement au public. D’ailleurs il se
confronte aussi au non public, c'est-a-dire aux visiteurs involontaires.

L’art numérique dans 1’espace public tend a démystifier notre rapport a 1’art et a la
technologie en suscitant des réflexions sur nos relations a la technologie mais aussi sur nos

relations a I’espace urbain.

2. Amalgamix : collectif mélangeur d’images et d’expériences numériques

Amalgamix est un collectif d’artistes qui fait partie de 1’association Métalu a
Chahuter. Jean Marc Delannoy, responsable artistique, propose divers projets qui mélent
cinéma expérimental, travail sur I’image, projection, performance vidéo, et technologies
nouvelles. 1l crée des ceuvres qui se situent entre le spectacle audiovisuel in situ et
I’installation cinématographique expérimentale. A I’exemple du projet « Polar Attitude » qui
utilise des écrans et des espaces de projection pour éclater 1’image, la sortir de son cadre, la
reproduire, la recréer par le biais de dispositifs créés pour I’occasion. Le spectateur est

toujours acteur des créations du collectif, en effet dans ce projet il intervient en réorganisant
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les images pour créer sa propre trame narrative. « Polar Attitude » fait reférence a de

nombreux films issus du polar frangais réalisés entre 1940 et 1960, et en reprends les themes.

Les projets d’Amalgamix se situent entre performances numeériques, technologiques,
cinématographiques et  créations participatives. Le projet « Western Attitude » allie
installation et performance. Cette création puise dans les archives du cinéma et du Western
d’hier et d’aujourd’hui. Le public expérimente cette installation en déambulant dans un espace
transformé par un systéme de « multi-diffusion », constitué de projecteurs et de machines-
écrans. Jean Marc Delannoy porte ainsi ses réflexions sur le cinéma, les images, leur

diffusion, leur production et sur des valeurs plus larges.

Ces deux exemples donnent un apergu de 1’étendu créative du collectif. Mais c’est le
projet « Mon (Eil » qui nous intéresse plus particulierement. Le projet « Mon (Eil » est un
projet du collectif Amalgamix, produit par Métalu a Chahuter, qui prend place dans le cadre
de I’événement « Dunkerque 2013 Capitale Régionale de la Culture. Ce projet est avant tout
une démarche artistique qui s’inscrit sur le territoire. Il s’agit ici de s’intéresser a cing
structures culturelles dunkerquoises en mutation pendant cette capitale culturelle. C’est une
installation vidéo qui prend la forme d’une bulle sur laquelle est projetée vidéo et photo
récoltées et réalisées dans la ville par le biais de recherches, d’ateliers, de rencontres, de

témoignages.

3. Mon (il : interrogation sur la ville créative

Mon (il s’intéresse donc a 5 structures culturelles de la ville : le Bateau Feu,
Fructbse, les 4 Ecluses, le Frac et le Théatre de la Licorne. Il donne a voir un regard des
habitants sur la transformation de leur ville. On peut y voir une réelle interrogation sur la ville
créative puisque a travers cet ceil (par extension celui de I’artiste) I’habitant peut s’interroger

sur la transformation de son quartier.

Pour le quartier de la Basse Ville, un atelier avec les enfants de la Maison de Quartier a été
mis en place. Celui-ci avait pour but de mettre en scéne, a travers un film d’animation,

I’arrivée de la compagnie La Licorne dans leur nouveau lieu, I’ancien garage Opel. Ainsi les
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enfants ont pu pendant 5 jours aborder les techniques de réalisations d’un film d’animation,
réalisé en Stop Motion (image par image). A la fin de la semaine, une projection du film a été
organisée en présence des parents et des enfants habitant le quartier. Le Théatre de La Licorne
a ainsi permis @ Amalgamix d’avoir accés aux marionnettes tirées de leurs univers, ainsi qu’a
I’ancien garage Opel. Ce garage sera réhabilité en lieu culturel et pourra ainsi a partir de 2014
accueillir la compagnie. (Le film est visible a cette adresse : http://vimeo.com : « Bienvenue
en Basse Ville »).

Les ateliers et rencontres réalisés permettent a 1’équipe d’Amalgamix de créer une
performance vidéo a travers cette observation attentive du territoire. Il s’agit en effet
d’observation et non de jugement. « Mon (Eil » donne & voir et a entendre, sans porter de
jugement et sans livrer une opinion. C’est un véritable travail de réflexion sur un territoire en
mutation. « Mon (il » interroge, pour cette édition, la transformation de la ville de
Dunkerque et par extension réfléchit sur la notion de ville créative. C’est pourquoi ce projet
fait intervenir de nombreux partenaires : les archives de la villes de Dunkerque, le cinéma
d’art et d’essai Studio 43, la Maison de la jeunesse et de la culture de Rosendaél, le FRAC, les
4 Ecluses, La Licorne, Fructose, le Bateau Feu, la Maison de la vie associative de Dunkerque,
la maison de quartier de la Basse Ville etc. Chaque partenaire est partie prenante du projet par

son histoire et son regard sur la ville.

Cette création in situ travaille sur le regard, celui des habitants et celui de I’artiste. Il s’agit en
effet, pour créer la matiére filmique et photographique, de déambuler dans la ville et
d’observer les mouvements, les architectures, le fourmillement urbain quotidien. C’est un peu
ce que proposait 1’avant-garde futuriste, représenter la ville dans sa vitesse, sa modernité, son
évolution. Il faut capter des instants de vie. Pour cela plusieurs pistes ont été envisagées. Par
exemple 'utilisation d’appareils photo pour déambuler dans la ville, et créer un parcours
photographique en time laps (c'est-a-dire prendre des photographies a intervalles réguliers)
entres les cing lieux culturels. Il a aussi été envisagé de prendre une photo d’un paysage et
d’un visage pour les associer, les recadrer et ainsi plonger dans le regard. Il s’agit toujours du

regard et de I’observation.

Quelles transformations sont a 1’ccuvre dans la ville ? Quels impacts ont-elles ?

Comment les habitants envisagent leur ville aujourd’hui et demain ? Comment comprendre
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ces nouvelles politiques culturelles et d’aménagement urbain ? C’est autant de questions que

souleve Mon (Zil en poussant les habitants & mieux regarder leur ville.

B. Le citoyen-artiste
« L’homme est, dans le sens le plus littéral du mot, un zoon politikon, non seulement

un animal politique, mais aussi un animal qui ne peut s’individualiser qu’au sein de la
sociéte. La production d’individus isolés, en marge de la société (a titre d’exception,  Ce
cas est possible, lorsque le hasard a égaré dans la brousse un homme civilisé, portant en
sol, en puissance, des forces sociales), est une notion aussi absurde qu ‘une évolution
linguistique sans des individus qui vivent et parlent ensemble. » Karl Marx, Introduction

a une critique de |’économie politique 1859.

1. Bernard Lahire : culture de ’individu

Les pratiques amateurs « peuvent étre définies comme [’ensemble des activités

pratiquées pour le plaisir, a des fins personnelles ou pour un cercle restreint de proches ».

Olivier Donnat a travers ses différentes enquétes comme Pratiques culturelles des
francais a l’ére numérique, s’intéresse a des catégories socioprofessionnelles, il fait des
regroupements en laissant de co6té les individualités. Cependant avec le développement
d’Internet et du numérique les individualités se font de plus en plus fréquentes. En effet
I’acces facile et rapide aux différents contenus culturels permet a chacun de choisir ce qu’il
souhaite voir. C’est un constat que 1’on peut faire chez les jeunes générations qui prennent en
main leur destin médiatique, culturel. On peut méme aller jusqu’a parler d’idiosyncrasie®,
I’individu crée a sa fagon un univers d’idées qui lui appartient. Il collecte un ensemble de
connaissances, de contenus culturels qui sera différent d’une personne a une autre. Le web est
I’univers parfait pour ca.

B.Lahire contrairement a Oliver Donnat essaie de transformer une sociologie généraliste en
une sociologie de I’individu. Il s’oppose et s’attaque a la sociologie quantitative que pratique

Donnat, et qui surestime la valeur des majorités ou de la statistique. Il s’intéresse aux

2 Cf. définition dans le lexique (Annexe n°8)
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différences, aux distinctions entre un individu et la catégorie sociale a laquelle il appartient, il
parle alors de « dissonances culturelles ». 1l va ainsi collecter des contre exemples c'est-a-dire
des personnes qui correspondent a un certain profil et qui manifestement ont des activités qui

en different.

Lors de ses enquétes, de ses entretiens il ne va jamais trouver I’homme décrit par Donnat. Sa
démarche sociologique va s’approcher de I’entretien. L’ouvrage de Lahire vient aussi
discuter le travail de Pierre Bourdieu dans la Distinction, il montre en effet que 1’existence
d’Habitus culturels n’est pas ce qu’il rencontre le plus souvent lors de ses entretiens. Dans
Portrait Sociologique il réalise de longs entretiens, et tente de rapatrier I’individu du coté de
la sociologie lui qui est souvent envoyé du c6té de la psychologie. Un individu est porteur de
déterminations sociales et culturelles qui se sont imposées a lui, pourtant c’est en s’intéressant
au récit de l’individu que I’on peut les retrouver. L’individu serait influencé par des
expériences sociales qu’il éprouve tous les jours. Dans La culture des individus Bernard
Lahire affirme :
«Si donc un sociologue avait a I’époque mis en ceuvre une recherche des variations
intra-individuelles, nul doute qu’il aurait fait apparaitre une forte proportion
d’enquétes issus de toutes les classes sociales dotés de profils culturels dissonants du
point de vue du degré de légitimité de leurs diverses pratiques et préférences
culturelles. La vision légitimiste des consommations culturelles que propose Pierre
Bourdieu dans La Distinction objective, aujourd’hui encore, des aspects essentiels de
la structure de notre monde social, mais semble paradoxalement beaucoup plus
adaptée a la société frangaise de la fin du XIXe siécle, ¢ est-a-dire une société proto-
“culture industrielle de masse” et pré-“médiatique”, qui établissait des oppositions
symboliques franches entre “Culture” et “sous-culture”, “arts majeurs” et “arts

mineurs” » (p. 172).

Pour Lahire, en culture il n’y a pas d’échec ou de succés culturel comme il y a de
succes ou d’échec scolaire. En effet un certain nombre d’ceuvres, illégitimes un temps, sont
aujourd’hui au sommet du raffinement culturel. Ici Bernard Lahire est intéressant, puisqu’il
introduit en sociologie la possibilité d’une culture qui soit propre a un individu et non pas a
une catégorie sociale.

Dans Portrait sociologique il a un entretien avec Sarah Jarry une enseignante de 26ans, chez

qui il repére les critéres d’Olivier Donnat (age, sexe, catégorie socioprofessionnelles etc.).
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Elle vit avec Max qui lui est informaticien. Lahire remarque que ses pratiques culturelles se

sont modifiées quand elle rencontre Max qui a des pratiques moins légitimes. Elle serait

influencée au niveau culturel par Max.

Pour Lahire, de nombreux facteurs interviennent dans les choix culturels et les dissonances

qu’il repere sont dues a plusieurs causes :
«Et I’on a vue que, dans le registre légitime comme dans le registre peu légitime, la
cohérence des profils culturels, qui indiquerait [’existence d’habitus culturels en tant
que systemes cohérents de dispositions, n’est pas ce qu’il y a de plus fréquent
statistiquement. [...] La faible probabilité statistique des profils consonants s explique
en grande partie par les conditions de socialisation et d’action dans des sociétés
hautement différenciées, caractérisées par une forte concurrence entre les différentes
instances socialisatrices, par de multiples petites mobilités sociales et culturelles
intergénérationnelles ou intragénérationnelles et par de multiples contacts et
frottement des membres de ces sociétés avec des cadres, des normes et des principes
socialisateurs culturellement hétérogenes » (p. 213).

Ce déterminisme culturel serait ainsi remis en question par les contacts, les influences, les
¢changes qui s’opérent au sein de la société. L arrivée des nouvelles technologies, notamment
du Web, amplifie ce phénomeéne, puisqu’il est un nouvel acces vers des contenus culturels
auxquels on n’avait pas acces auparavant. Ces contenus légitimes ou peu légitimes sont donc
a la portée de la majorité de la population. Prenons I’exemple des sites de peer-to-peer qui
proposent des films muets ou des grands classiques du cinéma que 1’on ne trouve plus en

magasin.

Le web et le numérique favorisent la distinction de soi. Revenons un temps, sur le «
Project Art » de Google. Chaque individu peut, en visitant les différents lieux d’exposition
sélectionner les ceuvres favorites et constituer sa propre galerie virtuelle. De méme des sites
de musiques tels que DEEZER ou Last FM permettent de créer ses propres playlists et de les
partager entre amis ou entre fans. Sur Last FM des groupes de personnes appréciant les
mémes genres de musique, issues de différents milieux et générations, peuvent échanger,
discuter, se rencontrer lors de concerts. Nicolas Chapuy, inscrit sur ce site, explique qu’il a
rencontré des personnes avec qui il se rend a des concerts, notamment une jeune fille de 19ans

qui partage ses golts musicaux.
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Le web c’est aussi 1’hypertext625, c'est-a-dire I’ensemble des liens qui de clic en clic nous
emmeéne vers des contenus inconnus et improbables, auxquels nous n’aurions jamais eu acces
dans le monde réel. Il recéle des ressources encyclopédiques infinies, il permet de créer sa
propre réflexion en collectant des informations les plus diverses. L’exemple de 1’ceuvre de
Nathalie Bookchin, Searching for the truth, témoigne de cette dimension du web. Elle
propose sur un site un ensemble de liens hypertextes vers des moteurs de recherche, proposant
une multitude de pages relatives a la « Vérité ». On constate alors I’'immensité de cet univers
informatique.

Internet est 1’affirmation de sa personnalité, ou plutdt de ses personnalités. En effet, s’il existe
une identité réelle, il existe aussi I’identité numérique qui elle peut se composer d’une ou de
plusieurs personnalités. « L’identité numérique comme « un lien technologique entre une
entité réelle et une entité virtuelle ». Dans le dictionnaire de 1’académie francaise 1’individu
est « une entité organisée » ou « un étre qui a une existence distincte de celle des autres étres
». A travers ces nouvelles technologies 1’individu construit son identité, en effet il laisse de
facon consciente ou non des traces sur les différents supports numériques (site web, disque
dur, GPS etc.)

Avec le numérique rien ne se perd réellement. Avec la culture numérique le
phénomene des avatars s’est accru, un individu peut avoir plusieurs avatars et donc plusieurs
identités numériques. Ces avatars viennent contester ce que la sociologie avait défini, une
personne peut avoir plusieurs identités, plusieurs cultures. Ainsi pour en revenir a
I’affirmation d’une identité culturelle, 1’arrivée du numérique et la facilité¢ a trouver ce que
I’on cherche permettent aussi une interconnexion entre les personnes ayant des affinités

culturelles et qui en dehors ne se seraient jamais rencontrées.

2. Retour sur un sacre de ’amateur

Cette affirmation d’une individualité culturelle n’est pas le seul phénomene induit par
cette révolution numérique, en effet, comme on a pu le repérer avec 1’enquéte d’Olivier

Donnat sur les pratiques culturelles des Francais, les pratiques artistiques amateurs se

2 f, définition dans le lexique
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développent. Peut-on parler d’un sacre de I’amateur tel que 1’avance Patrice Flichy dans son
ouvrage Le sacre de ’amateur : sociologie des passions ordinaires a l’ere numeérique.

Le web contemporain, 2.0 est le territoire des amateurs « leur royaume ». C’est une figure
importante qui joue un réle important sur le net. Il faut toutefois le différencier du Fan qui se
situerait plus du coté de la réception alors que I’artiste amateur se trouverait du coté de la
production. De nombreux exemples de production artistique peuvent étre pris, il est aussi
intéressant de se concentrer sur les moyens de diffusion et sur les organismes qui encouragent
ces pratiques artistiques d’amateur. L’exemple de Youtube et de son slogan « Broadcast
yourself » rend compte de ce possible sacre de I’amateur. You tube permet de mettre en ligne
nos propres réalisations vidéo. MySpace illustre aussi ce propos, puisqu’il permet a tout
individu de créer son espace pour y publier photos, musiques, vidéos et ainsi de se faire

connaitre. Il met au méme niveau les amateurs et les professionnels.

Les pratiques amateurs sont aussi 1’occasion d’expérimenter de nouvelles pratiques en
utilisant des matériaux innovants. Les musiques électroniques sont apparues a partir de
pratiques amateurs, de détournements. Il est important de considérer le matériel utilisé car il
est a la source des courants musicaux. Les musiques électroniques ont su utiliser les
technologies qui étaient a leur disposition pour les exploiter et les amener vers autre chose.
C’est le cas pour le TB 303 qui est un générateur €lectronique de basse €lectro, c’est un
instrument phare de la techno de la premiere heure. Au départ ce n’était pas un outil destiné a
faire de la techno, mais c’est un instrument d’accompagnement portatif qui n’a pas fonctionné
sur le marché. On réutilise des outils de facon différente pour en faire autre chose sans pour
autant que les concepteurs y aient pensé. C’est par des pratiques inédites que des courants
naissent, il faut donc entendre ici pratiques amateurs comme pratiques innovantes, comme des
actions realisées pour la premiere fois par des amateurs de musiques, d’art. Une pratique

d’amateur qui devient pratique courante et professionnelle.

Les musiques électroniques sont intéressantes pour un autre aspect celui de la collecte,
de la copie, de I’imitation. En effet I'utilisation du sample26 en musique électronique rejoint
d’autres pratiques liées aux nouvelles technologies : celles du stockage de données
numériques. Le sample c’est la captation d’un matériau préexistant. Ces nouveaux musiciens

sont en premier lieu des auditeurs qui piochent dans 1’histoire de la musique pour méler les

% f, Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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genres, les styles et créer de nouveaux sons. Ils réutilisent ce qui a déja été fait pour aller vers
autre chose. Les groupes Coldcut ou Mars sont des musiciens qui basent leur musique sur ces
samples. Avec internet 1’accés a ces samples est simplifié, des bibliotheques musicales se
constituent. Ainsi amateurs et professionnels peuvent piocher dans ces ressources inépuisables

pour créer.

3. Le citoyen et I’artiste dans ’espace public

Ces pratiques amateurs a 1’ére du numeérique nous amenent a parler du travail mené
pour Mon (Eil par le collectif Amalgamix. Pour ce projet les habitants de la ville de
Dunkerque vont participer a 1’élaboration de 1’ceuvre en permettant la récolte de vidéo,

photographie et autres documents.

Ce projet en prenant racine dans 1I’espace urbain Nous pousse a nous interroger sur les ceuvres
d’art numérique (et non numérique) qui prennent place dans cette espace et qui font participer
le citoyen, I’habitant ou méme le passant. Le projet Mon (il n’est pas une ceuvre interactive
mais bien participative, elle inclut la participation des habitants et des professionnels de la
culture dans son processus de création. L’atelier avec la maison de quartier de la Basse Ville
de Dunkerque le prouve, les enfants agés de 5 a 8 ans ont réalisé des films d’animation
mettant en scéne l’arrivée du Théatre de La Licorne dans le quartier. Ces vidéos réalisées

viendront alimenter la matiére visuelle lors de la restitution du 12 Octobre.

Ce projet pousse les citoyens a s’interroger sur la transformation de leur ville et de leur
quartier, en les intégrant dans le processus de création. La maison de la jeunesse et de la
culture de Rosendaél a travers son club photo prend part au projet. Les adhérents de ce club
vont pour 1’occasion réfléchir & plusieurs travaux qui alimenteront le projet. D’autres ceuvres
vont encore plus loin, en s’installant dans 1’espace public et en utilisant le citoyen comme
support et déclencheur de 1I’ceuvre. L’ceuvre ne peut alors apparaitre qu’a partir du moment ou
le citoyen intervient. On est alors plus du coté de I’ceuvre interactive. Avec les arts
numériques cette conception de I’ceuvre dans 1’espace public s’est accrue. Le citoyen est
invité a porter un regard sur son lieu et cadre de vie. Robert-Max Antoni et Aude Vaspart

parlent alors de « citoyen-artiste » :
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«ce regard est a la fois critique, généreux, enthousiaste, sensible ; ce regard est
différent du regard que porte un commergant sur une ville. Le citoyen-artiste essaye
de susciter chez les autres [’envie d’avoir ce regard sur la ville, différent de celui qui
est uniquement focalisé sur les questions de colt » (Sanson Pascal. Les arts de la ville

dans le projet urbain. Paris, Université Francois Rabelais, 2011, p161)

Le «citoyen-artiste » provoque et participe au débat urbain. Si on regarde 1’histoire de
I’'urbanisme, on remarque que le citoyen a rarement eu son mot a dire dans la création des
édifices, ils sont le résultat de I’expression des pouvoirs. Le projet Mon (Eil laisse le citoyen
s’exprimer, il s’agit de I’écouter, de 1’observer. Le « citoyen-artiste » peut laisser aller sa
créativité. Robert-Max Antoni et Aude Vaspart résumaient a travers ce qu’ils appellent
« I’attitude art urbain » la maniére de concevoir une ceuvre dans I’espace public : « Les cing
principes de « [’attitude art urbain « sont les suivants :

-Apprendre a regarder

-Apprendre le vocabulaire

- Apprendre a cultiver la mémoire

- Apprendre a travailler en équipe

- Apprendre a communiquer. »

A travers le regard des habitants, des professionnels mais aussi de leur propre regard d’artiste
le collectif Amalgamix témoigne de la transformation de la ville de Dunkerque. Ainsi il y a

I’artiste qui ceuvre pour le projet et I’habitant, et le citoyen qui prend part au processus créatif.

Tout comme 1’amateur on peut se questionner sur la 1égitimité artistique du « citoyen-
artiste » mais le trait qui sépare ces deux termes montrent tout de suite de quoi il s’agit. Le
citoyen n’est pas tout a fait artiste, il garde son statut de simple citoyen mais il est aussi plus
que ¢a puisqu’il participe au processus créatif. Sans son intervention I’ceuvre perd tout son
sens. Ainsi le citoyen, qu’il participe ou interagisse avec 1’ceuvre en cours de création, est

dans un certain sens un artiste, un artiste citoyen.

122



C. Interaction/Participation : comment attirer le regard
A travers les ceuvres d’art numérique et I’espace public se pose la question de

I’interaction et de la participation. L’ceuvre numérique s’impréegne du monde dans lequel elle

se déploie

1. Art numérique et interaction

De nombreuses ceuvres sont constituées de capteurs sensibles au son, a la lumiere, a la
température, a la présence du public. L’ceuvre numérique peut aussi ne pas s’intéresser a son
contexte, mais c’est alors qu’elle s’éloigne de 1’expérience numérique et se rapproche de la

simple performance artistique.

Il faut toutefois différencier interaction et interactivité, « [’action n’est qu’un acte alors que
lactivité est un ensemble d’acte » (Balpe Jean-Pierre. L art et le numérique. Paris, Hermés,
2000, p168). L’interaction est ponctuelle, ¢’est un échange qui se fait par intermittence entre
deux corps, deux entités, deux objets. En physique on parle d’interaction fondamentale pour
I’électromagnétisme ou la gravitation. Une interaction implique donc une réaction a une
action. L’interactivité englobe toutes ces interactions. Anne-Gaélle Baboni-Schilingi dans
L’art et le numérique parle de systeme interactif, c'est-a-dire d’« un ensemble organisé de
regles, de moyens tendant a une méme fin » (dictionnaire universel francophone, Hachette,
1997). L’artiste prévoit alors les interventions d’éléments extérieurs sur son ceuvre. Avec le
numérique ’artiste peut alors prévoir et programmer des réactions a ces interventions et ce

grace a I’autonomisation des calculs.

En effet toute forme d’information peut étre traduite sous 1’aspect de chiffres et de
suites de nombres. Anne Gaélle Baboni-Schilingi dit de ’artiste qu’il peut alors écrire « une
grammaire de [’interaction ». Ainsi I’ceuvre méle image et son en intégrant la participation et

I’action du spectateur. Cependant il faut différencier interaction et participation.
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2. Mon il (Euvre participative

Le projet Mon (Eil est une ceuvre participative dans le sens ou elle travaille sur un
territoire, sur son histoire, et avec les habitants. Il s’agit de travailler sur I’Histoire de la ville
et cela passe par la rencontre de personnes ayant vécu une majeure partie de leur vie sur ce
territoire. Le collectif Amalgamix aime faire participer le public a ses créations. Pour cela il
propose a celui-ci de faire partie de 1’expérience artistique. Pour le projet « Mon (Eil » des
ateliers sont mis en place, comme celui organisé avec la Maison de quartier de la Basse ville.
Il est aussi question de capter la parole de ces habitants par le biais de rencontres. Ce projet
n’est pas un projet numérique interactif puisque, lors de la restitution finale le public,
redevient simple spectateur. Néanmoins sans son intervention I’ceuvre ne pourrait pas étre

créée, c’est pourquoi il faut parler de projet participatif.

Ce projet peut étre considéré comme ceuvre numérique et participative mais aussi comme
véritable ceuvre d’art urbaine, puisqu’elle puise dans I’histoire d’une ville ou d’un quartier
(I’édition précédente se concentrait sur le quartier des Bois Blanc a Lille), et participe a la
construction d’une mémoire collective. La citation de Emile Bernard, peintre et écrivain
francais (1868-1941) reprise pour le dossier de présentation de ce projet le résume en
quelques mots : « Trois opérations : Voir, opération de I’wil. Observer, opération de 1’esprit.
Contempler, opération de [’adme. Quiconque arrive a cette troisieme opération entre dans le
domaine de l’art ».

On retrouve cette conception de ’artiste metteur en scene de la ville. Il voit, observe et

interpréte ce qui se déroule sous ses yeux.

3. Reéalité augmentée

L’installation vidéo participative « Mon (Eil » n’est pas la seule a exploiter le globe
comme systeme de projection. En effet 1’artiste chinois Du Zhenjun utilise un déme pour
projeter une image sur 1’entiéreté de la surface pour que celle-ci soit visible de I’intérieur
comme de I’extérieur. The Globe Fire invite le spectateur a entrer dans ce déme pour interagir

avec ’image projetée. L’installation réagit en fonction des variations de températures, ainsi
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pour que I’image varie le spectateur est invité a approcher un briquet prés des capteurs de
chaleur. Des drapeaux s’enflamment pour ensuite laisser le dome s’embraser virtuellement.

Le Bulb du collectif Pixel 13 travaille sur les mémes questionnements qu’ Amalgamix. Dans
une démarche plus sociologique et statistique ce projet prend racine sur un territoire précis et
interroge le phénomeéne urbain dans sa globalité. Il utilise des données statistiques, mais aussi
des témoignages d’habitants ou encore d’architectes, de réalisateurs, de photographes. Ceci
dans le but de donner & voir une création vidéo projetée sur une sphére. Cette restitution est
accompagnée d’un repas avec les habitants du quartier pour favoriser la rencontre et le débat.
Pixel 13 est une association créée en 1998 qui travaille sur la sensibilisation des publics a la
ville et a I’architecture. Elle est actuellement installée sur la friche de la Belle de Mai a
Marseille. Pixel 13 considére 1’architecture comme une addition des fonctions de la société.
Son projet rejoint celui du collectif Amalgamix sur la facon de travailler sur un territoire
méme si ces derniers ceuvrent plus sur la mutation de celui-ci. En outre Amalgamix est aussi

et avant tout dans une démarche artistique et moins sociologique.

Ces ceuvres travaillent sur une réalité augmentée, c'est-a-dire vu a travers I’ceil de la
création numérique. Pour le projet Mon (Eil, cette réalité augmentée prend tout son sens
lorsque un parcours réalisé dans le réel et mis en paralléle avec celui réalisé par le biais de
Google Street View. Deux réalités apparaissent alors 1’une issue du réel et 1’autre du virtuel.
En outre le montage des images, des textes et des vidéos donnent a voir de nouvelles réalités.
L’agencement des images grace au montage et au mixage transforme la réalité. C’est donc

une réalité augmentée qui nous est donné a voir dans le sens d’une réalité révélée et

augmentée par le montage, le mixage, la mise en paralléle de matiéres visuelles.
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Figure 16 : Globe Fire Du Zhenjun
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II. « Fantasmapolis » : 1a ville a travers I'eeil du créateur

« Celui qui connait une de leurs villes les connait toutes, tant elles sont semblables,
pour autant que le terrain ne les distingue pas. Je n’en décrirai donc qu’'une, et peu importe

laquelle. Pourquoi ne pas choisir Amaurote ? » Moore Thomas. Utopie. Paris, Librio, 2003.

La ville, devenue mégalopole, reliée via les réseaux aux autres villes du monde est un sujet
que les artistes aiment s’approprier. Devenue symbole du mouvement, de la mobilité et du
future, la ville est détruite, déconstruite, créée, recréée a travers 1’ceil du créateur, de 1’artiste,

du public, du concepteur.

A. Créolisation : Cultures partagées
La globalisation du monde a engendré de nouveaux échanges culturels et

économiques. Quel avenir pour ces villes globales, créatives et numériques ? Comment
envisager les cultures locales et régionales a 1’¢re de la globalisation et du numérique ? En

quoi le numérique redéfinit-il la ville ?

1. Une nouvelle conception du monde

La globalisation est un phénomene économique qui englobe la planéte entiére. Malgré
ses nombreux inconvénients, elle permet le partage et la rencontre entre personnes originaires
de pays variés.

Saskia Sassen dans « Introduire le concept de ville globale » parle de « villes-monde

2Ty, « supervilles?®® », « villes informationnelles®® » — auraient également pu étre
utilisés. La premiere fois que j’ai décidé d’utiliser le terme de « ville globale », en
1984, il s’agissait de tenter de nommer la spécificité d’une réalité « globale » telle
qu’elle se structure dans notre monde contemporain. » (cf Sassen Saskia, « Introduire
le concept de ville globale », Raisons politiques, 2004/3 no 15, p. 9-23. DOI :

10.3917/rai.015.0009)

2 |nitialement attribué a Goethe, le terme de world cities, « villes-monde », a repris de la vigueur sous la plume
de Peter Hall avant d’étre redéfini plus récemment par John Friedmann

B Braudel, La dynamique du capitalisme, Paris, Arthaud, 1985.

M. Castells, The Rise of the Network Society, Oxford, Blackwell Publishers Ltd., 1996.
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La ville occidentale européenne est une ville faite de communautés différentes pour la plupart
issues de la migration de population au cours du temps. Aujourd’hui les échanges culturels
entre les communautés se font plus rapidement et ce par I’existence de technologies
nouvelles. Les frontiéres idéologiques et culturelles sont alors a redéfinir, a questionner. Ces
frontiéres sont de ’ordre du territoire mais aussi d’ordre artistique. Si les cultures
s’entremélent, il en est de méme pour les disciplines artistiques qui s’influencent entre elles.
La globalisation a entrainé un partage des cultures, ainsi un mouvement artistique, né dans un
pays, peut évoluer en étant influencé par d’autres, originaires de pays différents. Prenons
I’exemple de la musique pop anglaise des années 60 qui a influencé des musiciens du monde
entier. De méme pour la culture asiatique ou américaine qui en Europe prend une place de

plus en plus importante.

Le terme créolisation est intéressant puisqu’il illustre ces phénomeénes. Edouard

Glissant poete et ecrivain frangais définit ce terme : « La créolisation est la mise en contact de
plusieurs cultures ou au moins de plusieurs éléments de cultures distinctes, dans un
endroit du monde, avec pour résultante une donnée nouvelle, totalement imprévisible
par rapport a la somme ou a la simple synthése de ces éléments. »

Ainsi 1l ne s’agit plus de penser une identité culturelle comme une racine unique qui ne vit

que pour elle, mais plutét comme un rhizome. Pour continuer cette métaphore de la racine, on

peut voir la créolisation comme la rencontre de ces racines entre elles. Edouard Glissant décrit

ce qu’il appelle rhizome :
« Quand j'ai abordé la question [de I'identité], je suis parti de la distinction opérée
par Deleuze et Guattari, entre la notion de racine unique et la notion de rhizome.
Deleuze et Guattari, dans un des chapitres de Mille Plateaux (qui a été publié d'abord
en petit volume sous le titre le Rhizomes), soulignent cette différence. lls I'établissent
du point de vue du fonctionnement de la pensée, la pensée de la racine et la pensée du
rhizome. La racine unique est celle qui tue autour d'elle alors que le rhizome est la
racine qui s'étend a la rencontre d'autres racines. J'ai appliqué cette image au
principe d'identité. Et je I'ai fait aussi en fonction d'une "catégorisation des cultures"
qui m'est propre, d'une division des cultures en cultures ataviques et cultures
composites. » (http://www.edouardglissant.fr/rhizome.html)

Marie-Julie Bourgeois et Luiza Jacobsen ont créé une installation lors de la Nuit de Blanche a

Paris en 2008, intitulée Tempo. Cette derniére installée au fond d’une piscine témoigne par
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I’utilisation de projecteurs vidéo de 1’Etat du ciel a différents endroits du globe. La mosaique
ainsi construite illustre le ciel et le monde global sous lequel et dans lequel nous vivons

aujourd’hui. Un monde créolisé qui prend la forme d’une seule et méme mosaique.

2. Laville « Néo-théatrale »

La ville en devenant créative est-elle a vendre ? Quelles sont les limites de la ville ?

Ces questions sont soulevées par Lieven De Cauter lorsqu’il commente dans Fantasmapolis

les réflexions de Rem Koolhaas, architecte et théoricien néerlandais.

Ce dernier parle « d’évacuation du domaine public ». Lieven De Cauter ajoute « Koolhaas
résume cette absorption des masses et la virtualisation de [’espace public par [’'image
spectaculaire d’un long métrage. Une masse de gens se rassemble sur une place de
marché biblique et Koolhaas prend plaisir a décrire le tumulte. Mais alors le film
revient en arriere, sans le son. On voit la masse se disperser. Et a la fin de cette
séquence inversée et de son essai sur la ville générique, il déclare « Telle est [’histoire
de la ville. La ville n’est plus. Nous pouvons quitter le théatre. » En d’autres termes
Koolhaas avance que dans la nouvelle ville générigue les masses ont quitté la scéne ;
il proclame ainsi du méme coup la disparition de la ville comme théatre [comme
espace public] dans la ville réseau.» (Bégout Bruce, Brayer Marie-ange, De Cauter
Lieven, Watcher Serge. Fantasmapolis, la ville contemporaine et ses imaginaires.

Rennes, Métiers de 1’exposition, 2005, p27)

Ces nouvelles villes sont-elles les villes numériques et culturelles décrites plus t6t ? L espace
public de ces nouvelles villes serait alors évacué pour étre remplacé par un « décor de ville ».
Les vieilles métropoles sont rénovées, réhabilitées en villes nouvelles et théatrales. Christine
Boyer dans Variations on a Theme Park parle de la transformation d’une ére portuaire de
Manhattan et utilise le champ lexical du théatre pour qualifier cette réhabilitation : « Le but
est théatral : présenter une image visuelle spécifique de la ville [...] L’ architecture et
le théatre usent de méthodes analogues pour créer des lieux de plaisir et de spectacle ;
ils manipulent décor, ornements et facade afin d’accentuer [’atmosphere de la piece.
[...] Dans la ville contemporaine il me semble que nous assistons a une prolifération

de fictions et de simulations » Elle ajoute que ces formes de rehabilitation sont « /...J
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des stratagémes du divertissement commercial et du voyage imaginaire [ .../ des
spectacles visuels, des visions scenographiques s ’appuyant sur [’art de [’authenticité
et [...] représentent une rédéfinition spécifique de la réalité urbaine. » Enfin elle
affirme que « le visiteur contemporain qui cherche des lieux urbains publics est de
plus en plus forcé de se promener dans des zones recyclées et réévaluées [...] des
tableaux urbains qui ont été transformés en lieux gentrifiés, historicisés,
commercialisés et privatisés. ». (Bégout Bruce, Brayer Marie-ange, De Cauter
Lieven, Watcher Serge. Fantasmapolis, la ville contemporaine et ses imaginaires.
Rennes, Métiers de 1’exposition, 2005)
Dunkerque, ville portuaire par excellence, pourrait illustrer ces propos. Il semble que les
espaces portuaires en reconversion ne pourraient étre remplis que par des espaces touristiques
et culturelles. L’actuelle transformation du moéle 1 avec la présence de Fructose, base de
soutien aux artistes, et I’installation de parkings le prouvent. La ville veut faire de ces espaces
de nouveaux centres culturels et touristiques. Ceci fait forcément écho a la ville créative et
attractive de Richard Florida. Pour Lieven De Cauter « la ville néo-theatrale est la ville a
[’ére du tourisme transcendantal, un dge défini par le tourisme comme ['une des formes
essentielles de notre existence ». (cf. p36) Mais alors les différences entre villes
disparaitraient, il n’y aurait plus, comme les cités utopiques décrites chez Thomas Moore,
qu’un ensemble de villes identiques de fagon a ce que si ’on en décrit une, on les décrit
toutes. (cf. citation : Celui qui connait une de leurs villes les connait toutes, tant elles sont
semblables, pour autant que le terrain ne les distingue pas. Je n’en décrirai donc qu’une, et

peu importe laquelle. Pourquoi ne pas choisir Amaurote ?)

Néanmoins, I’évacuation de 1’espace public signifie aussi un réinvestissement de la
ville, des populations disparaissent pour laisser la place a de nouvelles. La nouvelle ville

prend la place de la vieille ville ou tout ne serait que décor et simulacre.

3. Laville mobile

D’aprés Saskia Sassen, la ville est globale, d’aprés Rem Koolhaas elle est générique®
ou alors capsulaire® d’aprés Lieven De Cauter. Mais aujourd’hui elle est surtout et avant tout

mobile.

% cf. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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La ville est aujourd’hui percue comme une entité mouvante, en constante mutation et
transformation. Si celle-ci devient de plus en plus mobile, ce n’est pas pour autant qu’elle ne
permet pas la fixation. Les déplacements des habitants sont multiples et nécessaires. Nous
allons de plus en plus vite et de plus en plus loin. Les artistes doivent prendre en compte cette
nouvelle mobilité. Si les concepts de ville globale, ville néo-théatrale ou de ville générique™
prennent en compte de nombreux aspects liés & la mondialisation et a la globalisation, ils ne
prennent pas en compte cette nouvelle mobilité. Chaque jour les agglomérations deviennent
de plus en plus importantes, certaines aires urbaines se rejoignent. Ainsi les centres fusionnent
avec les périphéries. 1l faut donc que les urbanistes et les architectes résolvent ces nouvelles
problématiques en limitant cette extension urbaine et en facilitant les liens entres les quartiers,
les centres et périphéries. L’artiste Yona Friedman dans les années 60 imagine alors une ville

en kit. Qui enfant n’a pas tenté de construire sa propre ville avec des cubes ou des Lego ?

B. Le Futurisme dans I'art
Le 20 février 1909 est publié par le magazine du Figaro un manifeste rédige par

Filippo Tommaso Marinetti. Ce manifeste marque 1’apparition d’une avant-garde
révolutionnaire qu’est le futurisme. Mouvement qui rejette la tradition esthétique et exalte la

modernité, la civilisation urbaine et la vitesse.

1. Futurisme : une avant-garde pour un homme nouveau *

Il est intéressant de prendre cet exemple d’avant-garde pour montrer a quel point la
ville et la modernité peuvent étre source de création.

Quelques artistes vont rejoindre Marinetti a I’exemple de Boccioni, Carra, Russolo. Ils
voudront étendre le futurisme a tous les arts : musique, peinture, danse, architecture et méme
a la mode et a la cuisine. Révolutionnaires ? Ils le sont, ils ont pour volonté de faire table rase
du passé et de créer un homme nouveau. lls font passer leurs idées par de nombreux
manifestes en tentant de rompre avec le passe tout en tentant de changer la société au moyen
de I’art.

3L ¢f. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
%2 cf. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
% Cf. Annexe n° 5 : Manifeste du Futurisme
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Leurs ceuvres vont étre le reflet de leurs idées. Ils vont rejeter I’héritage du passé pour le
dynamisme, la vitesse. Ces notions sont cheres aux artistes futuristes et ils vont les faire
évoluer a travers leur art et en donner différentes conceptions. Le XXéme siecle est un
« siecle de vitesse » d’aprés Celine dans Voyage au bout de la nuit, et c’est pourquoi les
futuristes vont étre si proches de cette notion. Nous allons donc comprendre a travers ce
mouvement en quoi la vitesse peut étre identité de ’art et de la vie. Pour cela il faut voir dans
un premier temps comment on est passé du statisme au mouvement en peinture. Mais aussi la

maniere dont le dynamisme peut étre exprimé.

Les futuristes vont remettre en question le statisme dans 1’Art. Ils vont premiérement
critiquer les cubistes et dénoncer le statisme de leurs ceuvres. Les cubistes vont préférer dans
leur sujet une pipe, une guitare, une carafe, alors que les futuristes vont privilégier les trains,
les chevaux, les batailles, les avions, les chiens. Ce choix de sujets révele ce qui les
différencie 1’'un de 1’autre. Toutefois, méme s’ils dénoncent certain aspect de ce mouvement
ils leur doivent la destruction de la perspective ; sans cela la figuration des objets en
mouvement n’aurait pas été possible. En effet le cubisme cerne 1’objet statique dans ses
relations avec I’espace ambiant et avec notre apriori de perception. Il montre de fagon
simultanée les différentes visions d’un objet apres en avoir fait le tour. Le cubisme est dans
une approche intellectuelle de I’objet alors que le futurisme est dans une approche
sensationnelle. Le futurisme refuse le statisme et veut exprimer le mouvement la vitesse, c’est

en cela qu’il s’oppose au cubisme.

Pourtant le futurisme, tout en usant de la vibration atmosphérique des impressionnistes,
emprunte les facettes simultanées imaginées par le cubisme. De plus le futurisme va s’inspirer
du cubisme analytique, baser son esthétique sur la simultanéité de perception du mouvement
et la traduction de la vitesse dans les deux dimensions de la toile, par des formes dynamiques
et des couleurs vives. Il va aussi s’inspirer de la phase cézanienne et reprendre a son compte
I’abolition de la perspective, ’emploi des lettres et le papier collé. A I’exemple d’une ceuvre
de Severini : Hiéroglyphe dynamique du Bal Taharin, 1912. Dans cette ceuvre on voit
I’emprunt aux cubistes mais aussi la volonté de rendre le mouvement, la vitesse, visibles. Elle
est traduite simultanement par différentes phases de la valse dans cet espace. En outre les
plans juxtaposés essaient de rendre compte de la vitesse, ajoutée aux drapeaux qui volent.
(Nous voyons ici D’inspiration du cubisme synthétique.) On veut traduire la vitesse du
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mouvement. Dans une autre ceuvre nous pouvons percevoir I’emprunt au cubisme synthétique
avec La charge des lanciers. L’abattement de lances vient initier un espace perspectiviste. On
repére dans cette ceuvre des fragments de journaux. C’est toujours cette idée de dynamique

qui anime 1’ceuvre de Boccioni.

Les futuristes vont adopter certaines théories de Bergson, comme le fait de percevoir le
monde dans sa constante évolution, c'est-a-dire en représentant la vitesse a laquelle fusionnent
les bruits, les formes, les lumiéres. Contrairement aux cubistes, ils utilisent des couleurs vives,
ils décomposent le mouvement et le répétent pour donner I’impression d’une continuité. C’est
ainsi que les peintres futuristes vont représenter le mouvement en faisant plusieurs bras ou
plusieurs jambes a quelqu’un qui se déplace. C’est ce qu’explique le manifeste futuriste de
1910 : «Un cheval courant n’a pas quatre pattes ; il en a vingt et leurs mouvements sont
triangulaires. » Les cubistes ne vont pas admettre cette facon de penser. Pourtant ces derniers
entament une sorte de dialogue avec les artistes du futurisme. Ainsi on apercoit apres
quelques rencontres entre artistes une intégration de sujets dynamiques dans les ceuvres
cubistes. Par exemple Marcel Duchamp lorsqu’il réalisa sa seconde version du Nu descendant
un escalier, affirmera peu aprés qu’il avait voulu réaliser « L’interprétation cubiste d’une
formule futuriste ». Les futuristes veulent exprimer le mouvement, la vitesse, le dynamisme

du monde dans lequel nous vivons aujourd’hui.

2. Une mystification des machines

Le futurisme veut mettre en avant la ville, la modernisation, 1’industrialisation, les
machines. La machine va incarner la promesse d’un futur qui brise toute tradition. Ils veulent
remplacer la contemplation de la femme par celle de la machine qui devient alors une source
d’inspiration pour ces artistes. De plus ces trains, ces voitures, ces tramways changent notre
rapport au monde, en effet ils incarnent le mouvement, la vitesse. Leurs pensées artistiques
sont totalement révolutionnaires. Pour les futuristes « une automobile rugissante, qui a [’air
de courir sur de la mitraille, est plus belle que la Victoire de Samothrace ». C’est donc une
nouvelle approche du beau, le beau est vitesse. Marinetti met en avant ici une esthétique de la
vitesse : I’automobile est lancée dans sa course, elle renvoie a une énergie et un dynamisme

qui ne peuvent plus étre ignorés dans I’art du XXeéme siécle. Le manifeste futuriste de
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Marinetti va dans le sens de ce qui vient d’étre dit puisqu’il ajoute que « la splendeur du
monde s’est enrichie d’une beauté nouvelle : la beauté de la vitesse [...] Nous voulons
chanter ’homme qui tient le volant, dont la tige idéale traverse la Terre, lancée elle-méme
sur le circuit de son orbite ». Ils ont conscience du temps qui passe, qui ne s’arréte pas, de
méme pour cette Terre qui tourne continuellement. Les machines permettent I’expérience de
cette vitesse si chere aux futuristes.

Les futuristes, a I’exemple de Giacomo Balla, vont observer ce qui se passe dans la
rue, dans les villes. Il s’agira par exemple de représenter sur la toile ce qui se passe lors du
passage d’une voiture lancée a toute vitesse. Les effets du mouvement dans la lumiére sont
alors visibles tout comme les déplacements d’air, la sonorité tourbillonnante du bruit.
L’espace est un instant comme happé par la pénétration accélérée d’un corps mobile. C’est le
cas pour une ceuvre de Luigi Russolo, Dynamisme d’une automobile, ou des lignes rouges
structurent I’ceuvre et nous la font lire de la droite vers la gauche. Nous pouvons voir une
lourde mécanique qui s’élance a toute vitesse pour y imprimer son irrésistible mouvement. Il
y a une sorte de vitalité explosive qui est donnée a la toile par ce rouge et ce jaune. Ceci étant
capable de susciter chez le spectateur une méme vigueur motrice, une méme envie de

dynamisme.

Balla, va lui, peindre des toiles abstraites comme Vitesse d’automobile dont on ne
reconnait que le profil du véhicule et le conducteur au volant. La direction est ici donnée par
un ensemble de lignes obliques qui ont pour point de départ ce conducteur. Une autre ceuvre
de Balla, Lampe a arc, transcrit par des touches en chevron la propagation des rayons
lumineux dans I’espace. Nous remarquons la progression de la lumiére dans la nuit, la vitesse
a laquelle elle se propage. La vision de I’homme change avec ces innovations (1’électricité, les
voitures, les trains etc.) et le clair de lune est ici comme «écrasé » par la lumiére du
réverbére. 11 met en avant cette énergie électrique par la représentation d’une ampoule. Les
futuristes sont les précurseurs d’une nouvelle fagon de penser 1’art en lien direct avec la ville
et I’arrivée de nouvelles technologies. Le lien avec notre époque est facilement repérable. Que
diraient ces artistes en voyant les évolutions technologiques et numériques du monde dans

lequel nous vivons ?

Des textes rédigés par les futuristes vont mettre en avant I’idée d’une transformation
de I’homme, a I’exemple de I’ouvrier transformé en une machine productrice, dynamique et

donc plus rapide. La machine est mise au centre des préoccupations des futuristes puisqu’elle
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représente tout ce qu’ils glorifient c'est-a-dire la modernisation, la ville, la vitesse, le
dynamisme. Leurs tableaux auront pour but de projeter le spectateur dans la machine futuriste,
effrénée, foudroyante, aux couleurs explosives. La machine serait une arme destructrice de
tout automatisme et vieillerie. Ils vont pouvoir représenter le rythme nouveau de la ville.
Cette derniére étant 1’endroit le plus moderne de 1’époque. L’Italie est un pays trés
industrialisé a cette époque, ils vont ainsi mettre en avant leur pays au moyen des ceuvres. La

machine est omniprésente de nos jours, tout est automatisé, numerisé, modernisé.

Nous avons pu voir que le mouvement futuriste se veut moderne et innovant. Mais
qu’il a pu étre influencé par d’autres peintres comme les cubistes. Ils sont pour une
glorification de la machine et de la ville moderne qui incarne parfaitement les notions de
mouvement et de vitesse. Les ceuvres futuristes sont I’expression du dynamisme du XXéme

siecle et les précurseurs des pensées du XXleme siécle.

3. L’expression du dynamisme

Le dynamisme est exprimé dans leurs ceuvres par plusieurs moyens. Pour les futuristes
nous avons deux facons de percevoir les images. La premiére met en avant la persistance des
images sur notre rétine. Ainsi lorsque 1’on regarde « un cheval au galop (il) n’a pas quatre
pattes, mais vingt » et ¢’est ce que nous voyons avec I’ceuvre de Carra, intitulée Le cavalier
rouge. Cette derniere est marquée par une forte coloration presque agressive. Nous sommes
capables de reconnaitre le cavalier et le cheval méme s’ils nous paraissent fragmentés. Ces
fragments rendent compte de la vitesse du mouvement. Dans le manifeste de la peinture
futuriste on nous dit « En effet, tout bouge, tout court, tout se transforme rapidement. Un

profil n’est jamais immobile devant nous, mais il apparait et disparait sans cesse.

Etant donné la persistance de l'image dans la rétine, les objets en mouvement se

multiplient, se deforment en se poursuivant, comme des vibrations précipitées, dans

[’espace qu’ils parcourent. »

Ceci résume la fagcon qu’ont les futuristes de percevoir le mouvement. Pour eux, les images du
monde que nous apercevons persisteraient un temps sur notre rétine. C’est de cette fagon que
nous serions capables de nous rendre compte du mouvement et du dynamisme des choses qui

nous entourent.
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La deuxieme facon de percevoir les images du monde qui se donnent a nous est plus
abstraite, liée a I’expérience bergsonienne de la durée. C’est I’intégration d’images
fragmentaires inscrites plus ou moins profondément dans le souvenir. Les futuristes
s’inspirérent donc des théories de Bergson. Le temps pour Bergson c’est la durée c'est-a-dire
ce gue nous sentons en nous-mémes, c’est la conscience que nous avons de devenir, de
changer, c’est notre mémoire et notre projection dans 1’avenir. Pour Bergson notre durée est
faite de notre mémoire. « Nous n’oublions rien et que tout ce que nous avons vécu est intégré
dans notre durée ». C’est par ces théories que les futuristes vont promouvoir le dynamisme et
rendre aux ceuvres la vie dont elles manquaient cruellement jusqu’ici. Le tableau doit donc
exprimer ce que nous voyons vraiment, « ¢ ’est-a-dire des objets pénétrés de meémoire, des
objets fondus les uns dans les autres, des objets autour desquels nous tournons et que nous
voyons sous toutes leurs faces ». (cf. Manifeste futuriste) Ce qui est dit ici est pertinent
puisque c’est aussi ce que vont faire les cubistes. Les futuristes vont intégrer la durée dans
leurs tableaux et cela va se traduire par la représentation du mouvement, qui engendre une
décomposition des formes, une diffraction des objets et des corps, ce qui ne permet pas une

forte ressemblance avec les objets réels.

La simultanéité est aussi importante dans les ceuvres futuristes. Il serait question d’une
perception qui concevrait plusieurs simultanéités. Les théories de Bergson sont donc
intéressantes a mettre en relation avec les ceuvres des futuristes, puisqu’il va étre considéré
comme le philosophe des avant-gardes. Il veut introduire une pensée du mouvement, du
devenir et c’est ce qui va plaire aux futuristes. Nous pouvons voir I’application de cette fagon
de penser dans plusieurs ceuvres, a I’exemple de Ceux qui partent de Boccioni dans laquelle
on a un enchevétrement de formes. Nous distinguons surtout deux visages qui représentent
ceux qui restent sur le quai de la gare. Dans une autre ceuvre, Les adieux, on remarque
I’expression de la vitesse par un train arrivant en gare. Le vert représente ce qui est abstrait,
on pourrait distinguer un couple enlacé qui serait répété plusieurs fois dans 1’espace.
Boccioni en retenant certains aspects des théories de Bergson souhaite peindre 1’ « état
d’ame » et c’est d’ailleurs le nom qu’il donne a son triptyque. Il va aussi mettre en pratique
les théories de Bergson sur «le devenir et la forme » avec une sculpture intitulé Formes
uniques de la continuité dans [’espace. Sculpture tres représentative du futurisme puisqu’on
nous donne une image de ’homme nouveau en marche vers le futur. Les formes sont
représentées a tous les stades du mouvement. Boccioni souhaite rendre la sensation d’un

mouvement continu, il décompose les plans, les étire, on pourrait croire a un ralenti. Boccioni
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rend une sorte d’hommage a Bergson avec son ceuvre intitulé Le Rire dans laquelle il montre
une immersion de I’homme dans un monde de mouvement et de sensations qui integrent tous
nos sens par la transmission du rire. Nous retrouvons ce que nous avons pu dire

précédemment.

Ainsi les futuristes veulent dans leurs ceuvres rendre compte de deux choses: la
persistance des images sur notre rétine et celle liée a la durée bergsonienne et aux
simultanéités dues a notre perception. Pour Bergson «tout est devenir de fuite rien n’est
immobile » cette phrase résume la pensée du philosophe et I’intention des futuristes de rendre

visible dans une peinture le mouvement, la vitesse et donc un certain dynamisme.

Le mouvement futuriste s’intégre parfaitement a notre réflexion sur la ville, les nouvelles
technologies, le numérique, I’art et ’espace public. Ils vont s’inspirer des transformations
technologiques que subit le monde qui les entoure pour les retranscrire artistiquement. C’est
d’ailleurs plus qu’un mouvement artistique c’est aussi une manicre d’envisager le monde, de
ne plus se soucier du passé et de se tourner vers 1’avenir. Ce courant n’a eu que trés peu de
répercussions et s’est dissous au cours du temps, hotamment a cause de certaines idées

révolutionnaires.

4. Des arts futuristes

Le futurisme a aussi influencé d’autres domaines artistiques en exaltant la vitesse en

musique jusqu’en architecture. Ils vont élargir leur champ de vision aux autres arts.

Comme nous I’avons vu auparavant, ils se sont intéressés a la photographie avec les
photodynamiques des freres Bragaglia et a la sculpture. Ils ont aussi réfléchi sur I’art théatral.
En effet pour les futuristes et surtout pour Marinetti le théatre doit s’inspirer du théatre de
variété ou le spectacle a un rythme rapide et ou I’improvisation est favorisée. Ils mettent en
avant un théatre synthétique qui doit représenter des ceuvres dramatiques breves. Ils vont
rédiger un manifeste du Théatre futuriste synthétique qui annonce qu’il faut « synthétiser les
événements et les idées dans un minimum de mots et de gestes » tout ceci dans un rythme
soutenu. Gorizia tue Francois-Joseph de Marinetti et Sittimelli ou Etats d’ame de Mario Carli
sont des exemples de pieces écrites par les futuristes. Ils vont aussi réediger le manifeste Il

teatro a sopresa, du théatre surprise ou en combinant danse, musique et théatre on favoriserait
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I’improvisation et donc la surprise. La danse a aussi une importance considérable dans le
mouvement futuriste. En effet Marinetti par son manifeste de la danse futuriste souhaite que la
danse aille au rythme des machines. « Il faut imiter avec le geste le mouvement des moteurs

[...] préparer la fusion entre [’homme et la machine » Balla va d’ailleurs créer un

ballet qu’il va baptiser Machine typographique « invention mécanique ».

Les danseurs doivent suivre le rythme effréné des machines, la vitesse de leur
mouvement. Ils doivent pratiquer une danse vive. La danse leur permet d’exprimer leur
conception de ce que doit étre I’art du XXeéme si¢cle tout en les aidant a faire entrer de
nouvelles personnes dans le mouvement, a I’exemple de la danseuse Giannina Censi. Le
théatre et la danse vont étre souvent abordés en méme temps que la musique. C’est Luigi
Russolo, avec son manifeste [’Art des bruits, qui va révolutionner la facon de penser la
musique. Il met en avant un art musical fait de bruits de la vie, de la ville moderne, du
quotidien (bruitisme) qu’il va reproduire grace a la création de nouveaux instruments
(Rumorharmoniums). 1l dit « Nous prenons infiniment plus de plaisir & combiner idéalement

des bruits de tramways, d’autos, de voitures et de foules criardes qu’a écouter encore,

par exemple, [’ « Héroique » ou la « Pastorale » » ou encore « cette coordination
lyrique et artistique du chaos bruitiste de la vie constitue la nouvelle volupté
acoustique, seule capable d’exciter vraiment nos nerfs, d’émouvoir completement
notre ame et de décupler le rythme de notre vie ». La musique va étre elle aussi
représentative du monde moderne contemporain aux futuristes. 1ls veulent mettre en avant ce
nouveau rythme de vie plus intense, cette vitesse des machines qui engendrent des bruit divers
et variés (« les rales des moteurs qui respirent avec une animalité indiscutables » « il ne faut
pas oublier les bruits absolument nouveaux de la guerre moderne ») et ce dynamisme, cette

vitalité qui constituent le monde moderne.

Les futuristes veulent changer la fagon d’aborder chaque art, il est nécessaire de
remettre en question les concepts préétablis. s émettent des suggestions pour ce qui est de
I’architecture des villes, des campagnes. Plusieurs manifestes concernant 1’architecture sont
congus a I’exemple de celui de Marinetti ou de Virgilio Marchi. Il est question d’une
architecture qui permette de rendre compte de la dynamique de la vie moderne en mettant en
avant I’industrialisation et les machines. Elle doit refléter la vie tumultueuse et assourdissante.
Il faut voir vers le futur et aménager les villes en fonction des nouvelles attentes et

caractéristiques de la modernisation. Prenons 1’exemple de Vigilio Marchi qui rejette dans son
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architecture tout ce qui tient du statisme pour une architecture du mouvement, du dynamisme.
IIs vont représenter des batiments gigantesques pour une population urbaine croissante,
massive.

Leurs travaux vont étre montrés lors d’une exposition d’architecture futuriste a Turin.
Pour résumer les futuristes sont intéress€s par les nombreuses possibilités qu’offrent 1’Art
mais qui sont de leur point de vue trés peu exploitées. Ils souhaitent constituer une nouvelle

facon de penser la musique, la danse, 1’architecture et méme la mode ou 1’art décoratif.

Le futurisme est un mouvement intéressant puisqu’il est précurseur des réflexions que

nous abordons, ¢’est pourquoi il est important de consacrer a ce mouvement quelques lignes.

C. Le Jeu : Espace interactif du réel au virtuel, de I'imaginaire au rationnel
S’il existe encore des réfractaires au numérique et aux nouvelles technologies, il

devient un passage obligé, I’exemple du passage a la télévision numeérique nous prouve que
I’on ne peut plus faire sans. C’est notre rapport au monde et aux objets qui change, et qui

évolue. Le jeu espace interactif et tangible par nature en est la preuve.

1. Les jeux en réseaux

Si les réseaux sociaux sont un exemple, les jeux en ligne le sont tout autant a
I’exemple de World of Warcraft.

Le jeu vidéo est : « un dispositif sociotechnique d’interaction introduisant une relation

de communication entre le joueur et le systeme, dans un univers fictionnel » (Mauco

Olivier, A la croisée des mondes : communiquer a [’ére numérique regards croisé sur

la sociologie des usages. Presse des Mines 2011, p304)
Les jeux vidéo communautaires tels que World of Warcraft introduisent des regles de vie
réelles, il est souvent nécessaire de se regrouper en guilde pour gagner. Ces jeux vidéo
encouragent les interactions avec autrui. Celles-ci deviennent presque inévitables. C’est a
travers une expérience de jeu virtuel et a travers un avatar, un personnage créé de toute piéce,
que des personnes réelles interagissent entre elles. Ces groupes, ces guildes ont jusqu’a leur
propre langage et leurs propres expressions.

La guilde est « un groupe avec une vocation, qui n’est pas seulement celle d’exister,

mais aussi d’accomplir des actions dans le cadre du jeu [...] (ils) s associent dans
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[’objectif de vivre une expérience partagée ». (Mauco Olivier, A la croisée des
mondes : communiquer a [’ére numérique regards croisé sur la sociologie des
usages. Presse des Mines 2011, p304)
Ces relations survivent en dehors du jeu, des joueurs qui se rencontrent dans le jeu
deviennent amis et vont parfois jusqu’a se marier. Il y a un sentiment d’appartenance fort a
ces guildes. Elles instaurent une certaine hiérarchie en fonction des ressources de chacun.
Pour que ces échanges se créent, Olivier Mauco repére trois procedes : « les dispositifs
communicationnels, la fonctionnalisation des espaces et la compétence ludique ». 1l entend
par la que pour qu’il y ait une socialisation en ligne, les réalisateurs vont intégrer des salons
de discussion publics, privés, spécialisés dans I’achat d’objets etc. Chaque joueur peut aussi
posséder une liste de contacts avec lesquels il peut discuter, échanger, jouer. Dans cet univers
de jeu on retrouve des éléments du monde réel tels que les fétes calquées sur le calendrier :
Halloween, Noél etc. C’est ce qu’il appelle « fonctionnalisation des espaces, des lieux ».
C’est aussi un moyen d’intégrer des quétes, aller de ville en ville, traverser des contrées
hostiles ; on rejoint alors la dimension ludique du jeu ou il va falloir se battre, réfléchir pour

réussir.

Les villes sont elles aussi des lieux d’échanges, de partages et de rencontres entre
joueurs. Enfin, ce qui favorise les activités multi-joueurs, est le « level design », c'est-a-dire le
fait de structurer le jeu en niveaux. Pour passer d’un niveau a I’autre, il est fortement conseillé
de jouer en groupe. Ainsi les jeux vidéo, les réseaux sociaux sont des outils virtuels basés sur
le monde réel, ils ne pourraient exister sans ce contact au monde réel. Le Social Gaming,
organisé par le p6le numérique du manége.mons lors du festival Via en 2011, reprend ces
dimensions d’interaction sociale a travers le jeu vidéo : pour gagner il faut jouer 1’un avec
I’autre et non 1’un contre I’autre.

Le concept du social gaming est intéressant a étudier puisqu’il reproduit les rencontres que

’on peut faire dans la réalité, dans le monde virtuel.

2. Lesjeuxdans laville

Les jeux vidéo se développent de plus en plus en ville. En effet des jeux vidéo urbains

permettent de parcourir la ville en jouant. Les lieux publics sont des licux d’expériences. Il est
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question ici des liens entre le jeu et le patrimoine®*. Quelles interactions sont possibles ? On
parle alors de jeux sérieux (Serious game). Mais pourquoi ne pas parler plutdt de « jeux
utiles » ? C’est ce que propose Cédric Levret rencontré lors d’une conférence a la maison
folie de Wazemmes intitulée « Urbanités numériques ». Cedric Levret est co-fondateur et
Directeur Général de la Furet Company, il pense que « le visiteur est acteur de sa découverte,
il y a en effet tout I’aspect imaginaire lié au lieu qui est développé, il faut que le
participant utilise son imaginaire pour avancer dans le jeu. Le jeu sert aussi a mettre
en valeur des zones peu Vvisités »
Ainsi le virtuel révele le réel, le jeu va permettre d’irriguer des zones peu visitées par les
habitants d’une ville. Par I’utilisation d’un Smartphone, le joueur/visiteur découvre la ville et
I’espace. Le regard n’est pas fixe, il devient multiple. La Furet Company propose différents
types de jeux : des jeux de role, des enquétes... Pour que le jeu fonctionne il faut qu’il y ait
une complémentarité entre le territoire et le jeu, il faut en effet se référer a la mémoire
collective, c'est-a-dire a I’histoire de la ville. Ceci est possible a travers un travail de
recherche important dans les archives avant la conception du jeu. (Le projet Mon (Eil qui se

base aussi sur I’Histoire de la ville s’inscrit dans ces démarches de recherche).

Les Alternative Reality Game (ARG) sont des jeux qui font émerger d’un ¢lément réel
un détail ou un indice et ainsi créent du lien entre le réel et le virtuel. Cela rejoint le principe
de la réalité augmentée. Cédric Levret insiste sur le fait que « la ville est différente d’un

musée, elle n’est pas organisé pour la visite, il faut donc prendre en compte les flux de

circulation. La ville se préte a d’autres pratiques, elle n’est pas destinée a ¢a. Le

numérique crée un espace de visite dans la ville, un trajet, un parcours via le jeu. »
Ceci est aussi valable pour les ceuvres d’art dans 1’espace public.
Le projet «[QR]iosité » de Nathalie Paquet est une expérience numérique urbaine qui
s’inspire du jeu et de la narration transmédia. Elle permet de découvrir chaque jour a I’aide de
codes QR des contenus différents. Ce dispositif s’inspire de ce qu’il se passe quotidiennement
dans la ville. En effet la ville mobile n’est jamais exactement la méme chaque jour. Ce
dispositif permet de créer des parcours de jeux différents dans la cité ainsi que des contenus

adaptés pour tous.

3 Cf. Définition dans le lexique (Annexe n°8)
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Ici le jeu par le biais des nouvelles technologies sert a redécouvrir sa ville, ou a découvrir des
espaces encore inexplorés par le visiteur. Ces jeux en ville sont donc des moyens de conserver
un patrimoine culturel et de le faire découvrir. En France le patrimoine culturel est quelque
chose d’important, il est d’ailleurs « sujet d 'un engouement collectif dont témoigne le succes
des Journées européennes du patrimoine. Son champ ne cesse de s étendre, et il revét
une dimension immatérielle et symbolique qui en fonde la valeur. » (Frangoise
Benhamou, Economie du patrimoine culturel, La Découverte « Repéres », 2012, p1)
Ce patrimoine culturel permet d’étre conservé en le rendant visible. Ces jeux dans la ville sont
un moyen pour le faire (les journées du patrimoine en sont un autre). Nous pourrons terminer
sur une derniére citation de Frangoise Benhamou, économiste francaise, « Que deviendrait
[’histoire des arts si les «édifices dépositaires du génie de chaque siecle, au lieu
d’acquérir en vieillissant cette vénération publique qui doit les rendre sacrés, se
trouvaient condamnés, comme les productions éphémeres de la mode, a ne paraitre un
jour que pour faire place a ceux du lendemain?», écrivait Quatremere de Quincy dans
le Journal de Paris en février 1887, alors qu il tentait d 'empécher la destruction de la
fontaine des Innocents a Paris [cité in Chastel,1986,p.408]. La préservation du
patrimoine ne reléve pas seulement de /’histoire des arts, elle matérialise la psyché
collective, le souci de préserver [’identit¢ et la mémoire. (Frangoise Benhamou,

Economie du patrimoine culturel, La Découverte « Repéres », 2012, p. 113)
Pour Frangoise Benhamou il y a une économie du patrimoine culturel qui est de plus

en plus importante. Le patrimoine culturel s’il est mis en avant et préservé permet de rendre

une ville beaucoup plus attractive et rentable.
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I11. Fracture numérique et culturelle : limites d'un monde
urbain fantasmé

L’arrivée des nouvelles technologies a bouleversé notre fagon de concevoir la relation
a l’autre mais aussi a 1’espace, a 1’art, a la culture, c’est ce que ’on nomme révolution
numérique. Cependant, il est fréquent de remarquer que tout le monde n’a pas accés aussi
facilement a ces nouvelles technologies, on parle alors de fracture numérique. Les nouvelles
pratiques numériques engendrent des usages qui découlent d’une utilisation de plus en plus

poussee et globalisée de ces supports technologiques et qui n’étaient ni prévus, ni prévisibles.

A. Une globalisation contrastée
Comment envisager la ville aujourd’hui ? Le phénoméne de globalisation a certes

engendré le partage des cultures mais n’empéche-t-il pas aussi la culture de I’individualité ?

Cette restructuration du monde peut étre questionnée.

1. « LA » Métropole

Aujourd’hui nous parlons de « la » métropole car on pourrait penser qu’il n’existe
plus qu’une seule et méme métropole « diffractée en une série de pbles régionaux et dont
I’ensemble des dispositifs de connections —gares, autoroutes, aéroports, transport de données,
etc. — font évidemment partie » (La féte est finie. Editeur inconnu. Empreint a la Bibliotheque
universitaire de Lille 3, p7) L’appellation « Lille Métropole » illustre ce phénomene (de
méme que pour Bordeaux métropole ou Limoges métropole). Ces villes seraient des parties de
la seule et unique métropole mondiale, « comme un arrondissement oublié de New York,
Londres ou Tokyo » (La féte est finie p7). Le concept de capitale européenne de la culture
serait alors les prémices de cette métropolisation du monde, «le cheval de Troie d’une

normalisation impériale ». (La féte est finie p7).

Cette globalisation entrainerait alors une normalisation des choses, on tendrait vers une
standardisation des individus et des cultures. A force d’étre interconnecté, nous pourrions
laisser place a une culture aux multiples influences, certes, mais qui serait unique. Le logo de
Lille 2004 est intéressant a analyser puisque c’est un bonhomme courant comme le petit

poucet avec ses bottes de sept lieux sur un territoire exigu. Ce personnage pourrait aller et
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venir facilement et rapidement entre les villes, les régions, les pays du monde. L’arrivée des
nouvelles technologies a augmenté la rapidité avec laquelle on se déplace et on communique
comme si nous avions chaussé ces fameuses bottes. A force de courir aux quatre coins du
monde pour étre connus et reconnus nous oublions de nous concentrer sur ce qui faisait notre
richesse culturelle et identitaire. La multiplication des échanges et des influences entrainerait
une perte d’identité, I’arrivée du cinéma américain en Europe, notamment des blockbusters,
limite la production et la diffusion de films nationaux aux budgets moins conséquents par

exemple.

2. ldentité réelle et virtuelle

Internet est ’affirmation de sa personnalité, ou plutdt de ses personnalités. En effet,
s’il existe une identité réelle, il existe aussi I’identité numérique qui peut se composer d’une
ou de plusieurs personnalités. On parle aujourd’hui d’identité numérique, c'est-a-dire d’une
identité qui fait le lien entre un monde réel et un monde virtuel. Dans le dictionnaire de
I’académie francaise I’individu est « une entité organisée » ou « un étre qui a une existence
distincte de celle des autres étres ». A travers ces nouvelles technologies 1’individu construit
son identité, en effet il laisse de facon consciente ou non des traces sur les différents supports
numeriques.
Ainsi un individu aujourd’hui, peut se construire plusieurs identités culturelles a travers les

contenus qu’il collecte.

A T’heure de la globalisation, les contenus culturels sont facilement échangeables dans
le monde entier ; ainsi il est possible d’étre intéressé par le cinéma américain et par la
musique traditionnelle mongole. Ces contenus culturels sont stockes sur des supports tels que
des disques durs, clés USB ou « Clouds ». Nous pouvons étre des individus pluriculturels
aimant la musique pop anglaise, la peinture flamande, le cinéma iranien, la sculpture
africaine. En outre nous laissons chaque jour des traces numériques de nos passages, mais ces
traces constituent-elles aussi notre identité numérique ? Chaque site que nous visitons, chaque
contenu que nous téléchargeons, chaque photo que nous partageons sont gardés en mémoire

quelque part sur un serveur.
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Il en est de méme pour nos déplacements en ville ou ailleurs ; par exemple lorsque nous
utilisons un GPS ou un service de géolocalisation nous laissons des marques de notre passage.
La multiplication des systemes de vidéo surveillance ou I’utilisation de « smartphones »
permet de suivre nos moindres faits et gestes. De nouveau cette globalisation semble étre a
double tranchant, si elle permet une plus grande liberté d’échange et de découverte, elle est

aussi synonyme de plus de contréle et de surveillance.

B. Fracture numérique
L’accés a la culture et aux nouvelles technologies pour tous et partout n’est pas chose

facile. Avec I’arrivée du numérique certaines inégalités se sont creusées alors qu’elles
auraient parfois du se réduire. Beaucoup aiment parler de « fracture numérique » mais qu’en

est-il vraiment ? Existe-t-elle ou n’est-elle qu’un mythe ?

1. Aménagement du territoire

Le numérique, s’il a une place importante dans nos sociétés et nos vies, il n’est pas
accessible a tous. Les nouvelles technologies ne sont pas a disposition de tous, il reste des
zones urbaines, des catégories de population qui n’ont pas acces a ces nouvelles méthodes de

communication, de création, de déplacement, d’information etc.

L’aménagement des villes en nouvelles technologies s’accroit chaque année. Les villes
mettent a disposition des habitants des bornes tactiles, des zones de wifi gratuit, des
cyberespaces. La carte ci-apres met a jour les espaces publics numériques en Nord Pas De
Calais, on repére qu’ils sont nombreux mais qu’il reste des zones qui ne sont pas encore
aménagées. Dans une enquéte du CREDOC (Centre de Recherche pour I’Etude et
I’Observation des Conditions de Vie) sur « La diffusion des technologies de I’information et
de la communication dans la société frangaise », datant de 2008 et a I’initiative du conseil
général des technologies de I’'information, on explique que :

« 69% des Frangais disposent d’un ordinateur a domicile et 61% ont acces chez eux a

Internet. La diffusion de ces nouveaux médias se poursuit a un rythme un peu moins

éleve que [’an dernier (pour Internet, on enregistre ainsi + 6 points en 2008, contre +

10 points en 2007), mais la croissance reste soutenue, surfout lorsque [’'on tient
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compte du fait que les personnes qui ne sont pas déja équipées auront plus de mal a
franchir le cap que les premiers équipés.

Le « fossé numérique » reste en effet important : les retraités (26% d’entre eux
seulement sont connectés a Internet chez eux), les non-dipldmés (27%) et les ménages
modestes (34% des personnes disposant de moins de 900 euros mensuels dans leur
foyer) sont nettement moins souvent équipés qu’en moyenne (61%) ; dans ces groupes,
le basculement dans 1’ére numérique se fera sans doute plus lentement que chez les
cadres (88%), les étudiants (86%), les 12-17 ans (89%) et les hauts revenus (91%)%. »

Revenus superieurs a 3100 euros mensuek

12=17 ans

Figure 18 : Graphique illustrant le taux d'équipement a Internet a domicile en %
Source : CREDOC, enquéte « Conditions de vie et Aspirations des Francais », Juin 2008

Il existerait donc un véritable fossé ou une fracture numérique. Tout le monde n’a pas accés
de la méme maniére a internet et par extension aux nouvelles technologies. Il est ici question
de I’entrée dans une nouvelle ¢re celle du numérique, cette entrée se fait par étape mais il

subsiste des inégalités.

La fracture numérique serait alors une réalité, cette réalité est remise en question par
Eric Guychard qui parle de « Mythe de la fracture numérique ». On entend partout parler de

% Source : www.arcep.fr
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fracture (ou de fosse€) numérique mais existe-t-elle réellement ? L’auteur pense que 1’on

observe cette fracture sans pour autant en donner les raisons ou les conséquences exactes.

«La « fracture numérique » est une expression frequemment utilisée dans les
médias, les discours politiques et la recherche. Je montre qu’elle n’a aucun sens ni
fondement, qu’elle est ’expression d’une idéologie, celle du libéralisme, et que son
emploi favorise les analyses scientifiques conformistes. [...] La plupart du temps, la
fracture numérique est présentée comme allant tellement de soi qu’il est inutile d’en
preciser le sens : il suffit de la mesurer. Ce que [’on fait, en calculant ou estimant des
taux d’équipements : présence ou absence d’ordinateurs a domicile, sinon de
connexions internet ou de hauts débits vont aider a déterminer de quel c6té de la «
fracture » positionner une personne ou un groupe de personnes. Car cette fracture-
fossé releve du collectif ; elle s apparente a une frontiere. » (cf. Gichard Eric, Le
mythe de la fracture numérique [en ligne]. 2009. Disponible sur:<
http://barthes.enssib.fr/articles/Guichard-mythe-fracture-num.html#tthFtNtAAB>
pl.)

Qu’en est-il alors réellement de cette fracture ?
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2. S’équiper et se cultiver

Les foyers en France sont de mieux en mieux équipés. Les enquétes d’Olivier Donnat
sur les pratiques culturelles des francais a 1’ére numérique révélent en effet que les foyers sont
majoritairement en possession d’un lecteur de DVD, d’une chaine hifi, d’un ordinateur, d’une
télévision, autant de moyens pour accéder a des contenus culturels. 97% des foyers francais
possedent un lecteur DVD ou magnétoscope, 97% un téléviseur, 57% un appareil photo
numeérique, et 56% un ordinateur fixe. Cependant il reste une minorité qui vit en marge de ces
équipements et qui n’y a pas acces. Les clivages sociaux sont en effet réels :

«61% des foyers des classes populaires disposent aujourd’hui d’au moins un

ordinateur a leur domicile (ce taux d’équipement atteint les 73% au sein des autres

classes sociales). Le manque de moyens financiers et/ou [’absence d’interét pour une

technologie dont on imagine mal a quoi elle pourrait servir et qui, au surplus semble a

certains difficilement appropriable sont parmi les raisons principales de ce taux

d’équipement plus faible dans les milieux socialement les moins favorisés. » (cf.

Fabien, Lelong Benoit, Metzger Jean-Luc. Inégalités numériques : clivages sociaux et

modes d’appropriation des TIC. Paris, LAVOISIER, 2009, p41).

L’équipement en nouvelle technologie servirait différents objectifs selon la classe sociale a
laquelle on appartient. Pour les classes aisées cela permettrait d’avoir acces par le biais
d’internet et d’un PC, a4 un ensemble de contenus culturels importants. Alors que pour les
classes plus modestes cette acquisition technologique permettrait de se former a ces nouvelles
pratiques numériques et faciliterait 1’insertion professionnelle.
Selon Bourdieu «les agents sociaux, et aussi les choses en tant qu’elles sont
appropriées par eux, donc constituées comme propriétés, sont situés en un lieu de
[’espace social, lieu distinct et distinctif qui peut étre caractérisé par la position qu’il
occupe par rapports a d’autres lieux ». (Meditations pascaliennes, le seuil, Paris,
1997, p 161).
L’utilisation de ces technologies suppose un apprentissage et des connaissances spécifiques ;
toutefois tout le monde n’a pas accés de maniere égale a cet apprentissage. Les inégalités
numériques découleraient d’inégalités sociales déja présentes auparavant :
« Les investissements conséquents [...] (des classes modestes) dans certains usages

du PC et d’Internet sont a lire comme une réponse a des inegalités sociales subies
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[...]. Ces mémes inégalités sociales sont en revanche, pour les populations moins bien
dotées en différentes sorte de capital (notamment culturel) a [’origine d’inégalités
numériques manifestes qui les tiennent un peu plus encore a la périphérie d’'une
societé socialement inique ». (Fabien, Lelong Benoit, Metzger Jean-Luc. Inégalités
numeriques : clivages sociaux et modes d’appropriation des TIC. Paris, LAVOISIER,
2009 p 60)

De plus, aujourd’hui I’ordinateur entre dans nos vies dés notre plus jeune age, il fait
partie intégrante de la sociabilité. En effet, I’accés aux réseaux sociaux est un élément

important dans une vie sociale juvénile. Les foyers non équipés paraissent alors marginaux.

C. Obsolescence technologique

« Prothéses malhabiles d’hier, les claviers, souris, joypads, et stylets sont-ils autre

chose que des mains tendues entre le monde virtuel et [’homme ? » Frangois Bliss de

la Boissiere

C’est parce que tout monde a ses limites qu’il faut envisager celle du virtuel. Les
avancées technologiques, que nous avons pu exposer, nous prouvent que le numérique ne
cesse de s’étendre, néanmoins arriverons nous toujours a surpasser ce que nous venons de

créer ?

1. La pérennité de I’ceuvre numérique en question

L’ceuvre d’art numérique suppose une réflexion sur sa pérennité. Comment une ceuvre
d’art numérique évolue-t-elle dans le temps? Le numérique semble éternel mais il faut
toutefois prendre en compte la question de 1’obsolescence possible de ces nouvelles formes de
création. L’évolution technologique de plus en plus rapide fait se poser ce genre de question.
Il faut en effet adapter aux technologies d’aujourd’hui des ceuvres numériques d’hier.
Certaines pieces qui se faisaient a I’époque de la création ne se font plus aujourd’hui, ce qui
pose probléme pour la diffusion de I’ceuvre numérique dans le temps. Cette adaptation

technologique colite beaucoup d’argent.
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Chaqgue nouveau média, méme s’il accroit sa capacité de stockage, est de plus en plus fragile,
volatile et donc capable de disparaitre. Certains de ces nouveaux médias sont d’une grande
complexité et mettent en place des schémas d’une nouveauté jamais égalée, néanmoins ils
restent fragiles. Prenons 1’exemple de films qui ont été tournés au XXéme siecle sur des
bobines et que 1’on a tenté de conserver. Ces derniéres s’abiment avec le temps et il n’y a plus

de moyens pour les lire aujourd’hui.

Lors du 7°™ cycle de rencontres débats « art [espace] public » & Paris en mars dernier
Stéfane Perraud, artiste plasticien, pense qu’il faut sensibiliser les décideurs publics pour
mieux considérer I’art numérique. Il ajoute qu’il faut « aller vers quelque chose de transversal
et pas seulement d’art numérique sinon nous allons nous « ghétoiser ». On a toujours besoin

d’étre dans une case pour exister politiquement. [...] Les arts numériques n’existent

pas administrativement en France (il n’y a pas de ministére dédiée). On parle d’art

Multimédia, de création numérique mais pas forcément d’art numérique a part

entiére. Il y a énormément de discours sur la création numérique en général, et on y

fait entrer tout ce qu’il parle de l'image. »
Pour lui il n’y pas vraiment eu de révolution numérique et en effet il y a eu beaucoup d’attente
sur cette révolution sans vraiment en avoir vu les résultats. L’art numérique fait partie de ’art
contemporain, il faut donc le considérer comme tel. En outre il y a toujours eu un lien ténu
entre art numérique et éducation aux nouvelles technologies. « La création numérique reste

un enjeu politique, quand on met une définition on peut figer une esthétique or [’art

numérique n’est pas défini donc on peut encore étre en débat et en exploration. »

Stéfane Perraud a répondu a une commande pour la gare de I’est de Paris. Il a voulu a
travers des capteurs et des diodes électroluminescentes représenter les flux de la gare, les
déplacements de masse, I’arrivée quotidienne de personnes qui viennent travailler sur Paris et
qui repartent le soir. Son installation recrée des phares qu’il a placés au centre des vitraux de
la gare. Il a utilis¢ les données de la SNCF pour illustrer les flux d’entrées et de départs dans
la gare. Il explique que cette ceuvre n’a pas fonctionné comme il le souhaitait. En effet la non
pérennisation de 1’ceuvre est due au manque d’interaction entre les voyageurs-spectateurs,
I’ceuvre et le personnel SNCF. Ces derniers s’attendaient a un « gros gadget ». C’est aussi
I’'un des problémes avec 1’art numérique, beaucoup ne voient que la performance
technologique et non pas le discours artistique. De plus une ceuvre d’art numérique cotite plus

cher qu’une simple statue. Cet exemple montre de quelle fagon la SNCF a été dépassée par sa
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propre culture. L’art numérique reléve en effet de I’art contemporain et n’est pas forcément

dans la recherche du beau.

2. «Une hémorragie de donnée »

L’art numérique aime s’interroger quant a 1’impact des nouvelles technologies sur
notre monde, sur nos relations a 1’espace urbain, a la culture, aux autres, cependant est-ce la
question qu’il faut se poser. Il est tentant de voir comment les nouvelles technologies affectent
déja nos comportements. Nos expériences ne deviennent pas technologiques, elles le sont
déja. Nous sommes dans une ere ou presque tout est technologique, la ville moderne est
technologique. Plusieurs limites a ce monde du tout numérique se posent pourtant. Elles
concernent notre liberté de penser et de se déplacer. Nous utilisons des dispositifs, tels que le
GPS, ou les téléphones portables, qui enregistrent nos mouvements et qui sans que nous le
sachions sont capables de transmettre nos positions a des sociétés de télécommunication
gouvernementales. Facebook est aussi un exemple qui abonde en ce sens puisque toutes
photos, conversations, vidéos postées sont précieusement conservées et deviennent ainsi la
propriété de I’entreprise. Le documentaire Citizen Cam de Jérome Scemla nous interroge sur

ce rapport aux nouvelles technologies.

« La police de Reykjavik a lancé en 1996 une chaine de télévision qui retransmet 24
heures sur 24 les images de deux cents caméras de surveillance. Cette chaine,
baptisée HumaniTV, bat tous les records d'audimat. Elle défie la morale et la liberté

individuelle a chaque instant. Analyse d'un succes qui pourrait bien s'exporter

rapidement. » (Synopsis du documentaire de Jéréme Scemla)

Jerdme Scemla réalise un documentaire sur une ville islandaise qui, par le biais des
nombreuses caméras de police installées, permet a tous les habitants d’observer ce qu’il s’y
passe. Une chaine de télévision est consacrée a ces vidéo surveillances qui filment les rues,
certaines habitations et méme le central de police. Les habitants peuvent alors s’espionner
mutuellement. Le réalisateur réalise ce faux documentaire pour nous faire prendre conscience
des pratiques liberticides, que nous engendrons parfois de nous-mémes. Il suffit en effet de
voir le succes d’émissions de téléréalité ou des réseaux sociaux tels que Facebook ou tout le
monde peut voir ce que I’on fait. Si tout ce que 1’on voit dans ce documentaire est faux, ce

n’est pas le cas de la derniére photo qui fait écho a ce que nous venons d’évoquer sur
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I’enregistrement de données, puisqu’elle nous montre 1’existence de centres qui interceptent
les communications téléphoniques et qui peut espionner a son insu n’importe quelle personne.
Tout est faux, sauf la NSA qui surveille toutes les communications. Citizen Cam adopte les
codes du documentaire pour produire un discours sur la vidéosurveillance : on retrouve en
effet des interviews de personnages, des images d’archives pour tromper le spectateur. 1l méle
le réel a la fiction. *°

S’il est toutefois difficile de penser un monde sans ces technologies, il est intéressant
de voir comment notre comportement se modifie face a celles-ci. C’est ce qu’évoque Dan
Belasco Roger lors d’une interview réalisée lors d’un laboratoire « Crossroads » organisé a
Mons en Avril 2012. Ce dernier se joue de ces dispositifs puisque tous ses déplacements sont
enregistrés sur son GPS, il réutilise les lignes créées par son GPS pour les projeter et chaque
ligne correspond a un instant de sa vie. Ce dernier parle d” « Hémorragie des données », nous
sommes constamment en contact avec ces flux d’information que ’on émet ou que ’on
recoit. Ces flux de données nous ne les contrélons plus vraiment.

« Chaque distributeur automatique que nous utilisons, et dans lequel nous devons

entrer un code, chaque fois qu’on utilise une carte bancaire, chaque fois que notre

téléphone se connecte a un autre téléphone...etc. ce sont des données qui sont

produites. » (Dan Belasco Rogers durant une interview réalisée au cours du

laboratoire)

3. Low technologies

L’impact des nouvelles technologies sur nos pratiques culturelles et artistiques est de
plus en plus important. On peut toutefois s’interroger sur I’avenir de ces nouvelles pratiques.
L’exposition Low Tech a Maubeuge durant le festival Via 2012 peut relativiser ce propos. En
effet si la place des nouvelles technologies est de plus en plus importante au sein de notre
sociéte, ne peut-on pas penser qu’un jour il y ait une lassitude ? Ne serons-nous pas fatigués
de ce nouveau rapport au réel ? La numérimorphose des contenus culturels a entrainé un
rapport nouveau a la culture. Le numérique engendre 1’apparition de nouvelles pratiques, de

nouveaux « artistes-amateurs ».

% Documentaire disponible & cette adresse :
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=T_vwVul4VEE#!)
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L’exposition Low Tech est un hommage au passé et a la simplicité des rapports avec les
objets physiques. C’est un retour au simple émerveillement, un peu comme le train miniature
de Ryota Kuwakubo («the tenth sentiment »). L’utilisation d’objet de récupération projette
des ombres de batiments, de foréts, de lignes électriqgues comme si nous contemplions le
paysage a la fenétre du train.

Une autre artiste, Nicky Assman avec Solace®’, met en scéne une bulle de savon géante qui ici
n’est pas ronde mais plate. Un dispositif assez simple constitué d’une barre, qui est trempée
dans un mélange savonneux, crée la bulle qui éclate au bout d’un moment. Une nouvelle fois
I’émerveillement est fort devant la beauté et la fragilité d’une simple bulle de savon. Il y a un

étonnement devant ces installations simples que nous présente 1’exposition.

Les ceuvres d’All et Antl appartenant au collectif Métalu a Chahuter (Antoine
Rousseau et Alain Chautard) pourraient tout a fait entrer dans ce paragraphe des Low
Technologies, puisque leur création méle technologies numériques (a travers les sons créés) et
objets détournés (instruments de musiques par exemple). lls vont par exemples utiliser des
appareils électroménagers pour les transformer en instruments de musique. Ils vont aussi
réutiliser des vieux objets recyclés ou des instruments de musiques pour en faire des tables de
DJ. Les objets détournés par All et Antl ont pour objectif de rendre accessible la musique
électronique au plus grand nombre. Et pour cela ils ne font pas table raz du passé comme le
revendiquait les futuristes, ils vont jouer sur I’hybridation des supports musicaux. En effet ils
vont utiliser des objets de récupération et inventer des programmes informatiques pour créer
des machines électroniques et ludiques a la frontiére entre nouvelle technologie et objet
obsoléte. Ainsi ils détournent 1’obsolescence technologique en créant de nouvelles formes

artistiques.

%7 Cf. http:/nickyassmann.net/work/solace
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Conclusion

Le projet Mon (Fil du collectif Amalgamix initie des réflexions sur la maniere de

concevoir I’art et la culture dans la ville de nos jours.

Aujourd’hui la ville se veut créative pour étre attractive. Richard Florida 1’a bien
compris, ses théories sont diffusées dans le monde entier. Les capitales culturelles font échos
a ces concepts. Pour redorer son image, la ville se doit de mettre en avant ses structures
culturelles, et de montrer qu’il y fait bon vivre. Il faut donner a voir une ville festive,
chaleureuse, tolérante et multiculturelle. Cela passe par une réhabilitation des quartiers
délaissés, des zones industrielles abandonnées et la mise en place de politiques
d’investissement dans [’organisation d’événements culturels imposants, la création
d’établissements innovants et la restructuration des espaces publics. Dunkerque en 2013 et
Lille en 2004 ont saisi 1’opportunité de 1’événement capitale culturelle comme moteur d’une

nouvelle vie urbaine.

La globalisation du monde entraine un remodelage de notre conception de la métropole. La
métropole devient globale, c'est-a-dire qu’elle n’évolue plus seule mais en réseau avec les
métropoles du monde entier. L’arrivée des nouvelles technologies et du numérique a accéléré
ce phénomene. Ainsi les villes entrent en concurrence, chacune d’elles tentent de devenir la
plus innovante, la plus culturelle, la plus créative et donc la plus attractive. Nous vivons a
I’¢re du réseau, ce dernier impacte la géographie et I’économie du monde comme il impacte
’art et la culture. Les échanges culturels, sociaux, économiques sont en pleine mutation. Les
transformations qui s’opérent au sein du secteur culturel ne sont qu’un exemple des
révolutions a 1’ceuvre depuis le début du XXeéme siecle. Ces révolutions technologiques,
numériques et culturelles concrétisent des visions de villes utopiques imaginées il y a des

décennies par des penseurs, des philosophes, des écrivains et des artistes.

Ces projets de cités créatives, globales et numériques peuvent passer pour utopiques car
lorsque 1’on analyse de prés ces différents phénomenes de nombreuses inégalités et
contradictions apparaissent. Les fractures numériques et culturelles ne sont pas illusoires. En
effet les politiques ont tenté de réduire les fossés d’inégalités qui séparent les populations, a
I’exemple de politiques de démocratisation culturelle, en améliorant 1’accessibilité a ces
domaines. Néanmoins, si des progres sont a noter, il reste encore beaucoup a faire. En outre la
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mondialisation et les pratiques économiques actuelles tendent a rendre cela encore plus

complexe.

Si la ville et ’espace urbain sont au centre de nos réfléxions, ’artiste 1’est tout autant. Son
statut a évolué et évolue encore aujourd’hui. La concurrence entre les villes et
I’investissement culturel dans I’organisation d’événements phares entrainent une nouvelle
conception de D’artiste en tant que prestataire de service. Aujourd’hui dans une autre
dimension que la commande publique, I’artiste doit répondre a des besoins politiques, en
fonction de la mise en place d’événements imposants et financés a 1’aide de budgets
conséquents. Lille 3000, les capitales culturelles, les biennales, les festivals... sont autant
d’exemples de ces phénoménes. On pourrait alors parler d’hyperfestivité, c'est-a-dire
I’organisation a outrance d’événements culturels au service d’une dynamisation économique

de la ville.

Ainsi I’enjeu des villes aujourd’hui serait ici, d’engendrer une nouvelle dynamique
économique par le biais de I’art et de la culture, mais aussi de réussir a dynamiser un
territoire par I’hybridation de projets artistiques, culturels, technologiques et numériques

innovants, ¢’est d’ailleurs 1’axe principal de Mons 2015 Capitale Européenne de la Culture.

En effet les mutations culturelles et technologiques actuelles sont multiples et tendent donc
par le biais de politiques d’investissement a rendre les espaces urbains créatifs, attractifs et
dynamiques.

Cependant D’artiste au sein de ces nouveaux espaces doit savoir jongler, sans pour autant
s’impliquer totalement, entre institutionnalisation de [I’art, économie de la culture,
concurrence urbaine, et enjeux politiques, s’il veut pouvoir garder sa liberté de création et sa
marginalité. C’est d’ailleurs ce que réussit avec difficulté depuis de nombreuses années le

collectif d’artistes Métalu a Chahuter.
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Résumé

La culture et les nouvelles technologies ont une place de plus en plus prépondérante
au sein de nos sociétés contemporaines. L’omniprésence des technologies nouvelles a
bousculé nos rapports a I’art et a la culture rendant poreuses les frontiéres délimitant monde
réel et monde virtuel. Partant de ce constat les villes et territoires urbains tentent d’investir
dans des projets multisectoriels mélant art, culture, numérique et urbanisme. L’impact
bénéfique de ces projets aiguisent I’intérét des chercheurs et des théoriciens qui au cours des

derniéres décennies ont démontré I’utilité économique et sociale de tels investissements.

Villes créatives, ville globales, villes numériques, villes intelligentes vont apparaitre peu a
peu. Elles sont caractéristiques d’une volonté urbaine de renouvellement et de réhabilitation
d’un territoire. Ces villes qu’elles soient créatives, numériques, globales resteraient bien
souvent utopiques. Une utopie sociale, comment pallier les inégalités socioculturelles et
favoriser I’inclusion sociale ? Une utopie économique, quel avenir pour des métropoles
mondiales en concurrence sur leur attractivité et leur créativité ? Une utopie culturelle, quel
role pour Dartiste et le créateur dans des politiques de démocratisation culturelle et de
démocratie culturelle a 1’efficacité contestée ? Et enfin une utopie politique, vers quelle
gouvernance des villes et communautés urbaines nous dirigeons nous ? Ces questionnements
sont inhérents aux thémes abordés tout au long du mémoire, il s’agira de donner quelques

éléments de réponses.

Mots clés: Espace urbain, ville creative, ville globale, ville numérique, utopie, Capitale
Culturelle, monde tangible, Dunkerque 2013, art numérique, Métalu a Chahuter, Amalgamix,

nouvelles technologies.



