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EDITO

En préambule au document qui suit, qui synthé-
tise, depuis ses débuts, les contenus d'une dé-
marche de recherche en design, il nous semblait
nécessaire de revenir sur l'aventure humaine
qui I'a animée. Il s'agit d'abord d'une volonté,
d’un intérét intime et personnel d’individus pour
mener une réflexion sur le devenir scientifique
du design, sur ses évolutions et la projection de
ses pratiques vers des enjeux contemporains.
Mais il s'agit aussi d'individus engagés dans un
processus collectif et institutionnel clairement
défini dans sa globalité, structurer la recherche
en art et en design en France, mais qui, au sein
de ce contexte, doivent faire face a une situation
incertaine, qui peine a dépasser ses propres
contradictions, dans un domaine ouU tout est a
construire.

La recherche en design en France est loin d'étre
une évidence. Elle n"émane ni d’'un long proces-
sus historico-scientifique, ni d’'une tradition uni-
versitaire, ni méme d’'une immeédiate nécessité
technologique ou d'innovation. Elle entre dans
le paysage frangais par «la porte de service» :
en se conformant au systeme LMD (Licence,
Master, Doctorat), auquel souscrit 'ensemble de
I'enseignement supérieur suite a 'adhésion aux
accords de Bologne, les écoles d'art et de design
péneétrent la sphere d'évaluation de I'AERES et
doivent désormais «adosser» leurs enseigne-
ments a la recherche.

Mais, en France, le design n'est pas une dis-
cipline universitaire, il est enseigné au niveau
master principalement dans les écoles d'art
et dans quelques écoles spécialisées comme
I'Ecole Nationale Supérieure de Création Indus-
trielle ("ENSCI - Les Ateliers) ou I'Ecole Nationale
Supérieure des Arts Décoratifs (ENSAD), qui ne
dépendent ni du méme régime institutionnel, ni
de la méme tutelle d'enseignement que les uni-
versités, ainsi que dans des écoles privées.

La recherche n'y est donc pas présente de fait, et
I'enseignement s'y construit traditionnellement
en sadossant plutot a la pratique profession-
nelle dans une grande proximité avec I'expéri-
mentation plastique et la théorie de l'art. Cest
toujours le cas et c’est ce qui constitue une des
spécificités francaises de I'enseignement du de-
sign qu'il ne faut pas négliger. Il fallait donc «faire
de la recherche».

Posons en préalable le fait que, pour nous,

la recherche en art et en design ne peut étre
confondue dans le sens ou le design est, par dé-
finition, une discipline contextuelle et collective
qui donne lieu a une situation de projet, méme
si 'une et l'autre s'enrichissent de frolements et
recouvrements partiels.

Sans bien savoir ce que cette demande recou-
vrait en réalité («faire de la recherche» et «en-
seigner la recherche» ne recouvrent pas, par
exemple, tout a fait les mémes attendus), ont
répondu a cette injonction certains d’entre nous,
intéressés par le défi, curieux de nature, incons-
cients ou prétentieux, tous dans l'incertitude la
plus totale, mais forts d’un argument trés prisé
dans les écoles d'art (parfois pour se débarras-
ser de la question): les artistes et les designers
sont tous des chercheurs en actes, leurs dé-
marches de questionnements successifs, issue
d'intuitions et soutenues par des méthodes et
des expérimentations, relevent en partie d'un
lexique partageable avec celui de la recherche
scientifique. Cest indiscutable, mais, et c’est la
ou le bat blesse, le résultat de ces démarches
est une ceuvre d'art ou un objet de design qui,
au nom du sensible, de la singularité et de I'ar-
bitraire méme qui le constituent, ne prend pas,
et ne peut pas prendre, la forme d'un résultat
scientifique.

Stéphane Vial pose trés clairement ce pro-
bleme en d'autres termes. Selon Iui, et nous
partageons cette analyse, «le probleme fon-
damental de la recherche en design est épisté-
mologique », autrement dit, si le design est une
culture, «peut-il étre également un savoir? », et
«de quelle nature est ce savoir, étant donné le
rapport fondamental du design a la pratique du
projet? ». La pratique du projet est en effet fon-
datrice en design, et il en est largement question
dans les textes qui suivent. Mais que devient le
projet de design dans le cadre d'une démarche
de recherche? Comment, et par quoi, se modi-
fie-t-il? C'est a cela que cherchent a répondre
les diverses expérimentations menées dans le
cadre de ce que nous appelons «la recherche
par le projet» (qui correspond, dans la nomen-
clature proposée par Alain Findeli, a la «re-
cherche-projet» ou «recherche par le design»
qu'il distingue de la «recherche sur le design» et
de la «recherche pour le design»), ou le «faire»
devient un mode de production de savoirs. C'est
bien les modalités de ce «faire», qui, en tant que
dispositif cognitif, doit se distinguer du «faire»
de la pratique professionnelle du designer, qui
doivent animer la communauté de chercheurs



en design en France et travailler en tache de
fond la mise en ceuvre des projets de recherche.
Mais l'autre question qui se pose, fondamen-
tale selon nous pour le devenir de la recherche
en design en France, est celle de son ensei-
gnement, qui prolonge la nécessité «d’adosse-
ment>» des enseignements a la recherche.

Si ce principe d'adossement peut trouver une
application efficace et concréte dans la mise
en place de partenariats avec des laboratoires
universitaires, créant des liens entre I'enseigne-
ment du design et d'autres disciplines comme
I'ingénierie ou linformatique par exemple, il
gagnerait a étre développé davantage conjoin-
tement a la structuration de la recherche en
design et a I'édification du design en tant que
discipline scientifique. Autrement dit, ce terme
d’adossement peut vite se révéler vide de sens
s'il ne s’agit que de le structurer au moyen de
partenariats avec des établissements engagées
dans des démarches de recherche, et si les mo-
dalités de ces relations se définissent en dehors
de toute réflexion épistémologique.

Cela signifie également qu'il faut se poser la
question de l'enseignement de la recherche,
autrement dit, des conditions d'existence de
troisiémes cycles au sein des écoles d’art. Condi-
tions d'existence financiéres et institutionnelles
mais aussi humaines et professionnelles.

Il existe, dans les conditions actuelles pour
les écoles d'art, deux possibilités dans ce cas:
mettre en place un partenariat avec I'université
pour donner accés a un doctorat ou créer un
dipléme d'école, habilité par notre ministére de
tutelle. Le premier cas est trés satisfaisant d’'un
point de vue institutionnel, mais exige que les
formes et les criteres d'évaluation trouvent un
juste milieu entre les pratiques de l'université
et celle des écoles d'art. Ce nécessaire ajuste-
ment laisse planer le danger d'une dissolution
progressive de nos pratiques singulieres par le
systéme universitaire. La seconde est plus incer-
taine de ce méme point de vue institutionnel,
mais permet de donner davantage libre cours
a l'invention des formes, des méthodes et des
modalités d’expérimentation spécifiques a une
recherche en design.

Cest cette derniére que nous avons choisi de
mettre en place pour Espaces sans Qualités, en
recrutant par un appel a candidature un étudiant
chercheur qui au terme de son cursus, obtiendra
un «DSRD» (Dipldme Supérieur de Recherche
en Design). Ce dipldme n'est pas congu comme
un ersatz de doctorat. Méme s'il s'articule bien

évidemment sur un travail d'analyse, donnant
lieu a un conséquent mémoire, il met l'accent
sur la mise en ceuvre d'un travail collectif, d'un
engagement de I'étudiant de troisieme cycle
aupres des étudiants de phase Licence et Master
(par I'organisation de workshops par exemple),
d'expérimentations menées en collaboration
avec une entreprise ou une institution, sorte
de laboratoire externalisé, afin que s'articulent
contexte d’'usage et principes théoriques.
Aucune de ces solutions n'est plus Iégitime que
lautre, aucune non plus ne régle le probleme
du statut des enseignants-chercheurs en école
d’art et de design. Nous sommes en revanche
convaincus que ces questions ne se régleront
pas a I'échelle individuelle, mais qu’elles exigent
une concertation et une prise en charge insti-
tutionnelle constructive qui ne se satisfait pas
d’'une addition de projets de recherche que 'on
décide ou pas de doter financierement.

La recherche en design est un terrain de ré-
flexion passionnant, épuisant parfois, dont les
enjeux dépassent largement les seules ques-
tions de dipldmes, de statuts ou de partenariats.
Nous avons, en tant qu'acteurs sur ce territoire, a
la fois la chance et la malchance d'évoluer dans
un paysage en plein processus de structuration,
mais encore hétérogene, ou le travail éclairé
et généreux de nombreuses entités isolées ne
trouvent pas les voies de passage pour former
un tout lisible et cohérent. Universités, écoles
d’art et de design, recherche par I'art et/ou par
le design, structuration entre organismes sou-
vent hétérogenes, tout ceci produit des murs
auxquels nous nous heurtons en permanence.
Et pourtant cette pensée la ne nous intéresse
pas autant, loin s’en faut, que la nature de nos
explorations, de nos tentatives pour concilier
singularité du projet et acquisition de savoir,
bref de I'aventure humaine que nous vivons
les uns aupres des autres et des échanges de
savoir et de meéthodes que nous pratiquons
entre designers, architectes, ingénieurs, artistes,
urbanistes, paysagistes... Aventure humaine que
nous partageons également avec nos étudiants
de master, qui ne se destinent pas tous a faire
de la recherche, mais pour lesquels nous nous
devons d’articuler clairement et fructueusement
les étapes du projet et celles de la recherche, les
acquis de cette derniére a la pratique du projet:
voila des enjeux complexes mais passionnants.

Frédrique Entrialgo,
Ronan Kerdreux
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LE TEXTE FONDATEUR :
De ['espace du reel
a lespace du possible

Les mutations techniques entamées dans les
années 9o, dans le domaine des technologies
numériques, ont donné lieu a la généralisation
d’'un «urbanisme de réseaux» qui entérine la
disparition de la ville, dans son acception lexicale
de lieu composé d'éléments batis clairement cir-
conscrit a l'intérieur de ses limites.

Le mot «ville» devient en ce sens un «archaisme
lexical » et ne peut plus se contenter de lui-méme
pour désigner les mutations de son référent. La
ville contemporaine se cherche un nom, qui se
prononce sous des formes a la fois concurrentes
et complémentaires: «métapole», «ville glo-
bale», ville numérique... Cette ville, en effet, ne
se laisse plus circonscrire, ni sémantiquement
ni dans sa forme, échappe en permanence a ses
propres frontiéres, et pense son espace terri-
torial non plus en termes de limites et de géo-
métrie, mais en termes de noeuds, d'intercon-
nexions et de «branchements ».

Les espaces urbains sont désormais infiltrés
de données numériques qui les traversent et
y circulent sans relache: celles qui transitent
par les réseaux de communication GSM, les
réseaux WiFi, les infrastructures de transport
et d'information des usagers, les dispositifs de
surveillance, les équipements RFID, etc. Ces
données, agrégées au milieu urbain, produisent
et distribuent en permanence des espaces
dont la nature et 'usage se modifient sous le
régime de I'hybridation entre I'espace physique
(C'est-a-dire matériel, bati) et I'espace de flux
d’informations numériques, ol la connectivité
permanente des appareils issus du domaine de
I'informatique ubiquitaire et de la mobilité modi-
fient en profondeur les modes d'étre urbains, a
I'échelle individuelle et collective.

Ces mutations urbaines constituent I'objet com-
plexe d’'un champ de recherche pluridisciplinaire
extrémement large qui mobilise, entre politique
etesthétique, innovation et industrie, commerce,
et aménagement du territoire, 'ensemble de la
sphére sociale autour de la question du «com-
ment vivre» cette nouvelle urbanité. Le design
trouve sa place au sein de cette problématique,
en tant qu'il désigne l'activité qui consiste a

~

donner forme et sens au monde matériel qui
accompagne notre quotidien, a «in-former» les
espaces que nous parcourons, a orienter notre
environnement, a qualifier les objets qui nous
entourent.

La question qui préoccupe le design est de sa-
voir comment donner forme a ces espaces et a
leurs objets, a ces mises en tension permanente
qui caractérisent la ville contemporaine inner-
vée par la circulation de flux numeériques (global/
local, privé/public, anonymat/surveillance, indi-
vidu/collectif, intérieur/extérieur, espaces batis/
espaces des flux,..), a la porosité et a l'incons-
tance des frontiéres qui se tracent et s'effacent
au rythme des plis, déplis et retournements
spatio-temporels, a I'effectivité d’une interrela-
tion entre les corps, les lieux et les réseaux de
communication numérique.

Cest dans ce contexte que Nnous proposons
d’engager une démarche de réflexion selon une
hypothéese qui, en écho a la figure de 'Homme
sans qualité fondée par Robert Musil, permet
d'énoncer le principe d’'un «espace sans quali-
té ». Cette liberté, prise en toute conscience de sa
valeur approximative eu égard a la complexité de
I'ceuvre littéraire convoquée, a cependant pour
avantage de désigner ces nouveaux espaces
urbains en fonction d’'un potentiel, en dehors de
toute détermination technique, et d’'en spécifier
le caractére transitionnel et incertain a proximité
du «sens du possible» énoncé par Musil: « Mais
s'il y a un sens du réel, et personne ne doute-
ra qu'il ait son droit a I'existence, il doit bien y
avoir quelque chose que I'on pourrait appeler le
sens du possible. Chomme qui en est doué, par
exemple, ne dira pas: ici s'est produite, va se pro-
duire, doit se produire telle ou telle chose; mais
ilimaginera:ici pourrait, devrait se produire telle
ou telle chose; et quand on lui dit d’'une chose
qu'elle est comme elle est, il pense qu'elle pour-
rait aussi bien étre autre. Ainsi pourrait-on défi-
nir simplement le sens du possible comme la
faculté de penser tout ce qui pourrait étre «aussi
bien », et de ne pas accorder plus d'importance a
ce qui est qu'a ce qui n'est pas.»
Se pose ainsi le cadre d’'une ville a I'état latent,
dont les formes préservent les conditions du
possibles et ol le design se dote aujourd’hui des
technologies de géolocalisation, de la program-
mation, du principe d'interactivité, comme outils
et matériaux...
Marseille, Juin 2010
Frédrique Entrialgo,
Ronan Kerdreux



FAIRE PROJET ENSEMBLE :
Un questionnement fondateur

En 2002, et en association avec I'INHA - Insti-
tut National d'Histoire de I'Art, le Ministére de
la Culture et de la Communication langait un
programme interdisciplinaire de recherche bap-
tisé "Art, architecture et paysages". Se donnant
pour but la construction de nouveaux objets de
recherche et la structuration de dynamiques
scientifiques, ce programme visait notamment a
mettre en place des unités de recherche, des ré-
seaux scientifiques et des partenariats. Pour son
second appel a propositions, a l'automne 2003,
quelque 28 projets étaient déposés au Bureau
de la recherche architecturale et urbaine.

Parmi eux, figurait "Convergences - Art, archi-
tecture et ingénierie", sélectionné au titre d'un
financement exploratoire. Ce projet a mobilisé
pendant trente mois des ingénieurs, des archi-
tectes et des spécialistes du design, ces derniers
étant issus de I'Ecole Supérieure des Beaux-
Arts de Marseille. Il a conduit a I'émergence de
I'équipe insARTis (voir page 17), aujourd'hui inté-
grée a l'unité de recherche PROJECTIs], et dont
"Espaces sans qualités" constitue I'une des thé-
matiques.

DU CONSTAT A LENQUETE

Sous la houlette de Farid Ameziane, chercheur
et professeur a I'Ecole Nationale Supérieure
d'Architecture de Marseille (ENSA-Marseille), la
future équipe insARTis est d'abord partie d'un
constat: celui de la place accrue des technolo-
gies avancées de visualisation, de modélisation,
et de construction. De plus, architectes et ingé-
nieurs sont amenés a réaliser ensemble des ob-
jets complexes dont la dimension culturelle est
aussi importante que leur dimension fonction-
nelle. Ainsi, des technologies qui étaient encore,
voici quelques années, l'apanage du secteur
industriel, ont maintenant un réle de premier
ordre dans la conception et la construction de
divers types d'édifices. Il en va de méme pour
les arts plastiques, avec le développement des
arts numeériques, notamment dans les concepts
d'espaces virtuels. Mais selon quelles modalités
les ingénieurs, les architectes, les designers ou
les artistes s'emparent-ils de ces nouvelles tech-
nologies? Et en quoi peuvent-elles modifier les
relations qui les unissent s'agissant de faire pro-
jet ensemble?

Pour répondre a ces questions, insARTis a com-
paré les situations de différentes équipes pluri-

disciplinaires, en s'attachant a repérer les liens
établis tant dans la réalisation de constructions
que dans des projets d'architecture virtuels. Au
total, une cinquantaine d'artistes, enseignants et
chercheurs ont fait part de leur expérience, tant
dans les liens établis que dans les méthodes
et pratiques qui en découlent. Des hommes et
des femmes ceuvrant au sein d'environnements
variés, qu'il s'agisse du pays d'appartenance
(France, Canada, Pays-Bas, Belgique, Suisse,
Tunisie), du contexte institutionnel (agences
privées, écoles, laboratoires de recherche) ou
encore de leur discipline de référence (artistes,
designers, architectes, ingénieurs). Quels ensei-
gnements en ont été tirés?

FAIRE PROJET

Un terme, plusieurs pratiques.

Quand les architectes italiens parlent de "faire
projet", c'est dans un sens trés particulier. Pour
eux, il s'agit de mieux comprendre la fagon dont
les éléments d'un espace donné peuvent étre
liés en fonction de notre culture, de nos intéréts
et de nos connaissances: face a un méme site,
chacun projette ainsi sa construction mentale,
son "paysage". Bien entendu, pour les archi-
tectes, ce "faire projet" va de pair avec un pro-
cessus codifié, avec des phases classées par
hiérarchie des enjeux, mais aussi par échelle et
niveau de précision. Ce qui n'est pas nécessaire-
ment le cas pour les designers.

Dans leur cas, I'ancrage physique d'un site est
moins prégnant. Le design est une pratique cen-
trée sur les usages, qui consiste en effet a don-
ner sens et formes au monde matériel de notre
quotidien. Il "in-forme" nos espaces, oriente
notre environnement, qualifie les objets dont
nous nous entourons. En somme, "faire projet"
en tant que designer, c'est souvent redéfinir
le cadre et le contexte, partir a la recherche du
point de vue permettant de construire le réel.
Une signification différente de celle que revét le
terme chez les ingénieurs.

Avec eux, tout projet commence d'abord par
l'analyse d'un probleme. Il s'agit de définir de
maniére précise un cahier des charges, puis de
tester différentes solutions fonctionnelles par
modélisation. Reste que l'ingénieur fait aussi
projet en élaborant un univers qui lui est propre,
etau sein duquel le point de vue et la proposition
doivent a la fois trouver leur place et se révéler
pertinents.

La position de l'artiste est plus singuliére. En
effet, il ne s'agit plus de produire du réel mais de
l'expérimenter, de le pousser dans ses contra-



dictions. Avec, en ligne de mire, l'idée de sou-
mettre le public a cette méme expérience, en le
confrontant a une proposition dont la nécessité
est intrinseque a l'objet, a l'espace ou a l'instal-
lation.

Au final, "faire projet" n'a pas le méme sens
pour tous les corps de métier. Naturellement,
sa signification varie aussi au gré des individus,
avec toute une gamme de nuances. Mais il n'est
pas inutile de définir le terme pour comprendre
quelle peut étre la nature d'une culture com-
mune de projet. Une "trans-culture du projet",
qui permette expériences et découvertes, au-
dela des frontiéres entre disciplines. Un espace
ou les cultures propres a chague champ de com-
pétences se recouvrent entre elles. Un lieu dont
I'émergence n'est précisément pas étrangere au
développement des nouvelles technologies de
communication et de traitement de l'informa-
tion.

LEMPRISE POTENTIELLE DES NOUVELLES TECHNOLOGIES
Bien sdr, ces technologies sont partout. Et I'on
congoit aisément que cette omniprésence
puisse bouleverser les pratiques du projet, ne
serait-ce que par deux impacts majeurs.

En premier lieu, elles affectent la linéarité des
démarches de conception, de planification et
de production. Celle-ci est amenée a disparaitre
au profit d'une réévaluation permanente, d'une
intégration des feedbacks a tous les niveaux
d'action. Pour rappel, des évolutions similaires
ont été observées dans le monde industriel. Par
exemple, avec le supply chain management, ou le
profil du consommateur est intégré comme une
donnée spécifique qui joue sur la production.
Ou encore, avec ces entreprises qui concentrent
leur savoir faire sur les données clients et leur
logo, tout en externalisant leur production...
Autre impact clé: la modification des notions
d'espace et de temps. A I'image des systémes
hypertextes du réseau Internet, l'individu doit
constamment se frayer un chemin entre plu-
sieurs directions: celles, sociales, qui le font évo-
luer de maniére fluctuante selon I'échelle et I'aire
géographique considérées, et celles qui, profes-
sionnelles, le poussent vers une spécialisation et
une mobilité croissante. Or les nouvelles tech-
nologies de communication et de traitement
de l'information modifient son environnement
cognitif et professionnel. Elles lui donnent la
capacité d'intégrer de facon provisoire plusieurs
référentiels. Elles autorisent tout a la fois I'ubi-
quité, comme en témoignent les outils de visio-
conférence, la simultanéité, dont le téléphone
portable est emblématique, et le temps décalé,

notamment via les systémes de répondeur-en-
registreur.

Comment repérer ces évolutions dans les pra-
tiques du projet?

HYPOTHESES DE TRAVAIL

Pour les déceler, insARTis a émis deux hypo-
théses.

La premiére tient a l'observation d'une distance
allant croissante entre l'identité sociale des créa-
teurs - au sens de la représentation que chacun
s'en fait - et les objets qu'ils contribuent a pro-
duire - objets au sens de concept, de projet. Pour
les chercheurs, cette distance serait le reflet
d'une évolution des modalités de représentation
de l'identité sociale: les territoires traditionnels
associés a chaque discipline ont cédé la place
aux objets produits. Autrement dit, le processus
d'objectivation des champs de compétences
aurait tendance a s'inverser: il ne prendrait plus
appui sur le domaine disciplinaire pour identifier
les objets, mais sur les objets pour déterminer
les compétences. Concrétement, la notion de
discipline ne serait donc plus opérante, et devrait
étre remplacée par celle de méthodologie ou de
méthodes d'approches.

Seconde hypothese d'insARTis, les technologies
numériques ne seraient pas en cause en tant
qu'élément déclencheur de ce glissement. D'une
certaine maniére, c'est plutot I'époque qui serait
a l'origine de cette évolution. Mais les nouvelles
technologies pourraient I'amplifier ou la servir,
enayantdés lors un double impact. En effet, elles
sont susceptibles de donner lieu a de nouvelles
hybridations, que les chercheurs supposent re-
pérables aux limites des champs disciplinaires
ou dans la rencontre entre compétences com-
plémentaires. De plus, elles peuvent intervenir
sur la méthodologie, en accompagnant le pas-
sage de méthodes planificatrices, par étapes,
vers des méthodes par objectifs. Qualifiées de
"démarches heuristiques, itératives, incrémen-
tales et récurrentes" par le sociologue et urba-
niste Francois Ascher (1), ces nouveaux procédeés
d'élaboration ont pour caractéristique d'élaborer
des hypothéses tout en les testant, par des sé-
ries de réalisations partielles ou le feedback per-
met une réactualisation permanente du projet.

Identité sociale versus méthodologie

Pour tester ces hypothéses, ont été observées
et analysées différentes pratiques du projet:
des projets urbains, ou encore des expériences
pédagogiques initiées par insARTIs, et au sein

desquelles les méthodes d'étudiants issus de
diverses écoles se sont rejointes ou confrontées.
Leur examen a permis de constater, de maniére
réitérée, que la notion d'identité sociale n'est
pas neutre. Qui plus est, l'association entre pro-
fession et production s'avére bien ne plus étre
d'actualité. Des architectes sont susceptibles de
concevoir des meubles, des designers de pen-
ser des espaces, et l'approche des ingénieurs
n'est pas déconnectée de ces projets, puisqu'elle
les faconne en formulant leurs attendus, leurs
méthodes, voire leur vocabulaire. Quant a
la distinction entre architecte et artiste, elle
semble relever de la méthode d'élaboration de
leurs projets. Et la aussi, les frontiéres évoluent,
comme en témoignent les propos recueillis en
septembre 2006 auprés du Néerlandais Kas
Oosterhuis.

Cet architecte et professeur a l'université de
technologie de Delft revendique une approche
extrémement formelle de la conception archi-
tecturale. Les technologies numériques ont une
place de premier ordre dans son travail. Non
seulement par souci d'intégrer la technologie
a l'architecture, mais aussi par une recherche
constante des liens qui unissent cette derniere
aux arts visuels. Il s'appuie ainsi sur la modéli-
sation informatique pour trouver des solutions
industrielles sur mesure, en liant étroitement
conception et fabrication. Avec la possibilité
de faire évoluer les batiments pour les adapter
aprées-coup aux exigences du programme et du
site. Son groupe d'étude étudie par exemple un
concept de "mur interactif" qui réagit au son et
s'éléve au passage d'un train, créant ainsi une
barriere efficace contre le bruit. Mais on compte
aussi parmi ses réalisations le célebre Pavillon
de l'eau salée, un batiment de 12m de haut
modelé selon ses propres lois et apparaissant
tour a tour pour le visiteur comme une sculp-
ture pouvant étre interprétée de mille facons:
une baleine échouée, un sous-marin, une goutte
solidifiée, une vague, etc.

Dans une logique similaire, a l'institut Lambert
Lombard de Liege (aujourd'hui intégré a la fa-
culté d'architecture), l'atelier de Michel Vienne
proposait aux étudiants de réfléchir a la qualité
des espaces, leur articulation formelle et leur
vocabulaire, avant d'en préciser les fonctions
urbaines et d'en figer les usages fonctionnels.

Profession versus engagement

Dans cette situation, les territoires d'expérimen-
tation évoluent, se déplacent, s'élargissent. Les
champs de compétences se modifient,au contact
de modeles et quelquefois d'outils de plus en

plus transversaux. Les frontieres s'estompent,
certaines professions faisant irruption dans des
domaines en principe réservés a d'autres : c'est
par exemple le cas de paysagistes, ou d'éclaira-
gistes dans le secteur du design urbain. Enfin,
apparaissant comme le résultat d'engagements
individuels, de nouvelles compétences se font
jour, avec deux objectifs: mettre a profit les
opportunités qu'offrent les technologies numeé-
riques en tant que métaphores, ou encore les
utiliser pour pallier I'absence ou l'obsolescence
des infrastructures de production, de médiation
et de communication autour d'un projet. Le stu-
dio belge Lab [AU], dont un des membres a été
rencontré a deux reprises en 2005 et 2006 par
insARTis, en fournit une illustration singuliére.
Fondé en 1997 a Bruxelles par un groupe d'ar-
chitectes, ce collectif s'intéresse aux nouvelles
constructions de I'espace et aux moyens de les
concevoir, de les expérimenter et de les concep-
tualiser. Son nom n'a pas été choisi au hasard:
d'un point de vue phonétique, "labo", désigne
l'approche expérimentale, quant a I'écrit "bau",
il signifie en langue allemande construction. Ce
double sens constitue le cadre d'un travail théo-
rique, artistique et conceptuel qui s'interroge
sur l'influence des nouvelles technologies sur
l'art. Les champs explorés vont de l'architecture
a la danse contemporaine en passant par l'urba-
nisme, le design et la musique, avec la création
d'ceuvres interactives, de performances et de
scénographies visuelles pour lesquelles le col-
lectif développe ses propres logiciels et inter-
faces. Quant a la pratique, qualifiée de meta-
design, elle se caractérise par I'élaboration de
processus et de systémes dont les regles inhé-
rentes constituent l'acte de création artistique.
Le travail de Manuel Abendroth porte ainsi sur
I'écriture de codes sources de programmes. Il y
a la une revendication claire a la fois de respon-
sabilité d'auteur, et d'accomplissement suffisant
pour faire acte d'un geste créateur, qui s'actua-
lise et se renouvelle dans une démarche collabo-
rative qui peut impliquer d'autres artistes - par
exemple, des chorégraphes (2). Pour lartiste,
cela permet un croisement des regards et des
approches, tout en autorisant d'autres réflexions
sur l'espace".

Vers une extension des territoires

En s'estompant, les frontieres entre champs
disciplinaires libérent donc un espace, un lieu
a investir. Mais ce processus a également un
impact dans la logique qui articule recherche,
création, production, médiation et communica-
tion. A ce titre, I'exercice de l'architecture, parce



qu'il est plus codifié, est moins perturbé. Mais il
en va autrement en matiére de design industriel,
du moins quand cette activité est externalisée
et non assumée au sein de l'entreprise. Ainsi
dans le cadre de la conception de luminaires
pour l'espace public, le designer Marc Aurel
juge nécessaire l'intégration d'un ingénieur au
sein de son agence. Comme il I'a expliqué lors
du premier séminaire organisé en 2005 a Tunis
par insARTis, son objectif consiste a maitriser les
processus de fabrication (épaisseur des tubes,
cerclages, etc.), a l'aide de logiciels qui sont utili-
sés selon les standards industriels.

Un tel fonctionnement induit un déplacement
de la charge de travail et des responsabilités
depuis la conception vers la mise en ceuvre, ce
qui accroit alors son domaine de compétences.
Dans le méme ordre d'idées, le modele "file to
factory" développé par Kas Qosterhuis permet
de transférer directement le modele 3D congu
par un logiciel de modélisation vers les entre-
prises de fabrication: les données sont trans-
mises sous forme de tableaux numériques gui-
dant a la fois la production des composants du
batiment et leur positionnement sur le chantier.
Et de fait, la superposition de compétences finit
par devenir une spécificité professionnelle, un
argument commercial pouvant méme justifier
la création de joint-venture, c'est-a-dire d’entre-
prises constituées de deux structures qui pour-
suivent ensemble le méme but. A l'image de
I'association entre I'équipe de design de I'archi-
tecte américain Franck Gehry et I'agence britan-
nique d'ingénierie Ove Aru: de leur partenariat
est né un outil de modélisation 3D, Digital pro-
ject, grace auquel d'autres architectes peuvent
résoudre par des simulations informatiques la
conception, la construction et la gestion de bati-
ments de grande taille ou de forte complexité
programmatique.

Autre illustration de cette extension des com-
pétences et des territoires: dans le cas de Lab
[AU], cest le collectif qui met en place et gére
l'espace d'exposition du travail, tout en assu-
mant le choix d'expérimenter seul ou en works-
hop les systémes mis au point. Les artistes sont
ainsi amenés a assumer un réle de commissaire
d'exposition, voire de gestionnaire de centre
d'art. Mais le développement des technologies
numériques dans le travail des artistes a aussi
pour effet de bouleverser les rapports entre le
public et les ceuvres données a voir, de méme
que les concepts d'espace-temps...

Temps réel. temps décalé

Dans Métapolis, piece montée par le Belge Fré-
déric Flamand initialement a Charleroi, puis a
Marseille en 2006, les gestes d'une danseuse
intervenant au sol dans le cadre d'un rectangle
sont projetés en temps réel en fond de scéne.
Les images se superposent a celles d'un film
tourné sur un périphérique urbain, et donnant
a voir le mouvement de voitures. Ce dispositif
scénographique modifie le contexte de percep-
tion de la chorégraphie pour le spectateur, et
en change ainsi la nature. Que doit-il voir? Les
différents états du support, statique versus ani-
mé? La danse comme un moment de spectacle,
avec irruption de l'ubiquité, sorte de métaphore
de I'homme moderne? Une mouche collée au
pare-brise, un agenda de pin-ups vivantes dans
la cabine d'un chauffeur routier? La démultipli-
cation des regards se superpose a celle des sup-
ports, des images et de leurs statuts, des lieux
et des territoires, réels ou symboliques. Et dans
ces allers-retours permanents entre dé-contex-
tualisation et re-contextualisation, c'est I'enjeu
du "temps réel" au sein d'un spectacle vivant qui
se renouvelle.

Autre décor: un bassin d'eau rectangulaire, une
série de murs dont un grand miroir et quelques
éléments mobiliers, animés en permanence par
le biais d'images. Baptisée H20, cette scénogra-
phie a été proposée pour la premiére fois a Paris
en 2004 par Electronic shadow (3), duo d'artistes
francais dont I'une est architecte de formation et
l'autre issu des arts décoratifs. Les images, pro-
jetées par un unique vidéo-projecteur, mettent
en scéne une silhouette de femme qui habite
cet espace et le transforme par sa gestuelle.
L'espace devient tour a tour un séjour qu'elle tra-
verse, une salle de bains ou elle se prépare, une
plage ou elle bronze, une piscine ou elle nage,
une terrasse d'ou elle contemple le paysage.
Mais l'espace se métamorphose également au
gré des interactions avec le visiteur.

Lorsque ce dernier monte sur le tapis interactif
d'un ponton, son ombre se projette, mi-spectre
mi-silhouette, et parcourt le bassin dans sa lon-
gueur. Le spectateur est le nageur, ou il aurait pu
I'étre. Il est le déclencheur, celui qui expulse cette
silhouette hybride. Sans son intervention, la nar-
ration tourne en boucle. Il est ce corps étranger
qui modifie le scénario, le perturbe en prenant
part a I'histoire...

Il est depuis longtemps question des rapports
entre visiteur d'exposition, spectateur et objets
donnés a voir. Ainsi en 1985, dans une exposition
intitulée "Les immatériaux", Jean-Francois Lyo-
tard et Thierry Chaput avaient mis en scéne au

Centre Georges Pompidou les changements que
pouvait opérer un visiteur dans un processus en
y faisant irruption, sans pour autant lui donner
les clés permettant de comprendre ce qui se
jouait. Lexpérience n'est donc pas nouvelle, si ce
n'est que dans le cas d'Electronic shadows, elle
devient une participation a une narration, a un
récit.

Artiste et programmeur

Une partie du travail de Richard Monnier pour-
rait étre désignée comme celui d'un «artiste
programmeur». Au-dela du fait que son ceuvre
consiste en programmes informatiques, la
convergence cognitive qui fait projet ici ne s'exé-
cute pas dans la complémentarité entre deux in-
dividus, mais s'incarne dans une seule et méme
personne. Lartiste programmeur n'est donc pas
le résultat comptable de I'addition de deux enti-
tés qualifiées. L'une et 'autre ne peuvent se venti-
ler autour d'un opérateur quelconque qui signale
la possibilité de les quantifier. En superposant
jusqu'a les confondre ces territoires, Richard
Monnier renverse les processus de représenta-
tion et les attendus de la programmation infor-
matique sur le mode du jeu, qu'il soit purement
ludique ou présumeé didactique.

Au terme d'une interface implacable, «Dessi-
nez vous-méme» propose ainsi de tracer deux
formes pour en obtenir une troisieme: I'hybri-
dation est alors mise en scéne dans le renverse-
ment de la finalité du programme, qui devient le
lieu de l'imprévisible. De méme, Mon ami Piero se
présente comme un logiciel d'apprentissage de
la perspective. Son but n'est pas de produire des
formes, mais de faire comprendre, pas a pas, le
principe des méthodes de projection en matiere
de perspective. On pourrait en rester la. Sauf que
|a ou un logiciel purement didactique serait pro-
grammeé pour rejeter les images qui n'appliquent
pas strictement les regles de la perspective, non
seulement celui-ci accepte de les représenter,
mais il joue de leurs aberrations. Enfin, toujours
dans une logique similaire, c'est a une erreur
dans I'écriture du code de programmation que
l'oeuvre Dégradés dégradés doit son existence:
l'artiste a en effet constaté qu'une mauvaise uti-
lisation d'un certain type de variable créait des
sortes de raies spectrales bien plus imprévisibles
que s'il avait introduit volontairement une fonc-
tion aléatoire dans son programme. Lenjeu du
travail «informatique» de Richard Monnier se
situe donc dans ces «interstices » de la program-
mation, ces lieux ou se rencontrent l'artiste et le
programmeur pour faire ceuvre commune.

BILAN : SYNTHESE DES DIFFERENTES CONTRIBUTIONS
Dans ce projet Convergences, il a été montré a
travers plusieurs situations que les champs af-
férents aux activités de création de l'architecte,
du designer et de l'artiste évoluent. Il serait
tentant d'associer ces évolutions a l'irruption et
a l'actualisation permanente des outils numé-
riques, puisqu'ils y sont toujours présents. Mais
guand des compétences complémentaires sont
repérées, et lorsque des artistes jouent le réle
de commissaires d'exposition, il s'avére que cela
vient d'infrastructures insuffisantes ou man-
quant de réactivité: cette situation n'est pas en
elle-méme le fait des nouvelles technologies.
De plus, aprés un bref tour d'horizon de diverses
situations, force est de constater qu'il s'agit tou-
jours d'expériences singuliéres, interdisant toute
généralisation. Reste que s'agissant d'anticiper
les évolutions a venir, qui par nature sont le fait
de précurseurs, ce serait une erreur d'éliminer
ces situations du tableau pour cause de non-re-
présentativité.

Autre observation majeure: les nouvelles tech-
nologies de communication offrent des possi-
bilités accrues de coopération et d'ingénierie
concourrente, c'est-a-dire de situations de col-
laboration entre acteurs complémentaires dans
un projet. Bien sdr ces situations peuvent rendre
chacun plus conscient de son champ d'investi-
gation et de son territoire professionnel. Mais
leur analyse laisser suggérer que «l'utopie»
des années 1970, qui visait a former des géné-
ralistes du cadre de vie supposés combler des
fossés entre disciplines et apporter un regard
systémique a vécu. Le diplome "dual design" mis
en place dés 2002 par I'Ecole des Beaux-Arts et
I'Ecole Nationale d'Ingénieurs de Saint-Etienne
(ENISE) en est une bonne illustration. S'adres-
sant a des étudians issus de I'une ou l'autre de
ces écoles, il laissait chacun rester dans son do-
maine d'origine, la formation leur donnant tou-
tefois une valeur ajoutée par l'aptitude a com-
muniquer dans le cadre de duos.

Au-dela de ces situations de projet collectives,
I'équipe insARTIs s'est aussi trouvée confrontée
a des cas particuliers se démarquant par une
aptitude a habiter les limites:: le collectif Lab [AU]
et son méta design qui s'intéresse aux implica-
tions des nouvelles technologies dans l'espace,
le temps et leurs formes de représentation, ou
en encore Richard Monnier et son travail que I'on
peut qualifier de "programmation interstitielle".
Lors du séminaire organisé par insARTis a Tunis,
en 2005, Chris Younes, philosophe et professeur
a 'Ecole Nationale Supérieure d’Architecture de
Paris La Villette (ENSAPLV) rappelait la différence



essentielle entre bornes et frontiéres. "Aussi bien
les limites que les bornes sont des frontieres, af-
firmait-elle, mais la différence entre elles revient
a ceci: tandis que les bornes sont des frontiéres
négatives (Kant parle de "négations"), les limites
sont pourrait-on dire des frontiéres positives.
Et de poursuivre: "Les frontiéres négatives de-
fendent un territoire, tandis que les limites, ou
frontieres positives, indiquent qu'elles déter-
minent du méme coup un espace et un autre qui
lui est adjacent." Cette intervention trouve natu-
rellement un écho dans l'analyse des diverses
situations de coopération menée dans le cadre
du projet Convergences. |l semble en effet que
de nouvelles attitudes se font jour, qui s'ins-
tallent non pas dans I'entre deux, mais dans I'un
et l'autre. Plus précisément, leur positionnement
rappelle et renforce la légitimité et la présence
opératoire de I'un et de l'autre.

PERSPECTIVES ET IMPACTS SUR LENSEIGNEMENT

La multiplicité des statuts, des usages et des
fonctions des technologies numériques au sein
des processus transdisciplinaires révéle une
complexité qui fait question. Il convient dans un
premier temps d'en identifier les invariants et
les singularités. Mais il s'agit aussi d'en préciser
les modalités de mise en ceuvre et l'impact sur
les nouvelles compétences mobilisées par les
créateurs. Il est également nécessaire d'en iden-
tifier les enjeux, notamment pour des artistes
qui les utilisent tour a tour en tant qu'outil ou
comme média. De plus, il serait utile de mener
une réflexion sur les plateformes d'échanges en
réseau et le travail a distance, que ce soit par le
retour d'expérience sur des outils de type "Web
2.0" (wikis, blogs, systemes de présentation type
CSM...), ou par l'analyse de processus collabora-
tifs avec des dispositifs de télé-présence (visio-
conférences, réalité augmentée en réseau). Des
dispositifs que Jean-Louis Weissberg (4) consi-
dére comme étant de plus en plus "incarnés", et
qui permettent selon ses dires "d'expérimenter
I'actuel et non d'en reproduire de simples traces".
Coté enseignement, l'analyse menée au cours
du projet de recherches Convergences a mis en
exergue la nécessité d'examiner de fagon pré-
cise les modalités d'un enseignement hybride,
fonctionnant par frottements. Le terme de frotte-
ments désigne ici a la fois le contact avec l'autre
et l'expérience positive de la limite: il s'agit de
saisir la géographie complexe des exercices pro-
fessionnels en cours de constitution, et d'expé-
rimenter les méthodes d'élaboration de projets
que Francois Ascher qualifie d'heuristiques et
itératives. Enfin, l'univers numérique impose de

reconsidérer I'enseignement par projet, dans la
mesure ou ces technologies ne relévent pas uni-
quement du simple apprentissage. Il convient de
dépasser l'apprentissage du maniement d'un lo-
giciel au profit du méta design et de la program-
mation. Faute de quoi, les étudiants risquent de
se trouver confinés a l'usage d'une boite noire,
d'un outil dont ils ne saisissent pas le fonction-
nement. Et ce, alors méme que l'ordinateur n'est
pas seulement un outil, mais un véritable uni-
vers, comme l'a rappelé en 2006 Claude Eveno,
directeur des études & I'Ecole Nationale Supé-
rieure de Création Industrielle de Paris (ENSCI -
Les Ateliers), dans un appel a projets de la Délé-
gation aux arts plastiques.

1 - Frangois Ascher, Les nouveaux principes de l'urba-
nisme. Editions de I' Aube, 2001

2 - \Voir a ce propos Alain Grumbach. L'ceuvre et son créa-
teur, dans Conférence virtuelle art et cognition. www.in-
terdisciplines.org/medias/confs/archives/archive_2.pdf
3 - http://electronicshadow.org/boffi/index2.htm

4 - Jean-Louis Weissberg. Présences a distances, dépla-
cements virtuels et réseaux numeriques: pourquoi nous
ne croyons plus a la télévision. Ed. L'harmattan, 2002.




D'insARTis A PROJET(S) :
Lautorite scientifique de tutelle

Cest a plusieurs mouvements convergents
qu'insARTis doit son existence. En 2002, les
directeurs respectifs de I'Ecole Supérieurq des
Beaux-Arts de Marseille (ESBAM) et de I'Ecole
Nationale dArchitecture de Marseille (ENSA-
Marseille) confient en effet une mission d'étude
a Bernard Boyer, artiste peintre et enseignant
au sein des deux écoles. Baptisée "passerelle",
cette mission doit permettre de cerner les rap-
prochements et les mutualisations possibles
et souhaitables entre les deux établissements.
Une année durant, au sein d'une commission
mixte, une trentaine de professeurs sont ainsi
entendus, et I'ensemble du personnel d'ensei-
gnement est interrogé par questionnaire. Or en
2003, suite a I'appel a propositions du Ministere
de la Culture et de la communication, l'architecte
Farid Améziane, également docteur en sciences
et chercheur a I'Ecole Nationale Supérieure
d'Architecture de Marseille (ENSA-Marseille), se
lance dans une réflexion sur linterdisciplina-
rité en situation de projet, vue sous l'angle des
outils numériques. Des rapprochements se font
d'eux-mémes, alors que se constitue une équipe
mélant des enseignants et des chercheurs issus
tout a la fois de I'Ecole Supérieure des Beaux
-Arts de Marseille (ESBAM), de I'Ecole Nationale
Supérieure dArchitecture de Marseille (ENSA-
Marseille) et de I'Ecole d'ingénieurs universi-
taire (Polytech Marseille). Et en 2004, est signé
un contrat de recherche avec le Ministére de la
Culture et de la Communication, plus précise-
ment avec sa direction de I'architecture et du pa-
trimoine (DAPA), via son Bureau de la recherche
architecturale, urbaine et paysagére (BRAUP).

A partir de cette date, 'équipe de Farid Améziane
se met au travail pour mener a bien le projet de
recherches Convergences, détaillé au chapitre
précédent. Mais chemin faisant, en juillet 2005,
elle décide de demander son homologation en
tant qu'équipe de recherche, aprés avoir consulté
les directeurs de ses trois établissements de rat-
tachement. En février 2006, I'existence d'insAR-
Tis, diminutif du nom complet "interdisciplinarité
et innovations Technologiques pour I'Art, I'Archi-
tecture et I'lngénierie", deviennent ainsi offi-
cielles pour le BRAUP. Et un an plus tard, I'équipe
est habilitée a mener des recherches. Plusieurs
objectifs sont alors développés, tant dans le
cadre du projet Convergences que dans le but
de créer une "culture de laboratoire". Prennent

ainsi place des expériences pédagogiques croi-
sées, des séminaires entre les protagonistes et
correspondants du réseau d'insARTis, ou encore
des rencontres avec des chercheurs et créa-
teurs, axées sur les méthodes et les objets de
leur travail.

PROJET SCIENTIFIQUE ET PRINCIPES
METHODOLOGIQUES

Trés vite, le projet scientifique de I'équipe se
construit sur plusieurs thémes. Tous ont en
commun de s'interroger sur la production des
objets qui faconnent I'espace urbain, en faisant
converger des pratiques artistiques, architec-
turales ou encore issues de lingénierie. Les
formes complexes de ces objets renvoient en
effet a un travail préliminaire de création artis-
tique. Mais tandis que les peintures, les croquis,
les photographies, les collages, les maquettes
et autres explorations plastiques sont assez
bien ancrés dans leurs territoires disciplinaires,
il faut aujourd'hui leur ajouter les explorations
numeériques. Celles-ci conduisent a une "nou-
velle esthétique" de l'esquisse, calculée et préte a
fabriquer. De plus, alors que se développent des
interfaces homme/machine toujours plus intui-
tives, des modeles mathématiques complexes
sont manipulés sans difficultés, conduisant a de
nouveaux modes opératoires, de nouvelles mé-
thodes de travail. Enfin, les frontiéres entre dis-
ciplines gagnent en permeéabilité, les territoires
de production d'objets devenant les lieux d'expé-
rimentation et de transfert de méthodes dont
certaines sont issues du monde de l'industrie. Et
ce sont précisément ces évolutions qu'insARTis
entend questionner.

Les questionnements qui la caractérisent se
situent donc dans les collaborations mises en
ceuvre lors de la conception de projets ayant
trait a l'espace urbain, mais aussi dans I'évalua-
tion des outils numeériques qui les rendent pos-
sibles. A la fois support d’analyse et support de
réflexion, I'espace du projet permet de s'interro-
ger sur le role de I'innovation, la mesure de la
qualité, les méthodes collaboratives de travail
ou I'évaluation des dispositifs de concertation. Il
offre également un moyen d’investigation dans
le cadre de la recherche, dés lors qu'il s'inscrit
comme heuristique dans un protocole identifié:
le projet, ou la recherche par le projet, n'est pas
une expression artistique en soi, mais le moyen
de mettre en évidence des connaissances nou-
velles dans les processus d’innovation ou les
méthodes d'évaluation. L'analyse comme l'acti-
vité méme de conception et de projet forment



ainsi les piliers de la méthodologie de recherche
d'insARTis. Celle-ci comprend notamment I'ob-
servation et l'enquéte en situation opération-
nelle, l'analyse et le traitement des données, la
restitution d'expérimentations ou encore la mise
en situation expérimentale. Quant aux résultats,
insARTis se donne naturellement pour but de les
valoriser (site internet, communications scien-
tifiqgues, conférences, enseignement..). Des
objectifs qu'elle s'attache a tenir dés ses débuts...

DES EXPERIENCES PEDAGOGIQUES FONDATRICES

Atelier "un pont habite"

Pendant un semestre, durant l'année scolaire
2004-2005, cet atelier mené par l'architecte Fa-
rid Améziane a réuni une vingtaine d'étudiants
issus de quatrieme année a I'Ecole Nationale
Supérieure dArchitecture de Marseille (ENSA-
Marseille), ou de troisieme année a I'Ecole Su-
périeure des Beaux-Arts de Marseille (ESBAM).
Les premiers ont planché sur un projet de pont
permettant de relier les écoles d'architecture et
de commerce de Marseille Luminy. Les seconds
sont intervenus par la suite, en concertation
avec les auteurs des projets. Enfin, encadrés par
l'architecte et enseignant belge Michel Vienne,
un groupe d'étudiants provenant de I'Ecole d'Ar-
chitecture de Liege a réalisé une étude volume-
trigue sur le méme site.

Workshop "mobilier urbain”

S'étalant sur trois semaines, en juillet 2005, ce
workshop s'adressait aux étudiants de qua-
trieme année a I'Ecole Supérieure des Beaux-
Arts de Marseille (ESBAM) ou a I'Ecole Nationale
Supérieure dArchitecture de Marseille (ENSA-
Marseille), mais aussi a quelques étudiants
belges. Il était encadré par les architectes Farid
Ameziane et Michel Vienne, les designers Marc
Aurel et Ronan Kerdreux, avec le concours de
I'entreprise de mobilier urbain Jean-Claude De-
Caux.

Atelier "flotter, une plage, au large”

Destiné aux étudiants de 3e année des écoles
des Beaux-Arts et d'architecture de Marseille, cet
atelier a réuni de 2005 a 2010 et durant un se-
mestre a chaque fois une vingtaine d'étudiants
sous la direction de Bernard Boyer et de Ronan
Kerdreux. Le projet consistait a étudier un site
marseillais, la plage urbaine des Catalans, pour
concevoir des dispositifs permettant de I'étendre
et d'en développer dans le méme temps les pra-
tiques afférentes. Le travail se faisait individuel-
lement, cote a coOte, avec un double objectif:

apprendre a manier certains outils, et comparer
les méthodologies de projet. Quant au site il a
évolué au cours des années, passant a Marseille
de la plage du prophéte a la partie endiguée de
I'Huveaune...

Workshop "bateau bus”

Associant en équipes des étudiants issus des
deux écoles pendant deux semaines en continu
(quatrieme année d'architecture et cinquiéme
année en design), sous la houlette de I'architecte
Stéphane Hanrot, ce workshop leur a proposé
pendant quatre années consécutives d'imaginer
des aménagements pour de nouvelles lignes de
bateaux bus a Marseille. Le programme architec-
tural est précis et complété par l'exploration du
site, qui est parcouru et arpenté. Les hypotheses
de fonctionnement de la ligne et les infrastruc-
tures nécessaires sont documentées. Mais la
réflexion est ailleurs. OU est la ville? Quelle est
la forme urbaine opératoire? Il s'agit de s'inter-
roger sur les possibles qualités d'urbanité d'un
site portuaire, dans une rencontre entre la ville
stratifiée et le port industriel ou toute construc-
tion est amenée a étre déplacée, comme une
chaine de production industrielle en constante
évolution.

LES PREMIERS SEMINAIRES INSARTIS
Tunis, printemps 2005

C'est a I'Ecole Nationale d'/Architecture et d'Urba-
nisme (ENAU) de Sidi Bou Said, établissement
tunisien situé a une vingtaine de kilométres au
nord est de Tunis, que se sont réunis pour la pre-
miére fois tous les membres de I'équipe consti-
tuée par Farid Améziane en mars 2005. Une
occasion de mieux cerner les préoccupations
de chacun, mais aussi de rencontrer plusieurs
équipes de recherche et de faire connaissance
d'expérimentations en cours au Canada, aux
Pays-Bas, en Belgique et en Tunisie.

Marseille, printemps 2006

Pour son second séminaire, I'équipe insARTIs
s'est penchée sur trois thématiques. D'abord, le
travail expérimental de différents chercheurs:
Jean-Claude Risset, praticien et théoricien de
l'informatique musicale, Valter Tronchin, archi-
tecte vénitien, Jean-Michel Olive, ingénieur et
enseignant a Polytech Marseille, Fabrice Pincin,
designer et enseignant de I'Ecole Supérieure
des Beaux-Arts de Marseille (ESBAM), Pascal Ur-
bain, architecte et enseignant a I'Ecole Nationale
Supérieure d'Architecture de Marseille (ENSA-
Marseille).

Ont ensuite été abordées les expérimentations
pédagogiques conduites a Marseille (Bernard
Boyer, Ronan Kerdreux, Stéphane Hanrot, Brice
Matthieussent), a Saint-Etienne (Vincent Lemar-
chands et Gilles Faller), ou encore a Annecy et
a Liege. Enfin, plusieurs retours d'expérience en
situation professionnelle ont été présentés: ceux
des artistes Jérome Duval et Miguel Chevalier,
des designers Jean-Francois Ragaru et Marine
Peyre, ou encore de l'ingénieur Dominique Gri-
sel, d'Airbus industries.

LA STRUCTURATION EN AXES DE RECHERCHE

Fondée en 2005 a linitiative d'un chercheur et
de deux enseignants, I'équipe insARTis n'a pas
tardé a évoluer: autour des trois membres fon-
dateurs que sont Farid Améziane, venu de I'école
nationale d'architecture, Jean-Michel Olive, issu
de Polytech, et Ronan Kerdreux, de I'Ecole Supé-
rieure des Beaux-Arts de Marseille (ESBAM),
sont venus s'ajouter des enseignants-cher-
cheurs, des doctorants et des chercheurs asso-
ciés. Les travaux de I'équipe se sont alors struc-
turés a travers trois themes, dont l'orientation
principale demeure le projet dans sa pratique,
ses méthodes et ses résultats.

Sous la responsabilité de Farid Améziane et de
Jean-Michel Olive, et en collaboration avec des
équipes de recherche et des entreprises de la
rive Sud du bassin méditerranéen, des cher-
cheurs de I'Ecole d'Architecture et de Polytech
- Marseille ont ainsi planché sur l'innovation et
les performances dans la production contempo-
raine. Ce premier théme portait a la fois sur les
usages, avec notamment les questions de do-
motique et d'assistance aux personnes a mobi-
lité réduite, mais aussi sur les aspects physiques,
par exemple dans le domaine de la consomma-
tion d'énergie. Parmi ses différents projets de
recherche, on peut citer Coopérations et straté-
gies de production en Algérie (facteurs incitatifs
et freins a linnovation dans la construction),
ERABLE (énergies renouvelables appliquées aux
batiments existants), IGLOBAT (optimisation du
bilan énergétique et sécurité incendie du bati-
ment), ou encore Objets et processus non stan-
dards (utilisation des technologies avancées au
service du projet).

Le second théme de recherche d'insARTis, dé-
veloppé sous la direction de Stéphane Hanrot,
tourne autour de la qualité architecturale, tant
dans ses fondements que dans ses expérimenta-
tions et ses applications. La question est essen-
tielle en architecture. Tout architecte doit en effet
justifier de la qualité de son projet, et chaque

maitre d’'ouvrage est amené a comparer des
projets et a rechercher la meilleure qualité. De
méme, l'enseignant est tenu d'évaluer la qualité
des projets d'étudiants qui attendent en retour
une notation équitable et des explications. Enfin,
que ce soit pour faire avancer la connaissance
des objets architecturaux ou celle des ressorts
de la conception, le chercheur doit procéder a
des comparaisons sur le corpus étudié. Cela est
vrai pour les recherches expérimentales comme
appliquées. Or pour étre crédibles, ces dernieres
doivent démontrer quel est I'apport de qualité
que I'on peut espérer de leur mise en ceuvre.

La problématique de la qualité est donc centrale
a la discipline architecturale et a ses différents
domaines. Elle l'est aussi avec les disciplines
techniques, sociales ou artistiques que I'archi-
tecture mobilise, et s'inscrit donc naturellement
dans l'ambition de transdisciplinarité d'insARTis.
Deux domaines sont approfondis: la mobilité,
ses infrastructures, ses édifices, son espace pu-
blic dans ce qui faitla ville passante d’aujourd’hui,
mais aussi I'habitat au travers de la question de
la densité ("Les portes urbaines du Grand port
maritime de Marseille", "Built in my back yard").
Le troisieme theme est porté par Ronan Ker-
dreux et Frédérique Entrialgo, un temps en
collaboration avec Fabrice Pincin, de I'Ecole
Supérieure des Beaux-Arts de Marseille (ES-
BAM). Issu de pratiques personnelles, tant em-
piriques, théoriques que pédagogiques, mais
aussi des rencontres initiées dans le cadre du
projet Convergences, il fut d'abord intitulé Faire
projet ensemble. Aujourd'hui, les questions de
linterdisciplinarité et de la transdisciplinarité
se posent en effet avec acuité. D'une part, for-
mations, corpus référentiels, statuts et identités
sociales ont contribué a une disjonction des ac-
teurs de la création, sur la base de champs «de
compétences» jugés antagonistes, ou d'enjeux
de pouvoirs et de responsabilités hiérarchisés.
D'autre part, en mettant sur un méme plan inte-
raction et superposition des approches, les ou-
tils numériques facilitent et renforcent I'échange
et le travail collaboratif, rénovant également les
frontiéres entre création et réalisation. Enfin, sur
le terrain, la complexification des projets impose
de réunir des compétences toujours plus nom-
breuses et spécialisées.

Pour appréhender ces questions et repérer les
moments au cours desquels différents acteurs
partagent des savoirs et se les approprient,
collaborent ou décident, attendent ou dirigent,
pour pointer le "presque rien" qui fait que le tout
est parfois plus que la somme des parties, sont



menées depuis 2005 des expériences péda-
gogiques reposant sur des ateliers de projets
avec des étudiants d'origines variées et com-
plémentaires (architecture, ingénierie, design
et arts plastiques). La thématique a toutefois
été précisée apres que I'Ecole des Beaux-Arts de
Marseille (ESBAM) soit devenue en janvier 2012
I'Ecole supérieure d'art et de design Marseille-
Méditerranée (ESADMM), un établissement
public de coopération culturelle. Ainsi est né
l'axe de recherche baptisé: Espaces sans qua-
lités, de l'espace du réel a l'espace du possible.
Sa réflexion prend source dans I'émergence de
la "ville numérique", paradigme transversal qui
mobilise I'ensemble des acteurs de la construc-
tion urbaine et constitue un formidable terrain
d'expérimentation pour le design (voir page 27):
il s'agit de savoir comment donner sens et forme
a des espaces qui, en référence au roman ina-
chevé de I'écrivain autrichien Robert Musil, ont
été qualifiés d'espaces sans qualités.
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DU LABO A LUNITE DE RECHERCHE

Tout comme insARTis, ABC, laboratoire histo-
riqgue de I'Ecole Nationale Supérieure d'Archi-
tecture de Marseille (ENSA-Marseille) a toujours
placé le projet au centre de sa problématique
de recherche. Ce laboratoire a par ailleurs long-
temps accueilli les doctorants d'insARTis. C'est
donc tout naturellement que les deux labora-
toires ont fini par fusionner, pour constituer
désormais l'unité de recherche PROJET(s), dont
Stéphane Hanrot a été nommé directeur. En-
semble, ils ont pu accueillir 12 doctorants, dont
6 on déja soutenu leur thése.

S'intéressant aux savoirs en actes dans le projet
- ceux convoqués et utilisés dans la conception,
et ceux transformés et produits par la concep-
tion - les chercheurs de PROJET(s) visent a dé-
terminer sous quelles formes les premiers sont
effectivement sollicités, et les seconds produits.
La complexité des pratiques de projet induit ce-
pendant des transversalités entre les disciplines
opérant sur les mémes objets. Les membres de
I'unité de recherche, chercheurs et enseignants-
chercheurs, entendent donc distinguer ce qui
serait partagé par ces disciplines de ce qui leur
serait spécifique. Ils proposent ainsi de dévelop-
per la théorie du projet et d’en renouveler les
pratiques, selon trois approches complémen-
taires: une approche par LA qualité qui pose que
le projet doit étre percu comme une totalité, une
autre par LES qualités, qui s'attache aux diffé-
rents points de vue sur un projet, et enfin une
derniére focalisée sur les outils et techniques
ressources du projet. C'est dans cette approche,
tournée vers l'innovation, que s'inscrivent les
travaux d'Espaces sans qualités. Un axe de re-
cherches devenu également troisieme cycle de
I'Ecole supérieure d'art et de design Marseille-
Méditerranée en avril 2012, pour mener a un di-
pléme supérieure de recherche en design, aprés
approbation de son conseil d'administration.




ESPACES SANS QUALITES:
Une structure de recherche et de
formation

Amplifiant et accélérant les mutations urbaines
entamées a la fin du XIXe siécle, le développe-
ment des technologies numériques a donné
lieu a un urbanisme de réseaux, au sein duquel
la ville ne se laisse plus facilement circonscrire.
Désormais, les espaces urbains sont infiltrés
par des données numériques qui circulent
sans relache dans les réseaux (GSM, WiFi...), les
infrastructures de transport et d’information
des usagers, les dispositifs de surveillance, les
équipements de radio-identification, etc. Or ces
données produisent et distribuent des espaces
dont la nature se modifie par I'hybridation entre
l'espace physique (le matériel et le bati) et l'es-
pace des flux d'information numérique. Ainsi la
connectivité permanente des ordinateurs, télé-
phones et autres tablettes mobiles modifie-t-
elle en profondeur le mode de vie urbain, que ce
soit a I'échelle individuelle ou collective.

UNE PROBLE/MAIT/OUE LIEE AUX NOUVEAUX ESPACES DE
LAVILLE "NUMERIQUE"

Cette nouvelle urbanité mobilise des chercheurs
issus de tous horizons: elle fait question aussi
bien d'un point de vue politique qu'esthétique,
tant sur le plan de l'innovation que de l'industrie,
du commerce ou de l'aménagement du terri-
toire. Naturellement, elle constitue également
une problématique de recherche pour le design,
activité qui consiste précisément a donner sens
et forme au monde matériel de notre quotidien.
Comment donner forme a ces espaces et a leurs
objets ? Comment qualifier ces mises en tension
permanentes qui caractérisent la ville contem-
poraine et ses flux de données numériques,
entre anonymat et surveillance, individu et col-
lectivité, intérieur et extérieur, espace matériel
ou immatériel? Comment s'orienter dans un
environnement ou les frontiéres, poreuses et
instables, se tracent et s'effacent au rythme des
retournements spatio-temporels? Comment
matérialiser les interactions entre les corps, les
lieux et les réseaux de communication numeé-
rique?

C'est dans ce contexte que s'inscrit la démarche
des chercheurs de I'Ecole supérieure d’art et de
design Marseille-Méditerranée (ESADMM). Bap-
tisant ces espaces en écho a L'Homme sans qua-
lités de Robert Musil, et se placant ainsi en de-
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hors d'une qualification technique, ils prennent
en considération leur potentiel, leur caractére
transitoire etincertain, dans le "sens du possible"
énoncé par I'écrivain autrichien: "s'il doit y avoir
du réel, et personne ne doutera qu'il ait son droit
a l'existence, il doit bien y avoir quelque chose que
I'on pourrait appeler sens du possible. 'homme
qui en est doué, par exemple, ne dira pas: ici s'est
produite, va se produire, doit se produire telle ou
telle chose; mais il imaginera: ici pourrait, devrait
se produire telle ou telle chose; et quand on lui dit
d'une chose qu'elle est comme elle est, il pense
qu'elle pourrait aussi bien étre autre. Ainsi pour-
rait-on définir simplement le sens du possible
comme la faculté de penser tout ce qui pourrait
étre "aussi bien", et de ne pas accorder plus d'im-
portance a ce qui est qu'a ce qui n'est pas.”

Cette définition étant posée, il s'agit de réflé-
chir aux possibilités offertes par les territoires
hybrides nés de la rencontre entre le numérique
et le bati, entre le monde des données de nos
réseaux et celui de nos rues, de nos édifices, du
mobilier urbain et d'une multitude d'objets en
transit. "Pendant des années, la grande affaire
fut d'essayer «dentrer» dans l'espace numé-
rique, celui de la réalité virtuelle d'abord, puis du
cyberespace, précisait voila dix ans la critique
d'art et enseignante Annick Bureaud dans un
ouvrage publié par I'Observatoire Leonardo des
Arts et des Technosciences (1). Et de poursuivre:
Depuis quelques années (la fin des années 1990
environ), on assiste a la tendance inverse qui est
d'incarner le cyberespace, le monde numérique,
dans l'espace physique, renouant ainsi avec la
notion de réalité étendue (expanded reality) de la
fin des années 1970.»

D'une approche ol le monde était simulé sur
I'écran d'ordinateur, la culture numérique a donc
opté pour une démarche opposée, par laquelle
elle cherche a rendre compte de la réalité phy-
sique des territoires numeériques. Quant a la ville,
elle fournit un formidable terrain de réflexion et
d'expérimentation, cristallisant non seulement
les enjeux du développement des technologies
numeériques, mais aussi d'un développement
durable. C'est a l'aune de ce constat que I'équipe
d'Espaces sans qualités a précisé sa probléma-
tique:

- Quels sont les usages, les pratiques, les formes
et les objets d'une ville dite «xnumérique »

- Comment participer a I'innovation urbaine
alors que se nouent des enjeux multiples et par-
fois contradictoires - multiplication des services
mais prolifération de données, accessibilité gé-
néralisée mais surconsommation énergétique,
etc.



- Comment, dans un contexte de fuite en avant
technologique, contribuer au développement
d'un "mieux vivre ensemble".

Atravers ces questions, c’'est aussi la pratique du
design qu'il s'agit de réévaluer en se penchant
sur les notions de design de service, de design
de systemes, de visualisation d'information,
d'innovation ascendante, etc. D'ou la structura-
tion des recherches selon trois axes:

- les lieux et les parcours: renouveler le rapport
du déplacement des corps dans la ville, par des
dispositifs qui réagissent a la captation des corps
dans l'espace urbain

- la muséographie interactive: une exposition
dont les contenus s’adaptent au visiteur, une
visite davantage basée sur I'expérience phy-
sique que sur la lecture didactique, par laquelle
le corps entre en jeu entre lecture contextualisée
et espace éprouve

- la ville «adaptative»: une ville «dynamique »
qui s'adapte en permanence a ses conditions
d’'usage, au nombre de personnes sous un abri-
bus, aux données environnementales, etc.

ETAT DE LART ET POSITIONNEMENT

La «ville numérique» fait I'objet de nombreux
projets de recherches, dans un large panel de
disciplines. Autour d'elle se conjuguent les pen-
sées et les pratiques de différents acteurs (2).
Dans le domaine de l'urbanisme, Frangois As-
cher se penche ainsi sur ce qu'il nomme «I'urba-
nisme de dispositif» et «I'individu hypertexte »,
tandis quAlain Bourdin évoque une «civilisation
métropolitaine », et Serge Wachter «la ville inte-
ractive». On pourra également citer les travaux
de géographes, a limage de Gabriel Dupuy et
de son concept de «fracture numérique», ou
de Jacques Lévy, qui s'intéresse aux enjeux poli-
tiques de l'espace urbain. Mais la "ville numé-
rigue" interroge également des philosophes,
comme Pierre Musso et sa réflexion sur les
relations entre réseaux numériques et territoire,
des sociologues a l'image de Patrice Flichy et de
«['individualisme connecté» ou de Dominique
Cardon et de la "démocratie internet", des ingeé-
nieurs, des architectes, ou encore les acteurs
que sont les collectivités territoriales, les entre-
prises et les usagers (3).

Bien que n'étant pas directement liées a la "ville
numérique", d'autres recherches sont a prendre
en compte. C'est notamment le cas des travaux
portant sur les objets connectés, c'est-a-dire
de I'extension des réseaux numeériques vers
des lieux ou des objets du monde physique. Ou
encore de la discipline émergente de I'«urban
computing» qui explore l'usage des technolo-
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gies numeériques de l'information et de la com-
munication dans I'espace public, et propose des
solutions innovantes. Bien qu'essentiellement
guidés par une approche technologique, le dé-
veloppement des systemes GPS, des réseaux
WiFi, des puces RFID, des codes 2D ou de la
réalité augmentée dans I'espace urbain et dans
les espaces publics constituent des points de
repéres essentiels. Tout comme certaines réali-
sations récentes, qui permettent de mieux cer-
ner le positionnement des recherches d'Espaces
sans qualités.

Ses recherches sont a situer a la croisée de deux
approches: l'une centrée sur la dimension so-
ciale de l'innovation urbaine, qu'illustre parfaite-
ment le projet "Hotel du nord", et une autre plus
focalisée sur la dimension sensible des espaces
numeériques, a linstar du projet Light Painting
WiFi. Dans le détail, "'Hotel du Nord" s'inscrit
dans le cadre du Grand projet urbain de la ville de
Marseille. Imaginé en 2009, il a fait l'objet d'une
phase pilote en 2010, avant d'étre véritablement
lancé en 2011. Avec lui (4), I'hotel n'existe plus en
tant qu'édifice matérialisé par des murs. Géré
par une coopérative d'habitants, il est disséminé
chez les hotes ou la "piéce en plus”, en général
inoccupée, devient une chambre réservée au
visiteur: ainsi, «I'hétel» n'est visible dans son
intégralité que dans sa forme numérique, sur le
site Web du projet.

Light Painting WiFi est quant a lui I'ceuvre d'un
trio de chercheurs en design norvégiens: Timo
Arnall, Jorn Knutsen, et Einar Sneve Martinussen
(Ecole d'Architecture et de Design d'Oslo - AHO).
Leur projet consistait a matérialiser par des
points lumineux les ondes WiFi qui en temps
normal sont invisibles a I'ceil nu. Les designers
ont ainsi concu et fabriqgué un immense baton
détecteur de 4 metres de haut, équipé de 8o
LED qui s'allument et s'éteignent en fonction de
l'intensité du signal WiFi. Puis ils se sont prome-
nés dans les rues d'Oslo et ont photographié les
images ainsi générées (5). L'expérience révele
de maniére graphique les caractéristiques phy-
siques d'un réseau WiFi dans l'espace urbain,
avec ses crépitements hasardeux, ses zones
d’ombre, ses interactions avec les batiments.

ATTENDUS ET PRATIQUES

Les exemples cités plus haut permettent d'ap-
préhender l'approche que souhaite développer
Espaces sans qualités. Il s'agit non seulement
de préciser le role et la place du designer dans
l'actuel processus de refondation urbaine,
mais aussi de contribuer a tracer les contours
d'une recherche en design qui se développe

aujourd'hui dans les écoles d'art en France.
L'équipe se penche autant sur les innovations
technologiques qu'urbaines, prenant pour pos-
tulat que ces deux dimensions ne peuvent pas
étre traitées de facon isolée lorsqu'il est ques-
tion de recherche en design. L'objectif est donc
de construire une démarche de recherche qui
articule les dimensions créatives, théoriques,
expérimentales et techniques du projet avec les
contraintes qu'impose une collaboration avec
les acteurs de la ville.

Les technologies numériques figurant au cceur
de ses recherches, une clarification s'impose.
Pour le philosophe Stéphane Vial (6) le "design
numérique" est une «activité créatrice consis-
tant a concevoir des expériences a laide de
formes interactives produites dans des matiéres
informatisées et organisées autour d’une inter-
face.» Cette définition a l'avantage de mettre en
exergue la notion d’expérience. Mais elle a pour
inconvénient de considérer les technologies nu-
mériques uniquement en tant qu'outil ou maté-
riau. Elles sont probablement bien plus, contex-
tualisent nos existences et innervant ce que le
philosophe Bernard Stiegler qualifie de «nou-
veau monde industriel» (7). Espaces sans qua-
lités entend donc limiter la portée du détermi-
nisme technologique de ses questionnements.
Et ce, en mettant a profit I'évolution concomi-
tante du modele industriel et des pratiques du
design avec I'émergence des recherches dans ce
domaine.

In fine, il ne s'agit absolument pas de se deman-
der comment intégrer les innovations technolo-
giques au design des espaces urbains. Lobjectif
consiste a s'interroger sur la fagon dont le de-
sign peut agir sur ces innovations. A déterminer
comment la forme et les usages que I'on confere
aux objets, aux services ou aux Iieux‘ modifient
notre approche de la technologie. A préciser,
enfin, de quelle maniere le design peut nous
donner davantage les moyens d’agir sur le réel,
plutot que de le consommer en devenant pour
lui un objet d’engagement. Avec, en arriére-plan,
le souhait de faire émerger le design en tant que
discipline de recherche, a travers toute une série
de pratiques.

La premiére consiste naturellement a s'impli-
quer dans des projets de recherche, en publiant
et en organisant de colloques. Depuis sa consti-
tution, Espaces sans qualités tisse également
des liens avec d'autres structures de recherche,
en France et a I'étranger, tout en développant des
partenariats avec les acteurs de la construction
urbaine (architectes, urbanistes, géographes,
élus, etc.) et avec ceux de l'industrie. Enfin, ses
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enseignants ont entrepris de former des desi-
gners a la recherche et par la recherche en expé-
rimentant de nouveaux formats de valorisation.

UNE METHODOLOGIE ORIGINALE

Dans l'esprit des membres d'Espaces sans qua-
lités, en matiere de recherche en design, il im-
porte de ne pas sacrifier la dimension sensible,
expérimentale ou intuitive a la seule rigueur
méthodologique. La « recherche-projet », théori-
sée par Alain Findeli, constitue en ce sens un bon
modeéle. D'un cOté, elle s'oppose a la recherche
pour le design traditionnellement enseignée
dans les écoles d'art, et par laquelle le projet est
considéré comme un processus de recherche
par lui-méme. Mais elle se distingue également
de la recherche sur le design, telle que la pra-
tiquent les universitaires en utilisant les outils
méthodologiques et les cadres théoriques d'une
discipline donnée (histoire de l'art, anthropolo-
gie, sociologie, etc.) pour enrichir les connais-
sances sur des objets ou des phénomenes rele-
vant du design.

En définitive, comme le souligne Stéphane Vial,
le modéle que propose Alain Findeli "consiste a
imaginer une forme de recherche qui soit a la
fois recevable au plan scientifique et féconde
pour les praticiens du design et les usagers".
L'idée est de faire du "projet" I'équivalent du
"laboratoire" des sciences expérimentales: plu-
tot que lieu de création d'un objet, il devient une
méthode permettant de proposer des expé-
riences, de tester des hypotheses. Reste que ce
modeéle est encore peu développé, et qu'il ne
constitue pas en lui-méme une "recette" a suivre
pas a pas. C'est un processus ouvert, renouvelé
pour chacun des projets congus comme des
outils d'analyse, d'expérimentation et d'observa-
tion. Et dans le domaine de la formation, il s'agit
donc d'accompagner les étudiants chercheurs
dans I'énonciation de leurs protocoles, c'est-a-
dire dans la mise en ceuvre de projets et, in fine,
d'évaluer leurs résultats et d'en rendre compte.

PERSPECTIVES PEDAGOGIQUES

La constitution d’Espaces sans qualités en struc-
ture de recherche est, de fait, intimement liée a
I'enseignement. Initialement, ses réflexions, ses
terrains d’étude et ses questionnements sont
en effet issus d'un studio d'enseignement de
I'Ecole Supérieure d'Art et de Design Marseille-
Méditerrannée (ESADMM), le Studio Lentigo, qui
accueille des étudiants de phase programme et
de phase projet. Un parcours d'initiation a la re-



cherche a par été mis en place pour ces derniers
avec I'Ecole Supérieure d'Art dAix-en-Provence
(ESAAIX). S'appuyant sur des sessions de deux
a trois jours tous les trimestres, a Aix-en-Pro-
vence ou a Marseille, ce module d’enseignement
doit permettre de sensibiliser aux questions de
méthodologie et d'épistémologie ceux qui sou-
haitent poursuivre leurs études en troisieme
cycle. Les étudiants ont alors la possibilité de
dialoguer avec les chercheurs invités, de s'ini-
tier a I'écriture d'articles, de réfléchir aux formes,
méthodes et enjeux de la recherche. Ils sont par
ailleurs incités a prendre part a des activités de
recherche dans le cadre de workshops, de sémi-
naires, de conférences. A I'instar des workshops
UrbIC (pour urbain mais aussi information et
communication), dont le premier s'est déroulé
en novembre 2008.

Organisé par Frédérique Entrialgo, professeur
a I'ESADMM depuis 2000, et faisant intervenir
au total quatre enseignants, trois intervenants
extérieurs (deux designers et un artiste) et deux
invités (un designer et un historien de l'art), la
premiére édition d'UrbIC se donnait pour but
d'interroger I'espace urbain contemporain, dont
les flux et les mobilités modifient les relations
entre l'individu, le collectif (espaces publics,
espaces de rencontres...) et le territoire (espace
matériel, espaces vécus, espaces représentes...).
A titre d'outils et de matériaux de scénarisation,
les étudiants pouvaient utiliser des codes 2D et
des dispositifs de réalité augmentée. Les pre-
miers sont des codes-barres en deux dimen-
sions pouvant stocker jusqu’a 7 089 caracteres
numeériques, ou 4296 caractéres alphanume-
riques ou 2953 octets: outre leur capacité de
stockage, leur principal atout vient du fait qu'ils
peuvent étre lus sans signal infrarouge, dans
tous les sens, par un téléphone portable associé
aunlogiciel de décodage. Les seconds désignent
les différentes méthodes grace auxquelles il est
possible d'incruster en temps réel des objets
issus d'une simulation dans une séquence
d'images. Ces objets complétent donc l'environ-
nement physique pergu, et leur perception peut
d'ailleurs étre autant visuelle que proprioceptive,
tactile ou auditive.

Au total, ce workshop qui s'est déroulé sur deux
sessions de 5 jours a réuni une quarantaine
d'étudiants, avec un bilan plutot positif a travers
une belle diversité de formes et de questionne-
ments. Une seconde édition a donc été organi-
sée par Frédérique Entrialgo et Ronan Kerdreux
en 2009, en s'appuyant sur cing enseignants et
sur la présence de Jeff Guess, artiste invité en ré-
sidence a 'lESADMM et dont les photographies,

programmes, installations et performances ont
été exposés dans divers lieux (centre Georges
Pompidou a Paris, Film museum d'’Amsterdam,
Moderna Museet a Stockolm...). Les étudiants
ont travaillé a partir du concept de "visualisation
d'information" et d'un outil de programmation
dénommeé Processing. La question de la visuali-
sation pose en effet un enjeu a la fois esthétique
et informationnel. Il s'agit de donner forme aux
pulsations urbaines, de les rendre visibles, de les
contextualiser, de les traiter, et dans le meilleur
des cas, de les sublimer. Cette transposition né-
cessitait de s'interroger d'une part sur le rapport
entre les représentations verbale et visuelle,
mais aussi sur les conditions de captation et de
traitement des données issues d'individualités
en action dans l'espace urbain. Elle placait donc
la question du langage posée par le travail de
Jeff Guess au cceur de la réflexion. Et c'est natu-
rellement qu'elle a été suivie d'une troisieme
édition, mais cette fois sur la question de la ville
augmentée.

Cette thématique a fait I'objet de plusieurs ses-
sions. La premiére s'est déroulée durant I'hiver
2011, en collaboration avec l'université de Savoie
et plus précisément son mastere information et
communication. Comme UrblC#1 et UrblC#2,
elle s'adressait aux étudiants de 2e et 3e année
de l'option design d'espace et du studio Lentigo
(option design), mais aussi aux étudiants de
l'option art. La seconde session a eu lieu au prin-
temps 2012. Parmi les projets présentés, «Vieux
port», auquel ont participé six étudiants, se
proposait de capter pendant la journée diverse
variables (luminosité, température, couleur,
bruit, flux de voitures) puis a les interpréter sous
forme d'espaces lumineux pour rendre compte
des sensations urbaines. Autre projet sur lequel
ont travaillé plusieurs étudiants: «le Monument
aux armées d'Orient et des terres lointaines».
Cette fois, il s'agissait de modifier la pratique du
lieu et de susciter I'intérét du promeneur, mais
aussi d'augmenter et a réactualiser la portée
historique et politique du monument a l'aide de
dispositifs de réalité augmentée. Ces dispositifs
ont également servi d'outils d'investigation dans
le workshop UrblC#4. S'inscrivant dans le cadre
de I'exposition «Rodin la lumiére de l'antique» et
de Marseille Provence 2013, et se déroulant au
Musée départemental de I'Arles antique pour
2 de ses 3 sessions, cette édition d'UrbIC a été
baptisée «Vénus 2013». Plusieurs des projets
présentés (I'Odyssée de Vénus, la Galerie des
chiméres, I'Arlésienne) ont été filmés et peuvent
étre visionnés sur le net.

1 - http://www.olats.org/livresetudesbasiques/8_ba-
siques.php

2 - Pour en savoir plus, voir l'enquéte commandée a Syl-
vain Allemand par la Fondation internet nouvelle géné-
ration (la recherche urbaine a I'heure de la ville 2.0), avec
le soutien du ministére de I'€cologie, du développement
durable, des transports et du logement. Le lien: http://
doc.openfing.org/Villes2/Recherche_urbaine_villes2.pdf
3 - On peut citer I'exemple de l'appel & projet "ville nu-
mérique” lancé en février 2011 par le ministére de I'éco-
logie, du développement durable, des transports et du
logement, ainsi que des initiatives municipales telles
que «Nice ville du sans contact mobile », « Bordeaux cité
digitale», ou «Toulouse numérique ». Rappelons aussi
I'exemple de Smart City, un laboratoire d'innovation ur-
baine initié par l'agence européenne Dédale.

4 - http://hoteldunord.coop/

5 - http://yourban.no/2011/02/22/immaterials-light-
painting-wifi/

6 - Stéphane Vial, Court traité du design, PUF, 2010

7 - «Le design apparait avec la deuxiéme période du
capitalisme: période qui est essentiellement fondée sur
et par le contréle et la massification des comportements
du consommateur. Ma thése est que, d I'époque de la
troisiéme forme d’'organisation industrielle de la société,
il faut inventer une nouvelle relation entre ce design et
le milieu contributif, qu'il devrait se donner pour tdche
premiére de «désigner» en contribuant lui-méme a la
confirmation et a la conception de son émergence. » Ber-
nard Stiegler, Le «design » de nos existences a I'époque
de I'innovation ascendante, Mille et une nuits, 2008.






DE LA VILLE AU MUSEE :
De [exterieur a l'intérieur
et reciproquement

De nos jours, dans le domaine du numérique,
les paradigmes de mobilité et de contextuali-
sation sont dominants. Pour preuve, la réalité
augmentée connait ses premieres applications
grand public, alors méme que l'utilisation des ré-
seaux sociaux, des blogs, et autres applications
collaboratives s'est banalisée. Si ces outils modi-
fient de facon immédiate nos comportements,
ils influencent également la perception de nos
cadres de vie, des objets qui nous entourent, du
proche et du lointain, de l'espace et du temps.
Sans surprise, ils ont aussi un impact direct en
matiére de muséographie. Et en tant qu'outil de
monstration, support de perception, mais aussi
lieu de convergence des acteurs de la création et
de la médiation, la muséographie constitue une
problématique de recherche privilégée pour le
design.

DES TECHNOLOGIES BIEN INTEGREES

D'abord focalisés sur la ville et les mutations
induites par l'usage des technologies numeé-
riques, les chercheurs d'Espaces sans qualités
se sont naturellement penchés sur les pratiques
du "design d'exposition" a partir de 2013. Pour
I'Ecole Cantonale d'Art de Lausanne (ECAL) et
de la Haute Ecole dArt et de esign de Genéve
(HEAD), un tel design se définit comme «l'art de
transposer dans I'espace, le contenu, le theme
et le message d’une exposition au moyen d’une
combinaison d'objets, de textes, d'images, de
sons, de lumiéres et autres dispositifs de pré-
sentation, le tout dans un processus réunissant
différents acteurs, logiques et compétences» (1).
Englobant a la fois les notions de scénographie
et d'expographie, ce design nait donc de la dy-
namique d'une collaboration transdisciplinaire,
qu'il permet de révéler. Et de ce point de vue,
l'intégration des technologies numériques qui
s'est opérée depuis une quinzaine d'années n'est
certainement pas anodine...

Sa légitimité ne fait plus débat aujourd'hui. Quant
aux roles des outils numeériques, ils ont été éta-
blis au fil de leur utilisation. Est ainsi apparue
une fonction d'illustration ou de contextualisa-
tion: un film ou une bande sonore permettent
de compléter ce qui est présenté ailleurs, en
illustrant le propos et en le remettant dans son
contexte. Autre fonction: la documentation, avec

la présence de banque d'images congues pour
étre consultées de facon interactive. Ou encore,
des fonctions pédagogique et/ou ludique (jeux
de role, simulation, observation active d'hypo-
théses...), de synthése et de repos pour se res-
sourcer en assistant a un spectacle, voire de
décor avec des films ou des scénographies
sonores ayant pour but de créer une ambiance.
Reste que les enjeux sont ailleurs. Il s'agit avec
de trouver a travers l'usage du numérique un
équilibre entre les qualités plastiques et la valeur
patrimoniale de I'objet exposé d'une part, et sa
mise en perspective contextualisée, individuali-
sée ou augmentée d'autre part.

DEUX APPROCHES OPPOSEES

La muséographie englobe des approches trés
différentes, que ce soit par les domaines et les
structures concernés, leurs objets, ou encore
leurs attentes. Elle privilégie ainsi un traitement
global de I'espace, une organisation plurilinéaire
de linformation, l'expérience participative, la
déambulation et rend les contenus évolutifs.
Or de ce point de vue, l'intégration des techno-
logies numeériques peut poser probleme. Les
questionnements et les réalisations du design
d'exposition interactif sont en effet loin d'étre
homogenes, et ils ne convergent pas tous vers le
méme type de réponse. S'y distinguent globale-
ment deux approches: I'une mise en ceuvre dans
les expositions a caractére scientifique, l'autre
dans les expositions a caractére artistique.

La premiere s'appuie largement sur des techno-
logies dites "d'immersion". Elle vise a désacrali-
ser le patrimoine scientifique et technique, pour
le rendre plus accessible au grand public. Or elle
a pour corollaire le déplacement de modalités
de perception didactiques, qui font de I'exposi-
tion un lieu de connaissance et d'apprentissage,
vers un cadre plus expérimental, qui propose au
visiteur de se «plonger» dans le sujet, pour en
«éprouver» le message (2). En d'autres termes,
dans ce type d'expositions «on ne cherche plus a
expliquer, a transmettre, mais a faire "vivre"» (3).
Les outils multimédias traditionnels ont donc
été transformés, pour permettre au visiteur de
manipuler un ensemble d'informations liées
entre elles, par une logique d'aller-retour entre
l'objet et son contexte. Quant aux technologies
de radio identification RFID, utiles pour stocker
des données pouvant étre captées a distance via
une puce et une antenne émettrice, leur usage
contribue a une logique de "personnalisation" a
différents niveaux (contenu, parcours...) (4).

Le développement d'une telle scénographie
immersive ne reléve pas seulement de la prise



en compte du public et d'une volonté de désa-
cralisation. Elle doit beaucoup a la situation
concurrentielle des expositions a caractere
scientifique avec les parcs d'attraction, dont les
formes médiatiques jouent sur les émotions et
les sensations fortes: comme le soulignait voila
dix ans Florence Belaén, actuelle responsable
de l'observatoire du Patrimoine et de la culture
scientifique et technique, il s'agit donc de procu-
rer un sentiment qui renvoie a une expérience
forte et, partant, a des émotions accrues et une
distance critique réduite. Limpact des technolo-
gies d'immersion sur le succés d'une exposition
est néanmoins difficile a évaluer. Car si le public
parait apprécier la facilité de lecture et les émo-
tions produites par ces dispositifs, il n'est pas évi-
dent de déterminer leur part de responsabilité
dans le sentiment d'immersion en tant qu'expé-
rience globale et subjective. Il semblerait qu'ils
induisent des réactions différentes chez chacun
d'entre nous, réactions qui jouent sur la tension
immersion/distanciation et pouvant conduite in
fine a une attitude de rejet.

L'approche est tout autre pour les expositions
a caractére artistique. Dans ce domaine, au fur
et a mesure que les technologies numériques
évoluent et se banalisent dans la société, la pré-
valence de I'objet semble se renforcer. De fait, le
discours des conservateurs énonce une certaine
méfiance a I'égard de la fascination que peuvent
générer ces technologies au détriment de l'objet
d'art (1). Il convient néanmoins d'évoquer les pro-
positions de musées d'art comme le ZKM (Zen-
trum far Kunst und Media) de Karlsruhe, ou des
expositions sur un théme scientifique sont sou-
vent proposées. Et I'on doit également prendre
en compte, dans le domaine particulier des arts
numeériques, les installations interactives: elles
questionnent l'esthétique de la technologie, de
la réception des formes et des processus tech-
nologiques, tout en ouvrant la réflexion sur les
domaines de compétences du créateur ou son
statut au sein de projets nécessairement colla-
boratifs.

DEPASSER LA DIALECTIQUE

De l'approche "immersive", privilégiée par les ex-
positions scientifiques, au retour a l'objet, qui se
manifeste largement dans les expositions d'art,
quel réle doit-on donner au numérique pour
mettre en adéquation le discours patrimonial et
I'attente des visiteurs? Quel équilibre privilégier
a l'aune des logiques discursives, spatiales et
gestuelles qui caractérisent I'exposition? Et sous
quelles formes des professions, des territoires
et des responsabilités différentes peuvent-elles
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se compléter dans ce design d'exposition? Telles
sont les questions que se pose l'équipe d'Es-
paces, avec I'ambition d'aller au-dela de la dia-
lectique qui oppose espace didactique et espace
éprouve.

Pour y répondre, il s'agit de produire et d'exami-
ner les processus qui préservent I'équilibre entre
les qualités plastiques ou patrimoniales d'un
objet et sa mise en perspective, entre le discours
et les attentes du public. Les étudiants de second
et de troisieme cycle ont ainsi pour objet d'ex-
périmentation la mise en perspective a travers
l'usage du numérique. Et ce, dans deux situa-
tions différentes, ou la dialectique entre l'objet
et le contexte s'articulent de facon spécifique:
le Musée des Civilisations de I'Europe et de la
Méditérannée (MUCEM), ol la médiation numeé-
rigue dirige l'exposition par la contextualisation
des objets, le Parc naturel des calanques de
Marseille, ou la médiation numérique oriente la
lecture du contexte en lui-méme. Notons que ce
projet de recherches s'inscrit également dans un
paradigme émergent des technologies de com-
munication et de visualisation, celui de la géolo-
calisation et de la mobilité: il s'agit d'interroger
ces outils, tant dans la conception de I'exposition
que dans les conditions de sa dissémination
"hors les murs", sur des territoires physiques et
numeériques.

"(HERCHER-CREER" LA VALORISATION DE TRAVAUX
EN COURS

En janvier 2013, I'ESADMM langait un premier
appel a candidatures pour recruter un étu-
diant dans le cadre d'un Diplome supérieur de
recherche en design, mention "espaces sans
qualités". Titulaire d'un mastere ou d'un diplome
équivalent, il devait proposer un sujet origi-
nal relevant des problématiques de recherche
esquissées ci-dessus: celles se rapportant a
l'intégration des arts numériques dans la mu-
séographie. Le choix de |'école s'est porté sur
Adelin Schweitzer, titulaire d'un diplome natio-
nal supérieure d'expression plastique de I'Ecole
Supérieure d'Art d'Aix-en-Provence (ESAAIX), et
d'un certificat d'études supérieures de la Haute
école d'art et de design de Genéve. Ayant a son
actif bon nombre d'expositions et performances,
en individuel ou en collaboration avec d'autres
artistes, cet étudiant s'est engagé a valoriser
son travail de recherche a travers des collogues,
des expositions et des publications. C'est ainsi
qu'en février-mars 2014, a la galerie MAD, une
premiére exposition baptisée "Chercher, Créer" a
tenté de mettre en actes et en espace la pensée

qui anime la recherche au sein d’Espaces sans
qualités, en s'articulant autour du travail mené
par Adelin Schweitzer.

Congue comme un espace a la fois physique et
temporel, cette exposition faisait état des diffé-
rentes étapes d’'une recherche «en train de se
faire». A la suite d'une semaine de résidence,
était ainsi proposé au public au niveau zéro de
la galerie MAD un dispositif de recherche autour
de la perception télé-opérée: "Explorer 2" (2013-
2014). Le public avait également acces a l'ins-
tallation de vidéo immersive "Dichotomie - The
fisherman" (2013), ou des séquences vidéo pro-
jetées décortiquent I'idée de I'i'mage double, d'un
"a été" de l'artiste qui déambule dans des rues
québécoises enneigées et réapparait dans «l'ici
et maintenant" du spectateur, avec une dichoto-
mie entre image et son qui brouille les perspec-
tives. Au méme niveau, le visiteur avait accés au
dispositif documentaire "Les dronards" (2013),
faisant suite a une résidence a Vitrolles. Tandis
qu'a l'étage inférieur, dans une cave, le specta-
teur équipé d'un casque et d'écouteurs pouvait
vivre I'expérience "A-Reality" (2009-2011), se lais-
ser porter par l'installation vidéo "Dichotomie -
Eyeswalking", etc. Enfin, cette exposition invitait
chacun a participer a des rencontres-débats, au-
tour des problématiques abordées par Espaces
sans qualités.

Ces tables rondes (voir annexes, page 41) ont
été organisées autour de deux thématiques: la
ville augmentée, et la recherche en design. Avec,
pour la premiére, la participation d'lsabelle Ar-
vers (commissaire d'exposition indépendante,
auteur et critique d'art spécialisée dans le jeu vi-
déo, 'animation Web et le cinéma interactif), de
Pascal Urbain (architecte, urbaniste, professeur
a I'Ecole nationale supérieure d'architecture de
Marseille) et de Serge Le Squer (artiste). Quand
a la seconde, elle était structurée autour des
interventions (5) de Brigitte Bertoncello (pro-
fesseur en urbanisme, chercheur a |'Université
d'Aix-Marseille et directrice de I'Institut d'urba-
nisme et daménagement régional), Benoit
Romeyer (doctorant en urbanisme, Université
d'Aix-Marseille), Stéphane Hanrot (architecte,
professeur et chercheur a I'Ecole nationale supé-
rieure d'architecture de Marseille).

SCENO-ELECTRO ET DESIGN DYNAMIQUE

D'autres tables rondes ont été programmées,
de méme qu'un atelier de recherche et de créa-
tion s'inscrivant dans la suite logique des diffé-
rentes éditions d'Urbic (voir page 41). L'objectif
de ce projet, intitulé "Scéno-électro et design
dynamique", prend pour terrain d'expériences le
Musée départemental Arles antique et le Fond
Régional d’Art Contemporain Provence-Alpes-
Cote d’Azur (FRAC PACA), avec deux approches
complémentaires: immersion vidéo, et guidage
interactif individuel.

En muséographie, le contexte éclaire en effet
I'objet présenté sous un angle ou sous un autre.
La barge gallo-romaine (répertoriée «chaland
Arles-Rhone 3») installée depuis I'été 2013 dans
une nouvelle aile du musée est-elle un objet
manufacturé et I'étude de son travail informe-t-il
sur une épistémologie de cette mise en ceuvre?
Ou est-il le prétexte a parler de transports,
d'échanges dans une Méditerranée et un Rhone
cosmopolites? Dans un cas comme dans l'autre,
apporter des éléments de projection vidéo per-
met d’évoquer un univers et pas l'autre, un uni-
vers puis l'autre, et par la méme de préciser le
discours (baigner I'espace d'images des eaux du
Rhone, scénariser la descente du fleuve, évaluer
les qualités différentes de la lumiere et de sa
couleur, etc.).

La visite du FRAC PACA est pour sa part une
traversée a plusieurs degrés: du quartier vers
I'intérieur, poursuivi dans des face-a-face col-
lés (entre la facade du FRAC et celle des im-
meubles), dans une architecture complexe parce
que le batiment suit la forme de la parcelle, des
salles d’exposition vers la documentation, lieu
de ressources et de rencontres. A priori, pas de
documents complémentaires mais une aide in-
dividuelle a l'orientation qui se colle au corps du
visiteur, pour lui proposer une table d'orientation
dont il est le centre. Pour faire «<image », on peut
imaginer des dispositifs lumineux qui se calent
autour du visiteur, 'accompagnent dans ses
déplacements et lui proposent des directions
thématiques.

S'inscrivant dans le champ du design et de la
recherche en mettant la dimension prospective
du projet au cceur des préoccupations, cet ate-
lier de recherche et création doit s'appuyer sur
des travaux, des expérimentations et des réa-
lisations existants selon deux entrées: les re-
cherches, analyses, et mises en perspective des
champs de la muséologie et de la muséogra-
phie d’'une part, les ceuvres d'artistes, designers,
architectes, ou scénographes qui expérimentent
des espaces collectifs d'autre part. Ne partant



d'aucun cahier des charges défini a l'avance, ni
d'une commande quelconque, il s'appuie sur
la collaboration de différents acteurs. Les ren-
contres avec les représentants des partenaires,
un travail en commun, la volonté ou les envies
des étudiants doivent permettre d'approcher
de facon empirique les nouveaux rapports pos-
sibles entre lieux, objets montrés et parcours
des visiteurs. La méthodologie est celle de la
recherche par le projet, avec plusieurs étapes
pour chaque session, dont un séminaire s'arti-
culant autour de deux tables rondes: muséo-
graphies augmentées et pratiques des espaces
collectifs, et contribution du projet en design a
la recherche. Quant a I'évaluation et la mise en
perspective en fin de session, elle doit permettre
d'investir le programme de I'année suivante.

1 - Design et Muséographie, Une recherche pluridiscipli-
naire de I'Ecole cantonale d'art de Lausanne (ECAL) et
de la Haute école dArt et de Design de Genéve (HEAD
Genéve), janvier 2009

2 - Olivier Warusfel, Eric Lapie, Jean-Baptiste Barriére,
Igor Novitzki, Stéphane Maguet, Les galeriesvirtuelles:
réalité virtuelle, réalité augmentée, multimodalité,
30mai 2007, séminaire «Muséologie, Muséographie
et nouvelles formes d'adresse au public», Ministére de
la Culture et de la Communication, Délégation au déve-
loppement et aux dffaires internationales, Mission de
la recherche et de la technologie, En collaboration avec
LInstitut de Recherche et d'Innovation du Centre Georges
Pompidou, L'Ecole du Louvre, le Musée des civilisations
de I'Europe et de la Méditerranée et le LEDEN/Paris 8.

3 - Florence Belaén, Limmersion au service des musées
de sciences, Université de Bourgogne, CRCMD (Centre
de Recherche sur la Culture, les Muséeset la Diffusion du
savoir), 2003.

4 - Christian Perrot, L'apport de la technologie RFID en
muséographie, La lettre de I'OCIM, 1999

5 - En était malheureusement absent Stéphane Vial
(maitre de conférence en design et responsable de la
licence en arts appliqués de l'université de Nimes, cher-
cheur a 'UMR 8218, université Paris 1 Panthéon-Sor-
bonne), qui devait initialement y participer.







ANNEXES

TABLE RONDE DU 3 MARS 2014

LA VILLE AUGMENTEE :
Quels enjeux, quelles formes, quelles pratiques ?

Introduction

Ronan Kerdreux: Cette table ronde est organisée
par «Espaces sans qualités», axe de recherche
rattaché a I'Ecole supérieure d’art et de design
Marseille-Méditerranée. Elle a été concue pour
appuyer la mise en espace d'un programme
de recherche, lequel a pour objet les nouveaux
usages de la ville a I'aune des technologies nu-
mériques.

Que signifie la mise en espace d'un programme
de recherche? Plusieurs choses. Il s'agit d'un
espace ou le travail est en train de se faire, et I'on
entend montrer comment la pensée se construit
et comment le travail avance. C'est sans doute
I'une des spécificités des écoles d'art, de penser
et de produire en méme temps, chacun de ces
deux termes représen‘tant un des deux pieds du
personnage créateur. A notre sens, les questions
de recherche doivent se poser a peu pres de la
méme maniére. Il n'est pas question pour nous
d'étre des observateurs de phénomenes sociaux
ou urbains, en se plagant sur un mirador. Il s'agit
au contraire de faire projet dans le méme temps:
un peu comme des cailloux que l'on jetterait
dans l'eau pour examiner de facon quasi simul-
tanée l'impact des ondes de choc qu'ils générent
sur le rivage. Mais il s'agit aussi de réinvestir les
apports dans un projet suivant, et ainsi de suite.
Les apports d'un projet constituent ainsi des ré-
sultats provisoires, repris et remis en jeu, confir-
més ou contredits, ou encore pouvant s'intégrer
dans un bilan des connaissances, un état de l'art.

Notre axe recherche a pour titre «Espaces sans
qualités», ce que je vais tenter d'expliquer trés
rapidement, pour ceux qui ne nous connaissent
pas. Le terme fait référence a l'ouvrage de Ro-
bert Musil, "l'lhomme sans qualités", et le mot
qualités doit étre entendu au sens de compé-
tences sociales. Nous défendons le point de
vue selon lequel un espace mono-fonction-
nel, par exemple une rue définie uniquement
par sa fonction de circulation, oublie du méme
coup d'étre un espace de rencontres, de mani-
festation, ou encore un espace susceptible de
constituer selon les jours de la semaine le lieu

de marché, un espace piéton, de stationnement,
ou je ne sais quoi encore. Et bien sir, le je-ne-
sais-quoi encore nous intéresse au premier chef.

Nous inaugurons aujourd’hui un cycle de tables
rondes, une formule que nous avons peu em-
ployée jusqu'a maintenant, qui s'ouvre par des
questions autour de la notion de «villes numé-
riques», notion un peu floue, voire a la mode,
dont la définition varie selon le positionnement
de chacun.

Présentation des participants

Je m'appelle Ronan Kerdreux, je suis designer,
professeur a I'Ecole supérieure d'art et de design
Marseille-Méditerranée (ESADMM), corespon-
sable du programme «Espaces sans qualités ».
Frédérique Entrialgo est consultante en inno-
vations urbaines, elle aussi professeur a I'Ecole
supérieure d'art et de design Marseille-Méditer-
ranée (ESADMM) et coresponsable de ce méme
programme.

Nous avons invité trois personnes, dont la der-
niére arrivera vers 17 heures.

A ma droite, Isabelle Arvers, auteur, critique
et commissaire d'expositions indépendante,
spécialisée dans les jeux vidéo, les questions
informatiques, les animations Web, le cinéma
numérique, digital, et beaucoup de choses en-
core que je lui laisserai le soin de préciser, de
peur d'étre trop approximatif. Elle est également
enseignante a la Sorbonne. Dans son actualité,
Isabelle Arvers vient d'assurer le commissariat
d'une exposition en deux volets pour le collectif
de antiAtlas des Frontiéres, au musée des Tapis-
series d'Aix-en-Provence, puis a la Compagnie,
lieu de création installé a Marseille.

A coté delle, Serge Le Squer, artiste, photo-
graphe je crois du moins a l'origine...

Serge Le Squer: Jai en effet suivi le cursus de
I'école nationale de la photographie dArles,
mais mon champ artistique est plus vaste. Je me
suis intéressé a la question de Iimage en rela-
tion avec celle du territoire et de I'histoire. Cela
m'amene a travailler la photographie, la vidéo,
le son, le texte selon les projets, sans médium
privilégié.

RK: Avec je crois des préoccupations sur les lieux
qui ne sont pas neutres... sur des espaces indus-
triels, des supermarchés

SLS: Oui, je me suis intéressé aux corres-
pondances entre [larchitecturale industrielle



contemporaine et celle des supermarchés dans
lesquels jai ressenti les mémes sensations
vécues en usine concernant autant le sonore
que le rapport physique au volume spatial et a
'enchainement des actions du caddie rempli et
poussé jusqu’a la caisse. En discutant avec des
ingénieurs qui construisent indifféremment ces
deux types d’architecture, ils m'ont appris qu'ils
batissaient avec les mémes structures de piliers,
de hauteur et de toiture, supermarchés et usines.
A mon esprit, cette corrélation résonnait avec le
débat parlementaire sur la TVA sociale qui s'ou-
vrait a I'époque ou j'engageais ce travail pho-
tographique. La TVA sociale devait acter du fait
que le consommateur, méme sans emploi, en
consommant devenait un travailleur qui devait
payer ses charges sociales. Comme si le super-
marché devenait une usine de consommateurs-
travailleurs. Jai alors commencé a réaliser une
série de photographies dans différentes villes,
de taille moyenne, dans lesquelles se situait un
supermarché et une usine.

RK: Dans un instant va arriver Pascal Urbain. Il
est architecte, urbaniste, et professeur a I'Ecole
Nationale Supérieure dArchitecture de Mar-
seille ou il enseigne la théorie et la pratique du
projet générique. Pascal Urbain est par ailleurs
directeur du laboratoire de recherche INSAR-
TIS, dont «Espaces sans qualités » fait partie. Il
exerce dans le cadre de l'agence d'urbanisme et
de DESIGN STOA.

Je voudrais enfin présenter Adelin Schweitzer,
artiste et étudiant chercheur au sein d'«Espaces
sans qualités». L'exposition dans le cadre de la-
quelle s'integre cette table ronde est en grande
partie consacrée au travail dAdelin Schweitzer.
Et comme je l'ai dit en préambule, cette expo-
sition étant une mise en espace d'un projet de
recherche, nous sommes la également dans
son espace de travail, le temps de I'exposition et
jusqu'a la fin de la semaine prochaine.

La thématique

RK: Les présentations étant terminées, préci-
sons maintenant l'objet de notre rencontre. |l
ne s'agit pas d'enchainer les conférences, mais
d'ouvrir un débat sur des questions qui nous
intéressent, et qui tournent autour de la ville
numérique.

Au sein d'«Espaces sans qualités», nous avons
commencé par nous interroger sur les rapports
entre usages, usagers et pratiques sociales dans
I'espace public. Il me semble que cette approche
est spécifique au champ du design, du moins en
partie. Les usages évoluent au gré de l'appari-

tion de technologies interactives de communi-
cation, de géolocalisation, voire de visualisation.
Mais notre réflexion a progressivement évolué,
et ces questions liées a la ville numérique nous
ont semblé un peu creuses.

Les technologies n'ont pas de sens en elles-
mémes, c'est la facon de les habiter qui peut
leur en donner. La encore, je ne suis pas cer-
tain que I'on puisse donner du sens a une quel-
conque technologie. Pour autant, on constate il
me semble que certains éléments, accompa-
gnateurs ou facilitateurs, apparaissent. Ainsi
les manifestations en Turquie, ou la révolution
tunisienne, ont-elles révélé combien les réseaux
socCiaux ont une place importante, constituant
peut-étre les nouvelles agoras. Les émeutes de
2007, en France, ont quant a elles mis en évi-
dence les particularités de la messagerie Black-
berry. Et récemment, nous avons rencontré les
membres du projet Hotel du Nord, un site qui
articule sous forme coopérative les chambres
d'hotes dispersées chez les habitants des quar-
tiers nord de Marseille.

Isabelle Arvers: Hotel du Nord n'est pas que
cela. Sont également organisées des prome-
nades avec des artistes, des parcours dans le
territoire...

RK: Oui, nous sommes bien d'accord. Je ne fai-
sais référence qu'a un aspect particulier du pro-
jet Hotel du Nord, il y a beaucoup plus que cela.
On pourrait d'ailleurs multiplier les exemples qui
montrent des approches, des superpositions
d'une strate internet avec l'espace urbain, l'es-
pace public, formel ou encore I'espace du corps.
Avec ce que Frédérique Entrialgo appelle des
locatifs médias, c'est-a-dire des endroits et des
moments de coincidence entre les deux strates,
formelle et numérique. Et ceci s'accompagne de
pratiques qui me semblent un peu différentes,
qui renversent un certain nombre d'éléments de
hiérarchie.

Les enjeux de la ville numeérique

RK: J'en arrive au premier point que nous sou-
haitons aborder. De votre point de vue, comment
voyez-vous la ville numérique?

SLS: Jai abordé la question du numérique a
partir de I'observation de I'usage d'internet par
les mouvements sociaux. Au dela de la néces-
sité croissante d'aller sur internet chercher des
informations déterminant la toile comme un
espace collectif d’échange, je me suis intéressé
a I'évolution d'internet comme espace de greve.

J'ai débuté ce travail lors de la gréve du journal
Libération en 2005. Dans un premier temps
seule 'édition papier était en gréve, I'édition web
continuait quant a elle d'étre alimentée quo-
tidiennement jusqu'a ce qu'elle se mette elle-
méme en greve en bloguant le site web du jour-
nal. J'ai alors commencé a archiver des pages
web traitant de la gréve sur internet, de 1995 a
2007, date a laquelle jai arrété cette collection au
moment oU émergeait un nouveau modele d'in-
ternet accessible par code d’'accés notamment
avec Facebook. Je copiais les adresses http des
pages web et je les photographiais pour prévenir
un possible effacement sur le web.

Cette version du site a été présenté en 2007 a
La Box a Bourges. Ces adresses http étaient pour
moi une nouvelle forme d'écriture poétique qui
donnait de slash en slash le cheminement dans
le dossier source du site web. J'ai alors construit
un site internet html avec cette liste d’adresses.
Durant cette recherche, j'ai constaté une évo-
lution, des premieres actions de gréves de
consommateurs qui revendiquaient une baisse
des prix de Ilnternet, jusquau moment de
I'éclatement de la bulle Internet en 2000 ou des
salariés grévistes débranchaient les serveurs,
conduisant a l'inaccessibilité des sites web et
boites mails et provoquant les mémes réactions
défensives des usages criant a la prise d'otage
comme dans un mouvement social bloquant
une voie de circulation, route, chemin de fer, ...

Isabelle Arvers: Il y a eu plusieurs cas de gréve
dans les villes numériques, qui se manifestaient
par des citations telles que: «mon site est occu-
pé car il fait gréve depuis 1864 jours ».

SLS: Oui, dans plusieurs espaces numeériques,
des personnes se sont mises en gréve. Ce fut
le cas pour des salariés d'IBM en 2007. La firme
demandait a ses commerciaux et ses ingénieurs
d'étre présents dans «Second life» en tant que
salariés d'IBM. Certains ont décidé de monter un
syndicat dans cet espace virtuel, puis y ont fait
gréve, créant ainsi un buzz sur la toile participant
au succes de leur mouvement. (...)

Une seconde version du site Re-en gréve a été
présentée en 2008, dans le cadre d’'un dispositif
mobile d’exposition appelé Table d’hotes consti-
tué d’'une table et deux bancs. Sur la table étaient
poseés Blouse industrielle pour une performance
pliée au format d'un PC, interrogeant la place de
la performance dans la production artistique et
industrielle, et en face, un ordinateur portable
ouvertavec I'acces au site web Re-en gréve. Pour
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cette nouvelle version du site, j'ai décidé de ne
rendre visible que les slashes marquant la struc-
ture-chemin des adresses http. Ce choix m'est
advenu par le croisement de mes recherches
artistiques sur les modes d’organisation sociale
et spatiale avec la rédaction d'un cours d'histoire
de la photographie a I'université. En souhaitant
faire un lien entre structure narrative dans la lit-
térature et structure des livres de photographies
au XIXe, la lecture d'une recherche sur I'appari-
tion du tiret dans la littérature permettant d’insé-
rer une phrase dans une phrase, m'amena a me
poser cette question : en quoi une forme gra-
phique caractéristique d’'un nouveau modéle de
narration peut-il nous renseigner sur un mode
d'organisation sociale émergeant simultané-
ment ?

Cette forme narrative du montage d’'une phrase
dans une autre résonnait avec l'apparition d’'une
autre forme narrative, celle du montage en
cinéma et avec I'émergence du modele d'orga-
nisation du travail industriel développé par F. W.
Taylor. Si le tiret, le montage cinématographique
et le taylorisme sont des formes de construction
a partir de morceaux déliés puis reliés dans une
continuité celle de la chaine narrative ou indus-
trielle, le slash marque la séparation. Le tiret, a
plat, s'est relevé en slash, de biais, comme une
palissade. Si jai choisi de ne rendre visible que
les slash c’est pour mettre en avant cette struc-
ture qui organise le récit actuel (http) ou I'espace
est pensé sous la forme électriqgue du on/off,
marque d’'une séparation irrémédiable, qui se
retrouve autant dans le champ des ressources
humaine avec le modéle de I'excellence que
dans celui de I'urbanisme avec le modele des
quartiers fermés par des palissades. La ville de
Marseille en est un bon exemple avec I'émer-
gence croissante de résidences voire de quar-
tiers fermés. (...) Lors de la derniére présentation
du site Re-engreve au Salon d’art contemporain
de Montrouge en 2009, pour mettre en jeu la
surface d'effacement qu'est le web, jai enlevé
tous les liens et hyperliens vers le site archivant
les captures d’écrans des pages web qui avait été
supprimées du web. (...).

RK: Merci pour votre éclairage, Serge. e propose
de passer la parole a Isabelle Arvers, commis-
saire d'expositions.

Moments de coincidence

Isabelle Arvers: |e vais expliquer le contexte de
ma présence aujourd’hui.

J'avais congu il y @ 3 ans une exposition qui



aurait d0 s'appeler «De l'autre coté de la ville».
En réfléchissant a ces questions de villes nume-
riques et au positionnement, il est intéressant
d'avoir la vision de tout un ensemble de poli-
tiques publiques. Il y a un enjeu politique autour
de la question numérique, pour faire de la ville
quelque chose de plus performant, durable et
économe, avec une vision utilitariste.

Comme japprécie la pensée situationniste et
la théorie de la dérive de Guy Ernest Debord,
j'ai cherché du coté de la psychogéographie.
(...) Jai réalisé des performances en utilisant un
dispositif qui traite de psychogéographie et de
visualisation de données. Il s'agissait d'utiliser le
numeérique pour se réapproprier la ville, de re-
mettre du sensible pour révéler ce qui est caché,
d'ou le titre de I'exposition (...).

Par une application interactive s'appuyant sur
des codes QR distribués dans Paris (des codes
barre 2D qui une fois photographiés par un
téléphone mobile permettent d'accéder direc-
tement a la page d'un site internet), on avait
accés a des vidéos, des textes ou des images,
en bref des documents ouvrant la réflexion sur
différentes périodes (mai 1968, ou l'exposition
coloniale internationale de 1931, ou le massacre
de 19671, etc.). Ce que j'aime dans le numérique,
c'est sa capacité a montrer des choses que I'on
ne voit pas...

()

Il'y avait aussi dans cette exposition un travail du
Britannique Stanza, un artiste versé dans le Net
art, notamment a travers des ceuvres sonores
génératives. Plus particulierement, il s'agissait
de son projet « Capacities », un projet qui a pour
but de mettre en scéne les changements et la
complexité de I'espace urbain, et qui se décline
selon plusieurs supports. En ville, un réseau de
capteurs mesure en temps réel la température,
la lumiére, la pression atmosphérique et le ni-
veau sonore de la ville pour pouvoir l'afficher.
()

Un autre projet que j'aime beaucoup est celui
de l'artiste canadien Jon Rafman, qui s'intéresse
a la nouvelle forme de vision qui découle des
machines, robots, drones et autres outils de sur-
veillance dans les villes. (...) Il sinterroge sur le
type d'images qui sont issues de ces machines,
et il les détourne pour produire les siennes.

()

J'aimerais aussi évoquer un autre projet qui a été
présenté par le collectif antiAtlas des Frontiéres
dans le cadre d’'un Workshop sur la question de
I'identité a I'heure du numérique. Il s'agit d'un
projet de lartiste britannique Heath Bunting,
I'un des fondateurs du Net art. (..) Il a congu
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une carte donnant aux participants le moyen de
changer d'identité, en partant du principe que
notre identité est définie par une adresse IP, un
numeéro de téléphone, un numéro de sécurité
sociale, un numéro de Siret...

Ce Workshop n'a pas feu beaucoup de suc-
cés car en France on change beaucoup moins
facilement d'identité qu'en Angleterre: c'est
par exemple bien plus compliqué de changer
de sexe et de nom. Mais Heath Bunting a voulu
démontrer gqu'a partir du moment ol vous étes
capables de changer de numéro, de changer de
chiffres, vous pouvez changer d'identité. Et cC’est
vrai que dans latlas des frontieres, la derniére
frontiére est le corps: il faudrait falsifier nos em-
preintes digitales et nos rétines (...).

D'autres artistes insistent sur le fait que le nu-
mérique donne la possibilité de créer d'autres
types de relations. Par exemple avec des ceuvres
ou vous devenez vous-méme l'acteur d’'un film
dans la ville: vous vous enregistrez sur internet,
vous donnez alors votre numéro de téléphone,
on va vous téléphoner et a partir de la vous allez
étre filmé et vous allez étre I'acteur de votre film,
comme dans les projets du collectif britannique
Blast Theory (...) Ou encore avec des jeux qui se
déroulent sur internet et dans la vie (..) Jaime
bien cette idée d'aller chercher a un moment
donné du dispositif technologique pour revenir
a de la relation.

Projection d'un extrait du jeu "sealed with a kiss"

La ville d travers les jeux vidéo

IA: Voila I'occasion de faire la transition avec la
question des jeux vidéo. Comment penser la ville
au travers de jeux vidéo?

(...) Lartiste autrichien Axel Stockburger a inter-
rogé des adeptes du jeu vidéo GTA, Grand theft
Auto, en leur demandant de raconter des mo-
ments de jeux. Ce qui assez est intéressant, c'est
que dans ses interviews la ville transparait par la
maniére dont les gens racontent les différentes
bagarres, et du coup la ville prend forme par leur
récit. (...)

SLS:Juste une observation, tu parlais du corps
comme étant la derniére frontiere mais en l'oc-
currence, la peau est une frontiére poreuse.

IA: La peau est poreuse, tout a fait, cela reléve
aussi de l'idée gu’elle peut étre traversée, tout
comme une frontiere, qu'elle présente des
points de passage.

RK: Tu as dit que la ville prend forme par le son,
la ville prend forme par le récit. Peux-tu nous
éclairer sur ce que tu entends par son?

IA: Je voulais dire plusieurs choses, il y a la voix,
le souffle, etc. Si le joueur court, ou s'il se cache,
on va entendre l'environnement sonore, les
gens qui klaxonnent. C'est tant I'environnement
sonore que la personne et la maniére dont elle
parle qui permettent d’appréhender I'espace
sans le voir. Puisque le seul retour pour linter-
naute, c’est cette ville simulée en 3D.

SLS: Cest intéressant de voir comment les mili-
taires travaillent sur le méme type dapplica-
tions...

RK: Je pense aussi aux logiciels d'étude acous-
tique mis en ceuvre dans des projets de salles de
concert, et qui permettent de simuler les parois
avec les angles et les degrés de réflexion sonore,
mais aussi de dessiner par le son des espaces
que I'on ne voit pas.

Représentations euclidienne et topologique

Pascal Urbain: Je vais vous parler trés briéve-
ment de la ville un peu intelligente. (...) Nous
sommes dans I'ére numérique, que Michel
Serres présente dans «Petite poucette». C'est
pour lui l'une des ruptures les plus importantes
apres l'invention de I'écriture puis de I'imprime-
rie. Son livre évoque les propos de Phedre, qui
dans les textes de Platon raconte que le dieu
Thot aurait inventé les nombres, le calcul, la
géographie, I'astronomie, et 'écriture. Il aurait
expliqué au pharaon que cette science devait
rendre les Egyptiens plus savants et soulager
leur mémoire. Et le roi aurait répondu que I'écri-
ture n'allait répandre que I'oubli dans I'esprit de
ceux qui apprennent, en leur faisant négliger la
mémoire. L'écriture, donc, ne permettrait pas
de se souvenir, mais d'oublier. Et ces références
parfaitement assumeées, Serres compare Petite
Poucette qui tient "hors d'elle sa cognition jadis
interne" au Saint-Denis qui a perdu la téte, ayant
"le chef hors de son cou". (...)

J'en viens sans transition aux plans de Rome.
Il s'agit d'abord d'un cercle puisque Rome est
la ville éternelle, parfaite, la ville de I'Antiquité,
la ville Sainte, la ville des Papes... (...) Dans ce
rond, il y a une sorte de sol uniforme - il y a des
dizaines de représentations touristiques de ce
genre a Rome entre le Xlle et XVe siécles - dans
lequel des objets sont disposés au hasard, sans
ordre. Encore que si l'on y regarde de plus pres,
les objets ne sont pas totalement sans lien, mais

témoignent d'une représentation euclidienne:
globalement un objet est proche des objets
dont il est proche dans la Rome réelle. Aux XVe
et XVle siécles, ces représentations deviennent
plus fideles: il s'agit des plans de la ville plus
aboutis, avec une esquisse de rues, de places. A
partir du XVle siécle, le touriste peut commen-
cer de les utiliser pas seulement pour admirer
Rome, mais pour s'y orienter, ce sont des plans
qui représentent la ville au sens actuel du terme.
Et au XVllle siecle, on a de magnifiques plans en
douze planches comme celui dont je vous pré-
sente un extrait, qui ont pour principale caracté-
ristique d'étre exacts. C'est un plan remarquable,
ou la trigonométrie de I'époque permet d'avoir
une vraie représentation euclidienne. Le plan
est grisé sur les parties domestiques, et il est en
plan coupé pour les intérieurs des monuments.
C'est donc une représentation euclidienne de
tout l'espace public et semi-public, avec les
églises.

(..)

Dans les années 1930-1950, le plan a cessé d'étre
une représentation euclidienne: il fait figurer des
rues plus larges quelles ne sont, pour pouvoir
écrire leurs noms, des axonométries mélées a
des plans coupés, mélées a des parties de plan
de masse, etc. (..) On y retrouve la technique
tout a fait symbolique et intéressante du Moyen
Age, qui consiste a ne pas représenter la ville
elle-méme, mais les proximités dans la ville (...).
Mais il n'y a plus la représentation euclidienne
qui nous donne une image mentale et permet
de se repérer dans la ville, d'y voir telle voie qui
se rétrécit, ou s'élargit, d'identifier I'endroit en
question (...)..

Je vais maintenant vous parler des plans de mé-
tro de Paris, avec cette carte postale qui corres-
pond a sa premiére version de 1903. On voit qu'il
s'agit d'une représentation rigoureusement eu-
clidienne, s'agissant des angles et des distances.
Elle I'est aussi dans la version que l'on peut voir
a Paris, avec les rues et le plan de métro. Mais
elle ne I'est plus sur les plans de métro purement
topologiques qui sont apparus apres la populari-
sation de l'informatique.

Voyez maintenant cette présentation interactive
du plan de Paris, telle qu'on peut la voir a la sta-
tion Paris Chatelet. Vous y observez un petit bout
euclidien, et un espace purement topologique:
il ne releve pas d'une topologie objective per-
mettant de voir I'ensemble du réseau, mais ne
montre que des lignes en surbrillance, a savoir
les lignes auxquelles on peut accéder depuis la
station de métro ou I'on se trouve, avec des diffé-
rentes petites boites de dialogue sur le coté. (...)



Dernier changement dont je voudrais vous par-
ler: la déqualification des chauffeurs de bus de
tourisme (...). Je me souviens qu'a Barcelone, il
y avait des chauffeurs de bus remarquables. On
leur disait: «dans une ou deux rues, vous tour-
nerez a droite, et deux blocs aprés, on devrait
tomber sur un batiment exceptionnel, et vous
devriez pouvoir vous garer pas trop loin». Le
type disait « OK». Il connaissait la ville, il en avait
le plan sous les yeux et globalement il savait que
ce n'était pas totalement incompréhensible.

J'ai compris le probléme un jour a Milan. Je vou-
lais aller au "duomo". Le chauffeur de taxi m'a
répondu "le "duomo" n'existe pas sur la carte". Je
lui ai alors demandé de chercher la cathédrale
ou la piazza "del duomo". Mais il m'a rétorqué de
lui donner une adresse. Parce que sur le GPS,
le terme duomo n'existait pas! On aurait pu y
accéder par une autre rue, que je lui ai nom-
mée, mais il m'a répondu que c'était piéton. Voila
donc comment des gens qui sont normalement
des partenaires actifs de promenades architec-
turales ont perdu toutes qualifications, un peu
comme les macons qui ne font plus de platre
mais posent des cloisons en placoplatre.

Voici donc les ruptures qui m'inquiétent. Cette
facon de pouvoir aller d’'un endroit a I'autre en
un laps de temps si court qu'il ne compte pas.
Celles aussi de superposer a la sphere eucli-
dienne de notre terre une sorte de réseau un
peu étrange. D'ailleurs au-dela des GPS, nous
aurons bientdt les lunettes Google, qui permet-
tront d'espionner ce que l'on voit (..). Ce n'est
pas trés grave. Si ce n'est dans le cadre de luttes
sociales. Par exemple, dans une manifestation,
nous risquons d'avoir moins de clés pour nous
représenter mentalement la ville que ne pourrait
en avoir la police. Les représentations mentales
de I'nomme seront moins performantes dés lors
gu'on aura trouveé le moyen de controler l'acces a
ces informations.

Ce qui est intéressant pour nous qui NOUS occu-
pons de la ville, pour les designers, les artistes,
les architectes et les urbanistes que nous
sommes, c'est que d'une certaine maniére la
compétence d'orientation d'une ville que l'on
avait, la capacité de se la représenter est en train
de se dissocier de la maniéere dont on la vit.
Imaginez un ingénieur dans un des centres de
recherches du géant européen des télécommu-
nications, Ericsson. Il a en permanence la repré-
sentation euclidienne des serveurs du centre,
et ses interventions consistent a débrancher un
cableici et ale rebrancher la. Mais dans le méme
temps, il a une autre représentation purement
topologique de l'espace. Ce qu'il regarde sur
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sa tablette, ce n'est pas la premiéere mais la se-
conde. Car ce qui l'intéresse, c’est le cablage de
tel ou tel élément, abstraction faite des angles,
des torsions de fils, de leurs longueurs etc. Il 'y
a donc divorce entre des compétences eucli-
diennes et d'autres qui aménent a voir la ville
comme un ensemble d’événements étranges.
Cela m'évoque les propos de I'historien et cri-
tique britannique Reyner Banham dans A home
is not a house, paru en 1965. Il posait alors la
question suivante: si on utilise dans une mai-
son autant de tuyaux, de conduits, de gaines, de
branchements, de fils, et que I'ensemble de ces
appareils peuvent tenir debout sans elle, alors a
quoi sert-elle? Or on peut de méme questionner
la ville. Si elle contient autant de routes, d'auto-
routes, de réseaux ferrés et aériens, de flux hu-
mains et marchands, et que I'ensemble de ces
dispositifs peuvent exister sans prendre appui
sur elle, alors a quoi sert-elle? Nous sommes
parvenus a un moment ou la ville n'est plus vi-
sible par celui qui la pratique. (...)

Nous sommes maintenant dans un monde
étrange et passablement inquiétant, ou la pra-
tique de la ville peut se dispenser du sens de
lorientation. Il suffit de s'équiper d'un appa-
reillage congu par un architecte ou un designer
et dont les yeux nous guideront sur la voie du
ciel... ou de I'enfer!

Se réapproprier la ville
IA: Libre a nous de nous l'approprier. Je pense a
'« openstreetmap »...

PU: Oui, C’est juste le rapport a I'espace euclidien
qui va changer.

IA: Toutes les représentations que I'on a vues ne
sont pas réalisées par ceux qui vivent 'espace.
Tandis que I3, ce sont eux qui vont représenter ce
qui les entoure grace a 'openstreetmap

PU: Oui, ils peuvent se réapproprier cette ville li-
brement. (...) Mais la question n'est pas de savoir
si C’'est formidable de retrouver ses amis sur son
smartphone. Pour moi il est clair que les gens
n'utilisent plus les compétences dont ils n'ont
plus besoin. Cest-a-dire le sens de I'orientation.
Et si on parlait des chauffeurs de bus et des taxis,
ce n'est pas parce qu'ils étaient meilleurs que
les autres, mais parce qgu'ils avaient ce sens de
l'orientation et qu'ils en avaient besoin. Je pense
gue nous en aurons encore besoin pour conce-
voir la ville, mais ce n'est plus nécessaire pour se
repérer, pour retrouver des amis. (...) Pour moi
Cest trop tard, j'ai ce sens et je l'aurai sans doute

jusqu’a mes derniers jours. Quant a vous, sauf si
VOUS Vous intéressez a la ville vous pouvez vous
permettre de ne plus l'avoir.

RK: J'ai passé pas mal de moment a pratiquer
les villes, et jai essayé de comprendre sur les
plans d’'ensemble comment ils s'articulent, de
quelle facon ils sont orientés. Je fais beaucoup
de projets ou jindique le Nord et le Sud par des
moyens évocateurs (...).Je ne sais pas si ce type
de questionnement sur la ville est réservé a cer-
taines professions. La lire comme on regarde les
cernes de croissance d'un arbre, se demander
comment elle a été dessinée, retranchée, ré-
axée, réarrangée... Lire dans l'espace physique
toutes ces strates historiques, posées les unes
par-dessus les autres.

PU: Jai I'impression que mes étudiants de 1é
année le comprennent de moins en moins. Ils
ont d’autres rapports a la réalité

SLS: Le rapport a la ville, avec sa réalité, se
construit avec dautres hypothéses. Quand
vous parliez d'écriture, a I'époque des lectures
publiques dans l'antiquité, I'écriture libérait la
mémoire pour autre chose, créant un nouveau
rapport au monde, une nouvelle réalité, une
autre réalité. Apres, le plan de métro ou tous
les cheminements sont supprimés, correspond
a une autre version du concept d'objectivite.
Dans un livre paru en 2012 les historiens des
sciences Lorraine Daston et Peter Galison se
sont penchés sur I'évolution de l'objectivité dont
le sens a profondément changé entre le XVllle
et aujourd’hui. Pour révéler certains éléments,
par exemple pour faire un atlas des nuages, le
scientifique est obligé de filtrer I'abondance
d'informations d'une photographie pour y voir
les caractéristiques du nuage. Autrement dit
pour percevoir la réalité, il faut filtrer un certains
nombre de signes visibles. Le voir sans filtrer ne
permet pas de le percevoir.

()

PU: Il n'est pas question que d’enlever les rues,
mais d'ter les angles et les distances...(...)

Oui, les géographes gardent la liste des phases
quotidiennes. Mais quand on rend abstraites les
formes et les distances, que l'on déforme les
angles et les distances, que 'on montre unique-
ment les relations et que I'on passe d’'un espace
euclidien a un espace topologique, il y a autre
chose.l'axe historique de Paris est un formidable
repere dans la ville, on sait si on est d’'un coté ou
l'autre.
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Mais quand cet axe devient dans un plan une
courbe ondulant, cela ne rend pas les choses
plus claires. Du point de vue de la topologie, il
faudrait uniguement garder les batiments. Mais
en supprimant les angles et les distances on
passe d’'un espace euclidien a un espace topolo-
gigue qui nous dit a partir de tel lieu je peux aller
a tel autre. Le «b a ba» du sens de l'orientation,
c'est se dire dans une ville que l'on découvre, «je
suis passé par |3, je sais que j'ai tourné a gauche
et je sais qu’en retournant a gauche, je vais reve-
nir a ce point». C'est un sens inégalement réparti
dans la population. Mais c’est aussi une compé-
tence qui permet d'inventer de nouveaux trajets
en ville, y compris ceux qu’on n'a pas parcouru.
Et elle n'est plus utile ou nécessaire, ce qui n'est
pas anodin. Ce n'est pas qu'une histoire de sim-
plification.

SLS: Il ne faut bien s(r pas étre trop naif quant
a ce changement de paradigme, mais il faut
garder a l'esprit que ce sont des dispositifs qui
encadrent notre rapport a la réalité. Que voulons
nous en faire ? Et voulons nous subir cet enca-
drement?

IA: C'est pour cette raison aussi que je renvoyais
a l'openstreetmap. Je trouve intéressant que des
personnes puissent refuser les nouvelles repré-
sentations de la ville et choisissent la leur plutot
que d'adopter les Google Map ou Google Street
View, a l'aide des nouvelles technologies

()

Une mémoire qui se perd?

PU: Je ne sais pas qui a parlé de représentation
noire. e parlais juste de quelque chose d'inquié-
tant.

Par exemple, la mémoire. (...) On a écrit et impri-
mé des centaines et des centaines de poeémes
et je dois en connaitre deux de mémoire. Tout
comme les compétences arithmétiques que je
n'ai plus car cela fait un quart de siecle que je
n'utilise plus l'arithmétique. Or il y a des conser-
vatoires des arts et des traditions populaires,
et des trésors archéologiques vivants avec des
gens qui connaissent des centaines de poemes
et d'autres qui font encore des calculs mentaux
sophistiqués. Mais nous n'avons plus besoin de
ces compétences. On ne les développe plus. La
compétence de l'orientation n'est plus néces-
saire, dans la mesure ol |'on peut s'orienter dans
la ville sans elle. On va donc la perdre, et ce n'est
pas trés grave. C'est juste inquiétant.



IA: Je crois plutét que la mémoire change. Nous
ne sommes peut-étre plus capables de retenir
un poéme, mais des joueurs peuvent faire deux
cents gestes a la minute et mémoriser deux
cents raccourcis clavier. Les choses changent,
elles ne disparaissent pas, elles ne se transfor-
ment pas, elles se déplacent. En sciences poli-
tiques, ma formation d'origine, mon mémoire
traitait des conséquences du numérique sur la
pensée et sur le corps. J'avais bien slr envisagé
les effets potentiels sur la mémoire. e pense que
le numérique laisse de la place a un autre type
de réflexion, a un autre type de mémoire. Méme
sij'ai toujours été fascinée par ces gens capables
de retenir autant de poémes, jai l'impression
gue nous sommes aussi capables de mémoriser
un tas de choses. Simplement, elles sont peut-
étre moins liées au langage qu'a l'image...

Réactions de lauditoire
RK: Des questions? Des remarques?

Frangois Bazzoli (dans l'assistance): Si I'on veut
acquérir deux cents connexions gestuelles, il
faut oublier autre chose. Il n'y a pas de mémoire
sans oubli. Si vous vous souvenez de tous les
actes de votre vie, vous ne pouvez plus vivre
le présent. Il faut que les choses meurent pour
que d'autres naissent. En effet, il y a des com-
pétences qui disparaissent. On ne récite plus de
poémes parce que la poésie n'est plus un vec-
teur du savoir. Moi, je peux réciter des centaines
de poémes, car j'apprenais de force quand j'étais
gamin mais ils ne me servent plus. Personne ne
sait ce que cest, je vais les réciter a qui? A un
réverbere?

IA: Il y a plein de revues de poésie, des ren-
contres de poeétes.

Frangois Bazzoli: Ce sont des poeétes d'au-
jourd'hui. Alors réciter du Victor-Hugo ou du
Racine...

IA: Je n'ai pas envie de toujours penser aux
choses entermes de mort et de naissance. (...) Et
puis rien ne disparait, les livres sont toujours la.

Frangois Bazzoli: Des arts tels qu'ils existaient
au XVlle siécle sont morts. Pensez a la sculpture
sur pierre dure, comme celle de la facade du
Louvre. Elle a été remplacée par plein d'autres
choses. C'est-a-dire que cette mort est indispen-
sable pour que d'autres systemes du présent
apparaissent. C'est-a-dire dire qu'il y a des sys-
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témes du passé qu'on essaie de faire survivre.
Voyez hier, avec le plan de la future foire d'expo-
sition de 2014 a Milan. On nous parle du cardo
et du decumanus, c'est-a-dire de constitution de
la ville romaine. Ce qui est intéressant car on est
dans le regret de la mort, de la disparition.

PU: Sans aller jusqu'a parler d'angoisse, j'ai une
nostalgie de la ville, de ce lien a la ville, en tant
qu'elle ordonnerait le monde. Elle nous donne un
Nord, un Sud, un Ouest ou un Est. Et voir ceci dis-
paraitre puisque nous n'en aurons plus besoin en
ces termes me rend nostalgique. Je me souviens
d'un Uruguayen qui avait retourné la carte dAmé-
rigue du Sud, avec la pointe Sud vers le haut. Tout
a coup, le simple fait de retourner sa référence
donnait un nouveau sens a cette cartographie.
Et la ville, telle gqu'elle était pratiquée, donnait a
voir quelque chose de l'orientation. Je ne doute
pas qu'on trouvera d'autres facons de s'orienter,
qguand on aura d'autres manieres d'étre dans le
monde. Mais je disais que ce qui reléve de l'archi-
tecture, a savoir rendre le monde intelligible au-
tour de soi, me parait avoir disparu. Et ne croyez
pas que vous autres artistes étes hors d'atteinte,
car si l'on touche a l'espace euclidien, on touche
forcément a tous les arts plastiques

SLS: En tant gu'artiste, je ne me pose pas la
question de savoir quelles sont les frontieres de
I'art. On parlait de poésie. Avant I'écriture, notam-
ment dans la Grece antique, elle avait le pouvoir
de vérité, de dire et mémoriser I'histoire du roi. Le
pouvoir change de forme. Il est passé par le plan
de la ville, qui est une forme de pouvoir d'orga-
nisation de I'espace social. (...) Et donc notre rap-
port a I'espace est peut-étre différent aujourd’hui
de ce qu'il était voila plusieurs siecles. Avec
l'avénement d'internet, il a encore changé. On a
d'abord utilisé Netscape navigator, puis Internet
explorer, avec cette idée d'exploration physique
de I'espace. (...) On n'est plus dans ce type d’ex-
ploration, mais dans une exploration a distance
via les supports numériques, (...)

Peut-étre faut-il penser que 'homme était handi-
capé dés le départ, et qu'il a inventé cette forme
d'instrument et de prothése que sontle planoula
carte pour compenser. On est passé d'une tech-
nologie qui consistait a taper pour provoquer le
mouvement a une autre qui consiste a caresser
un écran, un touchpad, des interfaces de sensua-
lité. Les pilotes d'avions de chasse s'entrainent a
commander des appareils par la pensée. Doit-on
accepter ces dispositifs ? Peut-on y réfléchir, les
critiquer ? Quelle place peut-on avoir dans ce
choix?

PU: Pour moi, en soi, ce n'est pas de la décor-
poralisation. Finalement tout meurt un jour ou
I'autre, la connaissance aussi bien que I'étre hu-
main. Mais c’est plutot la propriété des disposi-
tifs qui nous décorporalise. Il s'agit de savoir qui
les détient, qui les développe, dans quels objec-
tifs et surtout de se demander s'il est possible de
se les accaparer, ou si nous sommes condamnés
a en étre des consommateurs. Cest du méme
ordre qu'il y a vingt ans, lorsqu'on vous disait si
vous ne voulez pas vous servir d'un ordinateur,
ce n'est pas grave, personne ne vous y forcera.
Aujourd'hui impossible de travailler sans ordina-
teur. Ou alors oui, si l'on est magon et que l'on
pose du placoplatre. Mais on n'aura pas le savoir
faire d'un macon d'il y a vingt ans, qui savait
quels matériaux étaient utilisés dans la structure
d'un batiment... (...)

RK: Il y a peut-étre plusieurs modes d'exercices,
d'existences, certains qui s'accomplissent avec
les moyens de la technologie d'aujourd'hui, les
ordinateurs, et d'autres trés peu.

IA: Je ne disais pas que rien ne meurt mais je
réagissais sur lidée qu'avec le numérique la
mémoire disparait.

PU: C'estavec le livre qu'elle a disparu, donc c'est
déja fait. Avec le numérique l'intelligence dispa-
rait. (...)

Francgois Bazzoli: Ce qui risque de disparaitre,
c'est notre connaissance du monde. Car avec
l'exposé du chauffeur de car et de son GPS que
I'on croit sur parole, on pourra dire que telle ou
telle partie de la ville n'existe pas. Si I'on n'a plus
de représentation euclidienne, on ne pourra pas
repérer sur un objet que cette partie existe ou
pas. On voit bien ce que les militaires et le pou-
voir peuvent en faire.

()

FE: C'est toujours contré tout cela. On a l'exemple
de l'openstreetmap ou d'autres logiciels libres, et
je pense qu'un jour viendra ou trop de contrble
finira par appauvrir la représentation de GPS.
Le jour ol cette technologie sera suffisamment
mdre, on aura une version collaborative.

Mais que font les artistes ?

FE: Je voulais vous entendre sur les énergies col-
laboratives, sur ce qui vient du bas, c'est-a-dire
le Bottom up...

Les artistes sont importants dans cette capacité
ase réapproprier les pratiques et les représenta-
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tions urbaines. Etil y a comme un frémissement,
de nouvelles tentatives de faire participer les
habitants a la construction urbaine. Par exemple
en mettant un peu de vert devant chez eux,
comme dans le quartier marseillais de Noailles
ou les habitants ont déposé des plots de circu-
lation urbaine, et mis des plantes dans les trous.
Un geste illicite que la municipalité a pourtant
récompensé en leur décernant un prix. Est-ce
qu'il s'agit de microphénomenes? Je me pose la
question. Car beaucoup d'artistes travaillent sur
ce theme, en faisant participer les habitants a la
construction d'un quartier, ou sur des espaces
en friche, etc.

IA: Je trouve passionnantes toutes ces ballades
urbaines qui sont le fait d'artistes ou d'activistes
(...). Je pourrais citer I'exemple d'une une carte
de la ville de Toronto réservée aux gens qui tra-
vaillent dans le cinéma. Ou une ballade sonore,
dans le secteur de la gare maritime a Marseille,
qui retrace I'histoire d'un camp. Je m'intéresse
aux pratiques artistiques qui vont a l'encontre
de politiques publiques, mais qui utilisent les
mémes dispositifs pour redonner de la mémoire
a certains projets. Nous sommes dans des en-
grenages d'oubli, mais le numérique n'en est pas
le seul responsable. Cela arrange tout le monde
qu'on oublie en permanence ce qui nous fonde.
Pourquoi ne pas montrer des initiatives qui vont
a l'encontre de ce phénomene?

RK: Il y a quand méme de graves problemes
dans la gestion des espaces urbains et dans la
politique urbaine. Je me souviens des émeutes
de 2005 dans un grand nombre de banlieues
frangaises, avec des morts, des centaines
d'écoles et des milliers de véhicules incendiés,
15 jours a feu et a sang. Il ne s'agit pas de faire
c‘jes petits aménagements, il y a une crise grave.
A quel moment les initiatives dont nous parlons
permettent de calmer le jeu, de trouver un petit
exutoire pour que ces habitants abandonnent
leur critique des politiques urbaines? Quelle est
alors notre responsabilité?

IA: Ce ne sont peut-étre pas uniquement des
questions de politiques urbaines. Il y avait aussi,
a ce moment-la, de nombreuses questions po-
sées par le manque de débat, qui évoquaient la
couverture ou la présentation d'une guerre civile.

RK: Et s'il s'agissait déja de guerre civile? Les
journaux étrangers rapportaient I'événement
sous cet angle.



IA: lls voyaient uniqguement ce que les médias
frangais montraient de la situation. C'est aussi
pour beaucoup une question de gestion colo-
niale.

RK: Les cités n'étaient pas des habitats temporaires

IA: Cette crise n'était pas seulement urbaine, elle
mobilisait d'autres dimensions.

SLS: Lorsque vous prenez un taxi a Beyrouth, la
plupart du temps vous ne donnez pas un nom
de rue mais le nom d’'un édifice connu. Lorsque
j'ai voulu acheter une carte de la ville, 'on m’a re-
gardé avec surprise. Apparemment il n'en exis-
tait pas puisque chacun connaissaient ces che-
minements, méme durant la guerre. On m'en a
tout de méme trouvé une, faite a partir d’'une vue
aérienne militaire puis un découpage des rues.
Je rapproche cette expérience de I'hypothése
guavance le géographe Yves Lacoste que les
points de vue touristiques d’aujourd’hui sont les
points de vue militaires d'hier. (...)

Pour répondre a la question sur I'importance
des artistes dans la réappropriation de la ville,
je citerai I'artiste Marc Quer qui disait qu’en ville,
I'artiste sert de cellule psychologique avant une
réhabilitation ou rénovation urbaine comme les
psychologues le font apres un attentat. Laliéna-
tion n'existe pas uniquement dans le monde du
travail et dans les usines. Les artistes sont aussi
concernés. Si leur travail n'est pas inscrit dans
une prise de position dans le concret, il devient
une forme de représentation qui peut ensuite
servir a n'importe qui et notamment aux com-
manditaires d’'une expulsions ou relégation par
exemple. Je pense a Martine Derain et a son
projet Attention a la fermeture des portes sur la
réhabilitation de la rue de la République a Mar-
seille. Elle a milité en tant qu'artiste dans une
des associations Un centre ville pour tous qui
défendait la réhabilitation et non les expulsions
de locataires. Son travail est un travail d'artiste
et de militant et non celui d’'une spectatrice de la
réalité. En tant qu'artiste la question est de savoir
sil'on veut étre spectateur ou acteur de la réalité.

(.)

Espaces sans qualités a d'abord été rattaché a In-
SARTIis, puis depuis mai 2014 et la réunion avec le
laboratoire ABC a I'unité de recherches Project(s),
qui associe I'Ecole supérieure d'art et de design
Marseille-Méditerranée (ESADMM), I'Ecole Natio-
nale Supérieure dArchitecture de Marseille (EN-
SA-Marseille) et I'Ecole d'ingénieurs universitaire
(Polytech Marseille)

http://www.re-engreve.com
http://iacvideomuseum.fr/Navigart/slide/slide_
http://documentsdartistes.org/artistes/lesquer/

TABLE RONDE DU 6 MARS 2014

LA RECHERCHE EN DESIGN :
Quelles méthodes, quels territoires, quelles productions ?

Introduction

Frédérique Entrialgo: Ces tables rondes sont le
lieu de réflexions théoriques. Et sur la question
de la recherche en design, nous devons nous
poser plusieurs questions.

En France, cette recherche n'existe pas encore
ou peut-étre est-elle encore en gestation. Il s'agit
de la définir, en rapport avec le contexte acadé-
mique ou universitaire, puisque nous avons
pour ministéres de tutelle le Ministere de la
Culture et le Ministére de I'Enseignement Supé-
rieur et de la recherche. (...) Y conserver l'activité
du designer, a savoir le projet, ne va pas de soi.
Cette situation nous oblige en effet a nous inter-
roger tant sur les méthodes a mettre en ceuvre
que sur la nature d’'un projet dans la recherche.
S'agit-il du projet tel qu'on le pratique habituel-
lement? Probablement pas. Et C’est précisément
pour apporter des éléments de réponse a cette
guestion que sont présents nos invités, qui sont
des acteurs de la recherche dans des disciplines
de terrain.

Présentation des participants

FE: Maitre de conférences en design et respon-
sable de la licence en arts appliqués de I'Uni-
versité de Nimes, Stéphane Vial devait nous
rejoindre mais s'est malheureusement désisté
hier. Nous avons cependant le plaisir d’accueillir
Brigitte Bertoncello, chercheur a [I'Université
d'’Aix-Marseille au sein du laboratoire interdis-
ciplinaire en urbanisme (LIEU), professeur en
urbanisme et responsable du Master mention
«urbanisme et aménagement», elle est direc-
trice de I'Institut d’'Urbanisme et dAménage-
ment Régional.

FE: Un mot sur vos axes de recherche...

Brigitte Bertoncello: Je travaille sur la maniere
dont la ville est produite et notamment dans les
quartiers en renouvellement urbain. Qui sont les
acteurs? Quelles sont les politiques a I'ceuvre?
Quels sont les effets de ces politiques sur le
territoire et les sociétés concernés? En bref je
m'intéresse a la fabrique urbaine et la maniére

dont y participent les populations. Je porte une
attention particuliére aux espaces publics, en me
demandant quelle est leur place dans le projet
et en quoi ils répondent aux attendus des popu-
lations. Je suis actuellement impliquée dans
deux programmes de recherche: un sur la ques-
tion des fragilités urbaines (Plan Urbanisme
Construction Architecture (PUCA), Plate-forme
d’Observation des Projets et des Stratégies Ur-
baines (POPSU) ) et les espaces publics peuvent
en étre un révélateur; l'autre (Ministére de I'Eco-
logie, du Développement durable et de I'Energie
(MEDDE) ) sur l'interface ville-port, et les réalités
d’'un habiter dans les quartiers arriére-port au
moment oU les ports inscrivent leur activité dans
du développement durable.

FE: Vous encadrez le travail de doctorat de
Benoit Romeyer, dont la thése porte sur le retour
a la rue dans I'espace urbain. Benoit, pouvez-
VOUS Nous présenter votre sujet.

Benoit Romeyer: Je peux en évoquer les grandes
lignes. Il s'agit d’aborder la question du projet en
urbanisme. Plus précisément, la fabrique des
espaces publics appliquée a un objet urbain spé-
cifique, a savoir les grands axes de circulation. Je
me demande comment les villes réinvestissent
des axes de circulation par le projet pour les re-
mettre au «goUt du jour» dans un contexte qui
prone le développement durable.

FE: Nous avons également avec nous Stéphane
Hanrot, architecte, professeur et directeur du
département de recherche a I'Ecole Nationale
Supérieure d'architecture de Marseille (ENSA-
Marseille). Il dirige également le laboratoire
PROJECTIs]

Stéphane Hanrot: Peut-étre faudrait-il préci-
ser que j'enseigne le projet a I'école. Mes axes
de recherche tournent également autour de la
question du projet, et notamment des savoirs et
des méthodes qu'il mobilise.

Les architectes sont formés a concevoir des
batiments de série. Par extension, ils travaillent
également sur des projets de l'espace public,
des projets urbains, des projets du territoire.
Le périmetre du projet est ainsi défini. (...) Mais
d’'un point de vue épistémologique, je me pose
comme vous la question de la mise en ceuvre du
projet dans le dispositif de recherche. Il ne s’agit
pas seulement du projet en tant qu'objet d'étude,
mais aussi comme outil de recherche. A ce titre,
je développerai tout a I'heure un point essentiel:
quel est I'objectif de la recherche? S'agit-il de dé-

velopper les connaissances? Il me semble que
c'est le cas en matiere de recherche scientifique.
Mais la recherche ne consiste-t-elle pas pour
nous a produire des objets? Il s'agit de déceler
ce qui reléve de la théorie, de la doctrine...

Le design a travers ses définitions

FE: Nous pourrions peut-étre aborder les ques-
tions que j'ai évoquées en préambule, pour lan-
cer le débat. La premiére porte sur un territoire
de recherche qui serait spécifique au design,
dans le sens ou le design est une activité trans-
disciplinaire sans cesse traversée par d'autres
disciplines: il s’'agit de voir comment le design
peut trouver son propre champ de recherche,
peut-étre par frottements avec dautres disci-
plines. La seconde question traite de méthodes,
des méthodes de la recherche par le projet:
quelles sont ses spécificités par rapport a ce
qgu'on appelle la recherche-action, reléve-t-elle
plus de la sociologie, de I'ethnologie, ou de la re-
cherche création qui semble se dessiner du coté
de I'art? Enfin notre derniere question rejoint les
propos de Stéphane Hanrot. Il s'agit de détermi-
ner le rOle de la recherche en design du point de
vue de I'enseignement. Doit-elle servir a former
de super designers, ou bien des chercheurs en
design qui feront progresser les connaissances?

Brigitte Bertoncello: Quand nous avons com-
menceé a échanger sur le contenu de cette table
ronde, il me semble que s'est posée la question
de la définition du mot design. Au fur et a mesure
de l'avancée de nos échanges, je me suis de-
mandé si nous parlions bien de la méme chose.
Donc avant de nous interroger sur la recherche
en design du point de vue des disciplines du pro-
jet, j'aimerais aborder les définitions du terme.
Le design étant une activité transdisciplinaire,
nous avons choisi de nous appuyer sur les pro-
pos de Bruno Latour. Cela permet de prendre de
la distance vis-a-vis des définitions proposées
par les architectes, les urbanistes ou les desi-
gners, et d’opter pour un terme plus générique
qui doit faire sens pour les uns et les autres. Je
vous propose donc d'examiner les cing avan-
tages que ce sociologue et philosophe accorde
a la notion de «design», et de voir lesquels font
SEeNns pour vous.

Daprés lui, le concept de design suppose
d'abord «une humilité qui semble absente des
verbes construire ou fabriquer». Se référer aux
grandes signatures qui accompagnent le design
aujourd’hui, oblige a revenir sur ce premier point
dans le débat.Deuxiéme élément, ou seconde
implication trés importante, le design requiert



une attention aux détails. «Outre par sa mo-
destie, le design se caractérise par un sens de
I'habileté, de l'artisanat et une attention obses-
sionnelle au détail ». Nous avons donc quelques
mots clés: attention aux détails, modestie, habi-
leté, artisanat, qui sont autant de pistes de ré-
flexion sur le design tel que nous I'envisageons
dans les disciplines du projet.

La troisi@me connotation significative selon Bru-
no Latour, est qu'analyser le design d'un artefact
«met de facon indiscutable en jeu une question
de sens», qu'il soit symbolique, commercial ou
autre. Le design se préte a l'interprétation, «il
est fait pour étre interprété dans le langage des
signes».

Le quatrieme avantage du design, c’est qu'il
«met en jeu un processus qui ne part jamais
de rien». Designer c'est inévitablement re-desi-
gner. Le point de départ est toujours un enjeu,
une donnée, un probléme.

Le cinquiéme avantage décisif du concept de
design est qu'il «incorpore forcément une di-
mension éthique» liée a la question évidente
de savoir si I'on est «en présence d’'un bon ou
d'un mauvais design»; il conviendrait donc de
procéder a I'évaluation éthique de ce que nous
sommes en train de produire ou d’analyser.
Nous reviendrons sur ce point en parlant du
design urbain.

(..)

Ajouter un adjectif au mot «design» oblige a
entrer dans un champ. Pour ce qui concerne les
urbanistes, c'est le «design urbain» qui est au
coeur des préoccupations. Et par conséquent, il
nous faut nous arréter un temps sur les origines
de ce terme, sur ce qui le distingue de I'urba-
nisme.

Lexpression «urban design» apparait a la fin des
années 1950 aux Etats-Unis et s'est construite
en opposition avec une certaine maniere de
concevoir les villes. Il s’agissait de poser les
valeurs d’une société, et non plus d'évacuer la
complexité urbaine en la réduisant a un jeu de
fonctions primaires, comme le veut la logique
du Mouvement moderne (1). Aux Etats-Unis,
dans les années 1960, les écrits de Jane Jacobs
(The Death and Life of the Great American Cities
-1961) et de Kevin Lynch (The Image of the city/
'image de la cité-1962) ou encore ceux de Gor-
don Cullen en Angleterre, (Townscape 1961) ont
permis de redonner a la ville une dimension hu-
maine, dimension qui avait quelque peu disparu
avec le Mouvement moderne. (..) A la méme
époque, on assiste aux Etats-Unis a la redécou-
verte de I'histoire urbaine (Mumford 1961 — City
in History), mais aussi en Italie a la naissance du

mouvement typo-morphologiste permettant
d'interroger autrement les formes de la ville. Ce
sont donc tous ces éléments qui ont structuré le
design urbain, sachant que celui-ci est passé des
Etats-Unis a I'Europe, et qu'il a été adopté par
I'Angleterre avant d'arriver en France.

Stéphane Hanrot: Disons qu'il y a eu certaines
conjonctions. La recherche a été financée par
le biais d’entreprises privées, aux Etats-Unis. Et
nous n'avons pas fait qu'importer les travaux de
chercheurs anglo-saxons (...). Cest aussi la redé-
couverte d’'une certaine histoire.

BB: Vous voulez parler du passage de I'Urban
design (2) au Design urbain (3), Clest-a-dire
des Etats-Unis a I'Europe. Tous les éléments de
définition du champ n'ont pas été repris a I'iden-
tique. On passe par exemple d’'un urbanisme de
territoire en Amérique a un urbanisme de lieux
en Europe, ou encore de I'action privée toujours
en Amérique a l'action publiqgue en Europe.
Alors que I'Urban design interroge le voisinage,
le controle de l'espace public et une nouvelle
pratique de la ville, en Europe le Design urbain
est considéré par certains comme un «avatar»
de composition urbaine. L'Urban design se de-
mande comment faconner un espace commu-
nautaire a fonction sociale alors que le Design
urbain s'interroge sur comment faconner des
quartiers (notion administrative et culturelle)?
On a nécessairement des ajustements qui se
produisent lors du passage du continent amé-
ricain au continent européen, en raison des
contextes distincts, d’une autre maniere de pro-
duire la ville. (...)

A travers cet inventaire rapide (et fort incom-
plet) de définitions, quelques points forts sont
a relever. On note tout d’abord I'importance du
contexte par rapport a la production: il s’agit de
considérer les lieux, avant de les transformer.
Par ailleurs, les différents animateurs du Design
urbain encouragent a la mixité des fonctions et
des usages, avec une attention particuliére a la
dimension humaine des territoires... Autant de
principes d'intervention assez éloignés de ce
que préconisait le mouvement moderne.

Dans les années 1980, Allan Jacobs et Donald
Appleyard ont défini un certain nombre d'ob-
jectifs dans un manifeste (4). Il y est toujours
question de contexte, mais aussi d’'accessibilité
aux espaces publics, et de la possibilité pour les
populations d'étre dans le projet, en phase avec
le projet, d’en étre partie prenante. (...). Lobjec-
tif consiste non seulement a laisser la place aux
usagers, a les comprendre, et pourquoi pas a

envisager des co-conceptions, des co-produc-
tions. Aujourd’hui, on a tendance a considérer
gu’a travers ses pratiques, le Design urbain est
un élément d'affirmation de la ville durable. Ins-
crit dans le registre du temps long, il exprime
un souci de préservation et de conservation du
potentiel spatial (forme et identité). Il tente de
répondre aux besoins et demandes spécifiques
tant des populations déja présentes que des po-
pulations a venir et de passage. Et enfin il prend
en considération la valeur économique du terri-
toire, le colt du projet et ses effets, dans un sou-
ci de recherche d'équilibre. Il prend en compte
I'existant, son histoire et sa population, ainsi que
ses dimensions sociales et économiques, en
vue d'une amélioration de la situation des popu-
lations en présence mais aussi des générations
futures.

SH: Cest une maniere de s'offrir des gages par
rapport a sa pérennité potentielle et son degré
d'acceptation.

BB: |e voudrais juste faire un petit retour en
arriere pour évoquer les propos de Matthew
Carmona (Professeur en Planning and Urban
Design, Bartlett School of Planning, University
College London) qui préconise d’interroger les
dimensions morphologiques, perceptives, so-
ciales, visuelles, fonctionnelles et temporelles du
projet. Cest pour lui une autre maniére de faire la
ville. Il précise notamment que les éléments de
contexte doivent étre appréhendés en jouant sur
différentes échelles, et que le territoire doit étre
observé a travers sa population et ses pratiques.
Il faut ainsi étre attentif aux usagers de la ville et
étre en capacité de positionner le territoire par
rapport a son environnement urbain immeédiat,
mais aussi par rapport a d'autres éléments per-
mettant d’en comprendre le fonctionnement.
Pour revenir aux caractéristiques du design
telles que Bruno Latour les énonce, M. Carmona
considére lui aussi que «faire du Design urbain »
renvoie a une dimension éthique. Cest une
éthique qui s'appuie sur des valeurs de justice
sociale et d'équité, des valeurs particulierement
fortes et affirmées en capacité d’orienter le pro-
jet.

SH: Ce qu'il propose, c’est un processus par le-
quel on fabrique des espaces de meilleure qua-
lité, mais d’une autre maniére.

La recherche en design, une méthodologie @ part

BB: Un certain nombre d’analyses montre qu'il y
a des ambiguités sur le terme de Design urbain
en Europe. Il a souvent été assimilé a la seule
réflexion sur les formes de I'enveloppe architec-
turale (et sur 'esthétique), en oubliant le volet
social et économique constituant tout un en-
semble d'éléments plus complexe. Etre au clair
sur la définition d'un champ, sur les courants
qui I'animent, permet d’envisager plus sereine-
ment la recherche et ses méthodes. (...). Un état
de l'art permet de faire le point sur ce qui a déja
été écrit sur le sujet et de se positionner, com-
pléter enrichir, innover, proposer de nouveaux
concepts, outils... Il convient de s’inscrire préala-
blement dans un type de recherche. S'agit-il de
recherche-action? Ou bien est-on dans un type
de recherche plus académique? Dans les deux
situations, la méthodologie est essentielle.

Notre maniére de travailler consiste a élabo-
rer une méthodologie en fonction du sujet de
recherche et de la problématique posée. Pour
chaque sujet, nous avons une méthodologie
différente. Elle fait partie intégrante de la re-
cherche, et elle se justifie au fur et a mesure que
se constituent des hypothéses. Cela signifie que
I'on procéde a un croisement méthodologique,
avec des emprunts a différentes disciplines.

Quand nous nous intéressons, par exemple, aux
pratiqgues des populations autour d’'un projet
d’'urbanisme, nous procédons a des emprunts
a la sociologie, en nous appuyant sur les outils
de I'enquéte, tels I'observation, les entretiens et
le questionnaire. Lorsque nous réfléchissons a
la conception d’un projet, nous faisons des em-
prunts aux sciences politiques pour comprendre
qui sont les acteurs du projet, comment s’orga-
nisent les partenariats ou encore quelles sont les
politiques a I'ceuvre et comment se structurent
une continuité ou des ruptures... Et ainsi de suite.
Une méthodologie, c’est quelque chose qui se
construit en avancant. Parfois le sujet doit étre
réajusté, suite a I'impossibilité de produire une
méthodologie adéquate; une situation assez
frustrante. Quant aux résultats, ils sont de temps
a autre partiels, faute d’avoir pu mobiliser les
outils méthodologiques envisagés. Les hypo-
théses le plus souvent validées peuvent parfois
étre invalidées permettant le cas échéant de
dégager de nouvelles pistes de réflexion. Cer-
tains chercheurs reviennent sur leurs résultats
dix ans aprés, modifiant les enseignements de la
recherche. La liste des possibles est longue; on
peut conduire des recherches sur les questions
de méthodologie. La déconstruction du propos



dominant peut aussi étre une posture. Et j'en
profite pour passer la parole a Benoit Romeyer...

Benoit Romeyer: e vais tenter d'illustrer la
question avec un regard d’urbaniste et au travers
d'un type d’'espace public particulier:larue. llme
semble en effet qu'il y a autour de la rue tout un
tas d’enjeux, renouvelés par la question du déve-
loppement durable, du fait de sa capacité a créer
différents types de liens dans la ville. Des liens
«physiques» tout d’'abord en reliant les espaces
et les batiments; mais aussi des liens « sociaux».
La rue est en effet un espace qui favorise les
croisements et les rencontres, un espace de
confrontation a des «réalités ».

Du point de vue de la morphologie urbaine, la
ville est faite de parcelles, d'flots et de rues. Ces
derniéres en constituent I'élément avec la plus
forte permanence. La rue est donc par essence
une entité assez «durable», avec une charge
symbolique forte comme un lieu de mémoire
collective, participant a faconner les différentes
«images» d'une ville. Par ailleurs, la rue peut
aussi étre un vecteur de réintroduction de «na-
ture» enville.(...)

J'ai décidé de mr'intéresser a un type de rue en
particulier: les grands axes de circulation que
j'identifie sous le terme de «rues artérielles».
Ce qui est intéressant avec ces rues, c’est qu'on
les a longtemps traitées suivant une sorte de
«théorie des tuyaux», a l'intérieur de laquelle
celles-ci représentent les gros «tuyaux» qui per-
mettent de faire circuler rapidement un grand
nombre d’automobiles en milieu urbain. Suivant
ce modele fonctionnaliste, ce n'est qu'a mesure
que ces «tuyaux» se rétrécissent et que le tra-
fic diminue, qu'on arrive a des environnements
«sains» et «habitables ».

Au bout du compte, malgré la forte application de
ce modele, on s'apercoit que ces rues artérielles
perdurent, et qu'elles continuent a faire cohabi-
ter une vie locale avec beaucoup de circulation.
Ces interactions sont possibles et nécessaires
parce que la ville se nourrit de flux. La ville est
d’emblée un espace dépendant d’autres sur le
plan de I'alimentation, et dont le fonctionnement
général implique la circulation de personnes et
de marchandises. J'ai donc construit mon objet
d'étude pour réinterroger la maniére dont est
conditionnée I'offre spatiale offerte par ces rues
qui concilient tant bien que mal vie urbaine et
forte circulation. C'est de cette facon et par cette
entrée que j'interroge le design.

Une étude américaine majeure sur ce sujet diri-
gée par 'urbaniste Donald Appleyard remontant
aux années 1970 mérite d'étre citée ici. Il s'agis-

sait d’'examiner trois rues différentes au sein
desquelles le seul facteur qui les différenciait,
a priori, était I'intensité du trafic. Pour chacune
d'elles, les chercheurs ont analysé la vie sociale
quis'y étaitimplantée. Est ainsi ressortie de cette
étude une forte corrélation entre niveau du trafic
etintensité de la vie locale: moins il y avait de cir-
culation, plus il y avait d'animation. Bien que les
résultats de cette recherche aient conservé leur
force et leur pertinence, ce travail a ensuite été
réévalué a la fin des années 1990 par d'autres
chercheurs qui ont souhaité reprendre la méme
méthodologie pour interroger l'influence d’une
nouvelle variable: le design. lls se sont ainsi
apercus que certaines formes et typologies de
rue se prétaient mieux que d'autres a la cohabi-
tation entre circulation et vie locale, de sorte que
malgré un trafic automobile important, une vie
locale riche pouvait s'implanter.

Bref, toutes les rues ne se valent pas, et leur
«design» peut induire une plus ou moins bonne
intégration de la circulation au milieu urbain. De
maniére générale, ces «rues artérielles» jouent
un role similaire a celui que Victor Hugo leur
attribuait dans «Notre Dame de Paris», en uti-
lisant d’ailleurs exactement le méme terme de
«rue artérielle», qu'il déclinait ensuite en «rues
génératrices, «rues meres », «artéres » dans les-
quelles se déversent les flux. Ces rues artérielles,
qui traversent donc r'histoire des villes, sont
actuellement réinvesties par des démarches de
projet.(...)

Pour affiner mon objet d’étude et ma problé-
matique, je me suis intéressé a deux projets de
réaménagement de rue, I'un a Londres et 'autre
a Lyon. Lidée générale consiste a analyser deux
projets dans des territoires distincts avec leurs
propres cadres de références, pour «confron-
ter» différentes maniéres de faire et de penser.
D'un coté il y a Lyon, ville ol j"ai vécu, et de I'autre
Londres, qui m'offre un contrepoint a la familia-
rité entretenue avec le premier terrain. Lobjet
de cette démarche de «mise en regard» est de
voir comment un méme objet urbanistique peut
étre traité de différentes facons, dans différents
lieux, par différents acteurs. Lenjeu étant de voir
comment ces villes se réapproprient les pro-
blématiques contemporaines qui se posent au
monde de I'urbanisme. Il ne s’agit pas pour moi
de mobiliser des grilles de comparaison prééta-
blies, mais bien d’analyser ces projets vis-a-vis
de leurs singularités respectives.(...)

Interroger les singularités de ces projets revient,
dans la lignée des travaux de Jean-Pierre Bouti-
net, a identifier celles relatives a leurs contextes,
a leurs auteurs, et aux réponses apportées par

le projet en lui-méme. La démarche de mise en
regard mobilisée invite donc a sortir de certains
des cadres de la comparaison classique, impli-
qguant que les objets que I'on met face a face
soient construits comme des «comparables».
(..)

Il s'agit alors de développer une approche com-
préhensive des différentes maniéres de faire le
projet dans les deux terrains considérés.(...)
Voila comment jai tenté d’interroger ces deux
projets et contextes, en proposant une méthode
pour les mettre en regard et participer a une
meilleure compréhension du statut de la rue
dans I'urbanisme contemporain.

Stéphane Hanrot: Allez-vous devenir un super-
urbaniste, ou un chercheur en urbanisme?

BR: Je me définirais comme un aspirant cher-
cheur...

SH: Avec un regard critique...

BR: Avec un regard issu d'une recherche sur
le projet, et non d’'une recherche par le projet.
Comment et au nom de quoi sont congus et
réalisés les projets d’urbanisme? C'est pour es-
sayer de répondre a cette question que jessaie
de comprendre qui les «manipule», comment,
avec quelles références et pour arriver a quels
résultats...

Brigitte Bertoncello: Je voudrais dire deux mots
sur mon parcours. J'ai soutenu une thése en
urbanisme, puis j'ai travaillé sur le terrain pour
des collectivités territoriales, pour la Caisse des
dépdts et consignations, etc. Je me suis alors
apercue que ce que je faisais ne correspondait
pas a mes envies, je me sentais dans une sorte
de dispositif pré-formaté (des Plan d’'occupation
des sols en série, des diagnostics types,..), et j'ai
eu envie de revenir a la réflexion. Je suis donc re-
tournée a l'université, pour avoir un regard plus
critique, plus distancié.

()

Stéphane Hanrot: |e vais prendre quelques mi-
nutes pour vous expliquer ce qui caractérise, de
mon point de vue d'architecte, la recherche en
architecture et la situer par rapport a d’autres
pratiques.

Le terme d'architecture est polysémique, il a plu-
sieurs sens, comme le mot design.

D’abord, dans le sens commun il désigne un ob-
jet, et quand on parle d'architecture on parle de
batiment. Cest comme si on utilisait I'expression

«ceuvre de design» ou artefact pour cet appareil
enregistreur. En fait, je ne parle pas seulement
de I'objet, mais aussi de la maniere dont il a été
congu, avec ses fonctions, son ergonomie, la
visibilité de I'écran dont les proportions et les
matériaux ont des qualités perceptibles, qui ren-
voient a un objet un peu techno... (...) En tant que
designer, si je 'étais, je pourrais tenir ce type de
discours.

Je pourrais encore désigner par le mot archi-
tecture la maniére dont une ville est porteuse
d’'un certain rapport entre le tout et ses parties,
au sens de la morphologie et de la facon dont
les espaces et les objets qui la constituent per-
mettent a une société de vivre.

Je pourrais peut-étre aussi parler du design de
la ville non pas au sens du design urbain, tel que
vous I'avez évoqueé Brigitte, mais du design d’ob-
jets qui obéit a certaines regles de production et
de conception. J'insiste la-dessus, car si je recon-
nais aux architectes le droit de parler de projet
urbain, je reconnais aussi aux urbanistes le droit
de parler de design urbain au sens de I'urban
design anglo-saxon et aux designers de parler
de design de ville.

(..)

On est la dans un débat disciplinaire. Chacune
de nos disciplines s'intéresse a concevoir des
objets, des systemes, et il se trouve qu’un certain
nombre de ces objets sont les mémes: la ville,
I'espace public, le territoire. Et le projet permet
d'imaginer des choses a venir.

()

Si vous vous intéressez a la conception d'un
objet et a son processus de fabrication, et si cet
objet singulier doit étre répliqué selon un pro-
cessus industriel, vous I'intégrez dans votre stra-
tégie d'actions. Pour I'urbaniste comme pour le
designer urbain, fabriquer la ville revient donc
a se demander quels sont les acteurs qui inter-
viennent, quel est le systeme de décision, de
gouvernance, etc.

Le design, l'architecture et I'urbanisme ont pour
caractéristigue commune de s'intéresser a des
artefacts, c’est-a-dire a des objets faconnés par
I'Homme, chacun selon son point de vue disci-
plinaire. Ils se préoccupent donc des objets eux-
mémes mais aussi des processus de conception
et de réalisation. Ils s'intéressent aussi a la durée
de vie de ces artefacts, a la facon dont ils évo-
luent et se transforment au gré des usages...

()

I me semble que pour mieux comprendre ce
qui nous rassemble, on pourrait évoquer les
travaux de gens comme Herbert Simon, un éco-



nomiste ameéricain qui a recu le prix Nobel et
qui s’est intéressé aux processus de conception
dans les années 60-70. Il a théorisé le fait que s'il
existe des sciences de la nature ou des sciences
physiques ou sociales, il pourrait exister des
sciences de l'artificiel (5). A savoir, des sciences
qui s'intéressent a la maniére dont les artefacts
qui nous entourent sont congus et réalisés. (...)
Les sciences de la conception ne peuvent pas
se définir de la méme maniére que les sciences
de la nature ou les sciences sociales, pour les-
quelles I'objet d’étude précede 'acte scientifique.
Elles s'intéressent a des objets qui n'existent pas
encore.(...)

Autre clarification qui me parait importante, le
mot design décrit pour moi un type d'action,
alors que je vois le projet comme un objet a réa-
liser, donc un état intermédiaire. Le projet en ar-
chitecture, ce n'est pas le batiment réalisé, c’est
un état de représentation de ce batiment dans le
processus de la conception. Par exemple, le pro-
jet de ce microphone n'est pas le microphone en
lui-mméme, c’est un état qui livre a un moment
donné des informations sur I'objet a concevoir,
qui permet d'en mesurer la pertinence, la faisa-
bilité, le colt, etc. Les Italiens, ils ont ajouté un
autre mot. lIs parlent de “projettation “

(..)

Pour l'architecte, le terme architecture définit les
qualités d’'un objet matériel, réel et a ses inte-
ractions avec ses utilisateurs, ses habitants. Le
projet définit quant a lui les qualités d'un objet
architectural devant étre réalisé. Et le fait d’archi-
tecturer définit les processus, la maniere dont
on applique le projet, dont on accompagne la
réalisation. Par analogie, je dirais que faire de la
recherche en architecture, cest s'intéresser a la
compréhension de l'architecture et ce en quoi
elle se rapporte a des objets réels, et donc aussi
a leur état de projets, mais également aux pro-
cessus qui permettent de les réaliser. Je dirais
aussi que le design s'intéresse aux qualités des
objets réels et a ses interactions avec |'utilisateur
potentiel. Si l'artefact est virtuel et numérique, le
projet du designer consiste a fixer les états de
I'objet qui doit étre réalisé d'une facon non maté-
rielle. Quant au “design-process “ C'est le proces-
sus qui conduit a concevoir et fabriquer le projet.
Une activité de recherche en design consisterait
donc probablement a tenter de comprendre ce
qui se rapporte aux objets réels, a I'état de projet
de ces objets, et au processus permettant de les
réaliser.

Il'y a une certaine ambiguité avec I'innovation
dans ce que je viens de dire. Quand un desi-
gner travaille a la conception d’un objet et crée
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quelque chose a caractére singulier qui n'existe
pas encore, on peut se demander si ce proces-
sus ne fait pas partie de la recherche elle-méme.
Cest qu'il faut distinguer la recherche par le pro-
jet de la recherche sur le projet.

Tentons d'y voir plus clair, en abordant le sens de
la connaissance, puis celle de son statut dans la
discipline de I'architecture. Je pense qu'au sens
classique du terme, faire de la recherche, c’est
produire de la connaissance sur les objets que la
discipline congoit et sur la facon de les concevaoir,
les réaliser puis les vivre.

De la recherche en design, dans quel but ?

Brigitte Bertoncello: Ne s'agit-il pas de produire
de la connaissance qui s'appuie sur I'existant, sur
ce qui a déja été écrit sur tel ou tel sujet? Cesta
partir de cet existant qu'il convient de se posi-
tionner. Autrement dit s'inscrire dans une dyna-
mique d’accumulation de des connaissances.

Stéphane Hanrot: Oui. Il y a derriére un proces-
sus cumulatif, et je vous rejoins sur le fait que
la connaissance produite par la recherche vise
a décrire un périmeétre de pertinence, pour ne
pas dire de vérités, au sens des physiciens. Mais
pour que la connaissance soit reconnue perti-
nente par les autres chercheurs, il faut préciser
la maniéere dont on I'a produite, les protocoles,
la méthodologie, etc. Si vous affirmez dans votre
thése que vous n'avez pas adopté la méthode
classique de I'étude de cas, il faut expliquer les
protocoles que vous avez suivis, indiquer com-
ment la connaissance a été construite, sinon il y
aura ambiguité sur la maniére dont les choses
ont été élaborées.

Le protocole peut se décrire au fur et a mesure:
c'est ce qu'on appelle la dimension euristique
de la recherche. Mais il y a un périmeétre de
pertinence et de vérités qui est souvent lié a
un contexte d'étude, ce qui vaut pour Lyon et
Londres. Apres, d'autres chercheurs pourront
se saisir du protocole de recherche, I'appliquer
pour prendre position et apporter de nouveaux
éléments. Voila ce que produit la connaissance
dans le cadre de la recherche. Je dirais que cette
connaissance appartient a un registre de théo-
ries quand elle est bien étayée.

Maintenant imaginons que I'on me demande
en tant qu'architecte de concevoir une maison
avec vue sur mer etc. (...) Mettons qu'en défini-
tive je congoive une maison avec des parois en
verre qui peuvent a la fois bloguer le vent et per-
mettre de profiter de la vue sur I'horizon. Aurais-
je fait de la recherche? Les parois en verre qui

coulissent dans le sous-sol existent déja. Y a-t-il
eu de l'innovation? La posture qu'a développée
I'architecte Marc Barani, le concept, le rapport
a I'horizon qu'il a réintroduit dans le projet fait
partie de son mythe méditerranéen. Mais cette
recherche correspond a la construction de ce
qu'on pourrait appeler une doctrine, et non de
la connaissance.

Qu’entend-on par doctrine? Cest un ensemble
de savoirs que I'on peut rassembler pour justi-
fier une position. C’'est un ensemble de régles
que l'on partage avec une communauté. Cest
une maniere de voir le monde et de mettre une
échelle de valeurs esthétiques sur les choses.
Qui se traduit par exemple, lorsqu’'on congoit
une maison, par le fait de dégager I'horizon et
d'effacer les fonctions.

La modernité est aussi une doctrine. Cest la
projection d’un certain nombre de régles sur la
conception d'une ville, qui correspond aux posi-
tions de I'époque et a conduit a la rédaction d’'un
manifeste. Cest une doctrine a laquelle on croit
sans avoir les preuves que ce soit bien fait, et
dans ce sens-la, on innove.

Dans la discipline architecturale, il y a donc de
la connaissance qui peut étre théorisée, et du
savoir qui peut se traduire en doctrine et guider
les actions. Il y a ainsi des acteurs praticiens, et
des acteurs architecturiens. Et ce qui est inté-
ressant c'est qu'entre les deux, il y a interaction.
Il existe ainsi des questions de recherche qui
peuvent se poser a partir de la pratique. Mais
on trouve aussi des connaissances acquises par
la recherche qui libérent la pratique, et que les
architectes s'approprient pour élaborer d’autres
doctrines. Cette interaction ne met pas le prati-
cien hors de la recherche, elle le situe dans une
posture: sa doctrine n'est pas forcément validée
scientifiguement, mais elle est nécessaire a la
discipline pour avancer, pour innover. Quant a
la recherche, elle construit sur la pratique, sur
le raisonnement du praticien, une connaissance
théorisée. Vous étes perdus(...)

Dans la discipline du design, on peut également
distinguer les praticiens qui sont dans I'action,
et les chercheurs qui s'intéressent aux pratiques
des praticiens. Pour ceux qui voudraient appro-
fondir la question, je leur conseille de lire «Le
praticien réflexif» de Donald Schén. Il y montre
comment, a partir de la pratique ou du praticien,
et avec de la méthode, on peut construire de la
connaissance. Autrement dit comment on passe
d'une position d’acteur, dans un processus de
projet, a celle d’un théorisateur de ce qui est mis
en ceuvre dans ce projet.

Je voudrais évoquer un dernier point quant a la
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recherche-action. Les sociologues définissent la
recherche-action non pas comme une position
d’'observation, mais comme le fait de participer
au phénomene que I'on observe avec des hypo-
théses de travail et un protocole, pour tenter
d'orienter le processus et le faire évoluer. (..)
Ainsi, face a une situation posant probléme dans
un quartier, soit on envoie des sociologues ob-
servateurs qui vont questionner, soit on dépéche
des sociologues qui participent a la vie locale,
émettent des hypothéses au fur et a mesure que
des situations de conflit se présentent, en es-
sayent de corriger les comportements collectifs.
Et la validation d'un protocole de recherche-ac-
tion est finalement obtenue quand on parvient
a réduire les comportements posant probléme.
Mais qu’en est-il dans un processus de concep-
tion en design?

Admettons qu’il y a un probléme darticulation
entre la conception et le passage a la fabrica-
tion industrielle. Supposez maintenant qu'en
recherche-action, un chercheur en design s'im-
merge dans le processus. Il va tenter de cerner
les moments ou les incompréhensions entre les
acteurs se construisent, et proposera des dispo-
sitifs pour essayer de les réduire. Normalement,
dans la culture industrielle, les probléemes de
production sont anticipés. On peut donc ima-
giner de mettre en place des obligations pour
savoir qui fait quoi, tenter d'innover et de trouver
des solutions pour réévaluer le process.

Je ne suis pas trop inquiet sur la fabrication d'ob-
jets physiques, le design industriel. Dans ce cas,
il peut y avoir des praticiens réflexifs, qui réflé-
chissent au processus de fabrication et peuvent
le corriger. Ou bien des chercheurs en design
qui se plongent dans le projet pour en com-
prendre la conception, qui de ce fait orientent
le processus, mais qui en tirent des conclusions
et en construisent des représentations. Or au
praticien on ne demandera pas de formaliser la
connaissance: sa justification se situe dans l'ac-
tion. Alors que le chercheur sera redevable d’'une
clarification, il devra énoncer son protocole et
vérifier la validité et la pertinence des résultats
qu'il obtient.

Pour résumer dans nos disciplines de concep-
tion, on a le droit d'inventer un protocole de
recherche, on a le droit d'étre différent. Mais on
ne peut pas s'exonérer de ce qui fait I'exigence
d’'une recherche a caractere scientifique. Il ne
faut certainement pas la confondre avec une
recherche créative, qui construit a I'élaboration
de doctrines mais dont on ne peut pas espérer
une valeur d’intégrité. Ce qui est peut-étre le cas
de la recherche en art.



RK: Ce qui est sans doute le cas de la recherche
enart.

SH: Peut-étre que la recherche en arten a.

Frédérique Entrialgo: C'est |3, précisément, que
pour nous les questions se posent. La recherche
en design, telle qu'elle est pratiquée dans les
écoles d'art, ne tend pas forcément vers cette
définition aujourd’hui.

Stéphane Hanrot : Lorsqu’on est dans un cadre
universitaire et que I'on revendique un doctorat,
on est qualifié par un diplome attestant que I'on
sait développer une méthodologie de recherche.
C'est donc bien de recherche dont on parle.
Maintenant si I'on parle d'un diplome qui quali-
fie la recherche en art, dans le sens de l'aptitude
a l'innovation ou a la création et au développe-
ment personnel, il ne s’agit plus de recherche
scientifique.

Stéphane Hanrot: Méme dans un cadre univer-
sitaire, des gens revendiquent de faire des doc-
torats professionnels, c’est-a-dire qu'ils mettent
en avant le fait d'avoir une production. Contactés
en tant qu'architectes praticiens, on produit des
choses et on en fait des théories. On revient sur
ce qu'on a produit pour essayer de lui donner
un sens plus générique. Pour moi si ce travail
est fait avec sérieux, si sur cet objet d'étude on
peut fabriquer une connaissance effective, pour-
quoi pas l'intégrer dans le domaine doctoral? En
revanche, si par paresse je n'ai pas envie de lire
le protocole de recherche, que je raconte ce que
j'ai envie de raconter sur la production que jai
réalisé moi-méme...

Ronan Kerdreux: On peut faire un projet en de-
sign non pas pour construire, mais pour évaluer
la crédibilité d’'un site - il y a aussi des projets qui
ne sont jamais réalisés. On peut imaginer des
projets qui nous permettent d'évaluer des mo-
difications de contexte. Mais ¢a n'empéche pas
qu’il faut des protocoles, des hypothéses.

(.)

Stéphane Hanrot: Je vais vous citer un exemple
de projet inscrit dans un protocole de recherche.
On travaille sur le probleme de densification
pavillonnaire. On sait que la ville s'étale sur tous
les territoires agricoles et naturels. Quand on
reconstruit la ville la oU elle est déja, I'espace pa-
villonnaire offre une ressource fonciére surpre-
nante. Densifier le pavillonnaire, c’est en partie
résoudre des probléemes de pénuries fonciéres.
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La question qui se pose est de savoir si le résul-
tat sera le méme en termes de densification se-
lon gu'on laisse chaque propriétaire construire
davantage sur ses parcelles, ou bien si on se
regroupe pour penser collectivement. Il s'agit
donc de voir si le processus de densification est
le méme selon les regles établies. Et il faut donc
créer un protocole. En 'occurrence, nous avons
demandé a trois architectes de travailler sur trois
projets différents dans un lotissement: un ou la
densification part de la parcelle, un autre ou elle
vient d’'une mutualisation d’espaces, et un der-
nier dans lequel il y a un projet d’ensemble, d’ou
on descend vers les parcelles.

On s'est apercus que dans les trois cas on par-
vient a un méme seuil de densité, au-dela
duquel la qualité de l'air se dégrade car il n'y a
plus d'activité dans les jardins, que les voitures
dominent etc. Mais les formes urbaines qui sont
issues de ces trois projets ne sont absolument
pas les mémes. Nous avons donc pu en tirer des
conclusions, non pas sur la qualité esthétique de
chaque projet, mais sur les questions de den-
sification Autrement dit, cette recherche par le
projet na pas valeur de résultat, elle n'est pas
pertinente sur les projets en eux-mémes. Mais
elle est utile pour répondre aux questions que
nous nous posions au départ et au périmétre
fixé. Et cela n"empéche pas que les projets soient
de qualité. Méme si, naturellement, la réplica-
bilité de I'expérience voudrait que I'on prenne
trois autres équipes, et qu'on leur soumette les
mémes hypotheses, afin de voir si avec des pro-
jets d'esthétique et de doctrine différentes, on
aboutit aux mémes formes.(...)

Dans années 1990, la spécialiste de philosophie
des sciences et d'épistémologie Anne-Fran-
coise Schmid s’est intéressée a la question de
la recherche en ingénierie. Jusque-1a, on avait
tendance a dire que s'il pouvait y avoir de la
recherche en physique théorique, la technologie
ne pouvait pas procéder de la recherche. Elle a
alors démontré que les ingénieurs ont des pro-
tocoles qu'ils peuvent les inclure dans une stra-
tégie de recherche, et non uniguement dans un
travail empirique. (...)

Les doctorats en architecture n'existent que de-
puis 2005, et a Marseille il a été lancé en 2008.
Nous avons montré que nous sommes capables
d'avoir un discours scientifique que nos alter
ego universitaires comprennent, et ils valident
nos démarches de recherche. (..) Mais je crois
que si quelqu’un veut s'engager dans une these
de design aujourd’hui, il aura un vrai effort a faire
pour s'extraire de la discipline praticienne et
s'engager dans une discipline théoricienne. (...)

it i
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1 - Pierre Boutinet, 2014. Psychologie des conduites a
projet, PUF, Que sais-je ? Réédition 2014

2 - «Urban design is that part of city planning which
deals with the physical form of the city. This is the most
creative phase of city planning and that in which imagi-
nation and artistic capacities can play a more important
part». ). L. Sert, 1956.

3 - «Action visant a dynamiser I'espace urbain et les ur-
banités qui s’y développent a l'aide d'outils conceptuels
et techniques issus du design ». P. Gargov, 2013

4 - Allan Jacobs et Donald Appleyard, 1987, « Towards
Urban Design Manifesto ».

5 - Voir H. Simon, The sciences of the artificial, édité par le
MIT en 1969 et traduit en langue frangaise en 1973
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