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Les dispositifs numériques créatifs comme outil de médiation dans l’espace urbain 

Résumé : 

À l’heure actuelle,  divers dispositifs numériques envahissent notre quotidien et changent 

notre rapport à la ville ainsi que nos pratiques liées à l’espace urbain. Dans cet article, il 

s'agira de s'interroger sur la notion de dispositif numérique créatif  comme outil de média-

tion dans l’espace urbain. Cet article vise une investigation théorique et épistémologique 

sur la notion d’espace urbain comme lieu de médiation ainsi que sémio-pragmatique à 

travers l’analyse d’exemples, le but étant de déterminer l’influence  des dispositifs numé-

riques créatifs sur les différentes transformations des espaces urbains ainsi que sur les 

pratiques urbaines ordinaires. 

1. Introduction 

Cet article vise à questionner l’influence que les technologies de l’information et de la com-

munication, notamment celles liées aux dispositifs numériques créatifs, ont sur les mutations 

des espaces urbains et sur les pratiques urbaines ordinaires. Le multimédia envahit notre vie et 

modifie sensiblement notre rapport à l’espace qui nous entoure ;en transformant les conditions 

de circulation de l’information, les dispositifs numériques créent de nouveaux besoins et de 

nouvelles modalités de perception qui, dans une logique circulaire, ont une incidence sur la 

configuration et la réception des espaces urbains. 

Nous nous intéresserons notamment aux installations urbaines numériques pour lesquelles 

l’usager est « acteur »  et même « co-auteur » de l’oeuvre, c’est à dire, un « sujet »sensible, 

réceptif et actif.L’usager n’est plus uniquement récepteur de ces informations, mais il est dé-

sormais « émetteur » dans le sens où il peut également les manier, les créer ou même jouer 

avec.  
 

Dans cette perspectivenous analysons les différentes interactions entre les usagers, les espaces 

urbains et les dispositifs numériques créatifs en tant qu’élément de médiation. 

La définition de dispositif est donnée ici dans le sens  d’Agamben, (2007, p.31) « Tout ce qui 

a d’une manière ou d’une autre, la capacité de capturer, d’orienter, de déterminer, 

d’intercepter, de modeler, de contrôler et d’assurer les gestes, les conduites, les opinions et les 

discours des êtres vivants ». Nous entendons par dispositifs numériques créatifs,  les éléments 

évoqués par Agamben produits par les technologies de l’information et de la communication, 

dont la conception intègre à la fois la dimension numérique et artistique, à l’exemple des mul-

tiples écrans tactiles, mobiliers sensibles, bornes interactives ou autres installations artis-

tiques. Le mot créatif  est usité pour décrire les dispositifs innovants qui par leurs originalités 

permettent de générer et « créer » une autre perception de notre quotidien.  

Dans un premier temps nous interrogeons, d’un point de vue théorique et épistémologique la 

notion d’espace urbain comme lieu de médiation. Dans un second temps, nous analysons, 

d’un point de vue sémio-pragmatique et à travers quelques exemples, l’incidence que les nou-

veaux dispositifs numériques créatifs peuvent avoir à la fois sur la configuration de 
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l’environnement urbain dans lesquels ils sont intégrés et sur les pratiques urbaines qu’ils in-

duisent.  

 

2. L’espace urbain : lieu de médiation entre flux d’informations et pratiques urbaines 

ordinaires  

« La diffusion de l’usage des technologies de l’information et de la communication dans notre 

environnement journalier est à la base d’une conception de l’espace comme terrain 

d’interaction entre les différentes pratiques réalisées dans notre territoire physique et 

l’information véhiculée par les réseaux de connexions numériques »(Leite, 2007, p.1 ). 

Nous postulons que l’espace urbain est un lieu de médiation entre les pratiques d’usage de ce 

même espace et le flux de données et d’informations, d’origine et nature diverses, qui le tra-

versent. Ces données et informations sont véhiculées à la fois par les éléments composant 

l’espace (matériaux, formes, volumes, …) et par les supports technologiques (bornes interac-

tives, écrans tactiles, …) dont l’individu se sert pour « augmenter », synchroniquement et dia-

chroniquement, sa perception de l’espace. Or cette perception, continuellement renouvelée, 

est à la fois élément déclencheur et aboutissement de nouvelles pratiques. Notre interrogation 

porte alors sur la question fondamentale posée jadis par De Certeau(1980) sur les modalités 

de la production quotidienne de la culture dans les espaces urbains. Ce sont davantageles tra-

vaux menés en sociologie et en philosophie à partir des années 1970 (après mai 1968), qui 

ouvrent la réflexion sur lesTIC Technologies de l’Information et de la Communication aux 

pratiques culturelles ordinaires voire à la sociologie des usages.Les chercheurs en SIC 

s’approprient cette question bien plus tard, avec une prise en compte du dispositif lui-même, 

dont l’évolution affecte la transformation des usages.  

Dans ce cadre, nos recherches portent à la fois sur trois dimensions transversales : la dimen-

sion technique, à travers l’analyse du dispositif ; la dimension sociale, à travers l’analyse des 

usages ; et la dimension sémio-pragmatique, à travers l’analyse des construits de sens. « Les 

recherches sur les usages s'accordent en effet pour rompre avec le modèle de la consomma-

tion. L'usager n 'est plus un simple consommateur passif de produits et services qui lui sont 

offerts, même s'il garde bien évidemment sa qualité́ d 'agent économique ; il devient un acteur. 

L'usage social des moyens de communication (médias de masse , nouvelles technologies) re-

pose toujours sur une forme d'appropriation, l'usager construisant ses usages selon ses 

sources d'intérêts » (Josiane Jouët, 2000, p). Or, il existe différentes formes d’appropriation, 

au sens de Bourdieu (1993) : l’appropriation matérielle, relative à la prise de possession, à la 

détention d’un bien, et l’appropriation symbolique, liée à une perception et à un usage distinc-

tifs de l’espace, à son intériorisation, à sa maîtrise cognitive. Cette deuxième forme 

d’appropriation, quel que soit le type d'usage, se construit dans la relation avec l'objet de 

communication et renvoie à de représentations continuellement renouvelées de l’objet appro-

prié (l’espace).  

Nous nous interrogeons alors sur la façon dont les dispositifs numériques créatifs font émer-

ger de nouvelles représentations de l’espace de la ville, en générant chez les usagers une 

forme d’appropriation cognitive et symbolique, individuelle et/ou collective, par l’ expérience 

urbaine, spatiale et sociale, différenciée déclenchée. En ce sens, l’espace public, à l’aune des 

technologies de l’information et de la communication, n’est pas perçu comme une entité fixe. 

Sa représentation s’adapte nécessairement à un individu qui lui donne un sens par ses actes, 

mais induit aussi de nouveaux comportements dans la routine urbaine. Le terme de transduc-

tion, utilisé par Simondon (1989), traduit bien cet état de médiation, comme un état tempo-

raire d’une réalité en continuelle évolution, dans lequel les termes (espace et individu) se 

constituent dans la relation, et où la réalité physique et matérielle de l’espace transformé par 

ses dispositifs technologiques entre en résonance avec la réalité de l’individu, ses pratiques 
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d’usages de l’espace à travers ces dispositifs. L’information n’est plus donc simplement ce 

qui circule entre un émetteur et un récepteur, mais devient elle même élément de médiation, 

garante de la relation cognitive, affective, symbolique, pratique et utilitaire entre l’individu et 

l’espace qui l’entoure. 

2.1. Flux de données  et d’informations dans l’espace urbain 

Nous percevons une masse énorme de données urbaines spatiales et temporelles : les formes 

perçues renvoient à leurs ontologies mais aussi à leur propre histoire et à celle de l’individu 

qui se les est appropriées, à un moment ou à un autre. Ces données sont donc interprétées et 

capitalisées par l’individu et deviennent des informations qu’il peut réutiliser, influençant 

ainsi son comportement. 

 

Les technologies de l’information et de la communication accompagnent nos usages quoti-

diens et modifient notamment nos accès aux divers services et ressources de la ville, à titre 

d’exemples les technologies de géolocalisation au moyen de diverse cartographies dyna-

miques permettent une mobilité urbaine « informée » par divers contenus, modifiant ainsi nos 

modes de déplacements ou même la manière dont on se repère dans l’espace. Depuis 

l’avènement des systèmes de géolocalisation par satellite et de cartographie (Open Street 

Map, Google Maps™, Mappy™), de nombreux éléments de la ville possèdent leurs ombres 

informationnelles
1
 : cela signifie que chaque monument, immeuble ou rue, possède son alter-

ego digital, enrichi de nombreuses informations, qui abritent des nuages de données (Leleu-

Merviel, 2008) comme des commentaires, coordonnées, adresses, services ou autres. Ces 

données peuvent être « augmentées » par les utilisateurs, c’est-à-dire captées, annotées ou 

enrichies et devenir ainsi des informations « utiles ». Les « objets » qui nous entourent, habi-

tuellement inertes, génèrent désormais un flux de données que nous captons pour des usages 

divers et variés. C’est ce que  Adam Greenfield (2007) nomme ubimédia : un média numé-

rique multiforme ubiquitaireinvestissant les  lieux publics, générant des flux d’informations 

mais aussi et surtout des interactions entre l'espace urbain et l’espace symbolique et cognitifs 

de l’individu. 

 

De même, les différents lieux peuvent intégrer des  dispositifs sensibles proposant des interac-

tions ludiques ou artistiques aux visiteurs , la façade d’un bâtiment peut donc potentiellement 

devenir interactive, à l’exemple de la tour Telefonplan à Stockholm (Projet éphémere réalisé 

par l'artiste Erik Krikortz, l'architecte Milo et le designer Loove Broms, 2006)dont les pas-

sants  pouvaient contrôler l’éclairage par combinaison de chiffres composés depuis leur 

téléphoneportable.Les citadins recevaient des instructions sous formes de flux d’informations 

qu’ils retranscrivaient à travers leurs téléphones générant ainsi une interaction colorée et une 

appropriation éphémère de la tour. 

Ces différents dispositifs disséminés dans l’espace urbain sont des vecteurs de construction de 

formes relationnelles et de formes d’inscription spatiale. Qu’il s’agisse d’une installation ar-

tistique ou de panneaux informatifs, ces supports de représentation de données dans l’espace 

urbain sont une « jonction », une « zone sensible» entre l’usager et l’espace urbain.De ce fait, 

nous pouvons les considérer comme transformateursde l’expérience vécue de l’espace urbain, 

car ils contribuent à la construction d’une perception sans cesse renouvelée. 

2.2. Pratiques urbaines ordinaires liées à l’usage des dispositifs numérique 

 

                                                 
1Terme employépar Nicolas Nova, consultant au Lift Lab, spécialiste de la question des médias géo-localisés. 



 

 - 4 - 

Une pratique urbaine désigne une action - individuelle ou collective - qui se déploie dans un 

cadre spatial et qui est socialement transmise ou envisagée dans un contexte social. La récur-

rence d’une même action lui donne le statut d’acte ordinaire, à ne pas confondre avec « une 

habitude », mais à considérer plus comme facilitation permanente à l’agir, comme principe 

d’action des acteurs, comme habitus, au sens de Bourdieu (Bourdieu, 1980). L’auteur consi-

dère l’habitus comme l’ensemble des dispositions, schèmes d’action ou de perceptions que 

l’individu acquiert à travers son expérience « sociale » et nous ajoutons aussi « spatiale ». 

Cette notion d’habitus, référée aux pratiques urbaines, nous renvoie ainsi à deux éléments 

fondateurs d’une esquisse d’une théorie de l’action générée et génératrice (Bourdieu aurait dit 

structurée et structurante), que nous proposons, liée à l’usage de dispositifs numériques créa-

tifs : 

- d’un côté l’influence de la partie innée (dépendant de l’éducation et de facteurs socio-

culturels) et de la partie acquise (liée à l’expérience vécue) sur le comportement de chaque 

individu. Il s’agit ici de l’agir en fonction du groupe social dans lequel l’individu se trouve, et 

par rapport auquel il saisit graduellement des codes de comportement, un ensemble de ma-

nières de penser et d’agir qui se révèlent durables et dans ce sens récurrentes, et qui sont à 

l’origine d’actions futures. Certaines œuvres créatives numériques sont des dispositifs de so-

cialisation, créés pour partager une expérience pendant une certaine durée. Quand les passants 

contrôlent l’éclairage de la tour de Stockholm, décrite plus haut, grâce à leur téléphone por-

table, une sorte de compétition se met en place entre les joueurs. Les règles du jeu, acquises 

par socialisation, induisent les individus à fabriquer une infinité de solutions possibles pour 

faire face à toutes les situations. Ces schèmes d’actions envisagés par le joueur, lui permettent 

de produire un ensemble de pratiques nouvelles adaptées à la relation sociale dans laquelle il 

se trouve. La pratique générée est alors aussi génératrice de pratiques nouvelles. 

- d’un autre côté le sens d’appropriation du lieu, l’enracinement spatial. Il s’agit ici de l’agir 

de l’individu en fonction du lieu. Les dispositifs numériques créatifs implantés dans un lieu 

transforment la perception que l’individu en a. Le sens du lieu change. Pour cela il serait inté-

ressant de mieux comprendre le processus de signification dans son devenir, par le recours à 

une sémiotique tensive (Zilberberg, 2012). Cette approche permet de saisir à la fois la manière 

dont le sens est construit par le récepteur et le parcours génératif de la signification (sens vé-

hiculé) du côté de l’énonciateur, créateur du dispositif numérique. Ce qui nous intéresse sont 

les parcours d’interprétation et d’usages possibles ouverts par les dispositifs aux récepteurs 

potentiels ainsi que la dimension sociale et culturelle de cette réception. La réception, ou plu-

tôt les réceptions sont toujours une forme d’appropriation, une pratique créatrice, qui refor-

mule et transforme l’objet perçu et le contexte dans lequel cet objet se situe. 

3. Expérimentations numériques urbaines :Des exemples de médiation  

 

Nous allons dans cette partie, à travers une série d’exemples, illustrer l’impact des dispositifs 

numériques sur l’espace urbain,  nous prenons comme point de départ les dispositifs intégrant 

la notion de  « partage » d’informations et revisitant « l’action perceptive » contribuant ainsi 

au développement d’une sensibilité accrue à notre environnement.  

Le phénomène de l’internet des objets a fortement contribué à la formation de passerelles 

entre le monde virtuel et le monde physique, les objets connectés s’assimilant de plus en plus 

à nos usages quotidiens «Les technologies les plus profondément enracinées sont les techno-

logies invisibles. Elles s’intègrent dans la trame de la vie quotidienne jusqu’à ne plus pouvoir 

en être distinguées» Mark Weiser(1991), selon un rapport récemment publié par l’UIT (Union 

Internationale des Télécommunications) l’augmentation des objets connectés ne cessera de 

croitre durant les vingt prochaines années, le projet « CityWall » en est d’ailleurs un parfait 

exemple, le CityWall est un projet né d’une expérimentation menée par La Fing ( Fondation 
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Internet Nouvelle Génération) dans la ville de Helsinki en Finlande.Il s’agit d’un média ur-

bain de communication, d’échange et de service à destination des habitants et des visiteurs de 

la ville. Il se présente sous forme d’écran tactile interactif activable par plusieurs personnes. 

Les divers contenus sont enrichis par divers acteurs sociaux et culturels ainsi que par les cita-

dins eux mêmes. On constate à travers cet exemple  l’émergence de nouvelles pratiques liées 

aux objets  de la ville,  un mur devient le lieu de convergence de multiples informations ac-

cessibles et maniables par plusieurs individus et également que les flux d’informations peu-

vent être générée, modifiée et annotée par les usagers eux-mêmes.  

Le projet I-Girouette, dans la continuité de ces nouvelles pratiques,  revisite la signalisation 

urbaine classique et prend la forme de panneaux multidirectionnels mobiles, autonomes et 

connectés via une borne wifi au réseau social Twitter. Par le biais d’un logiciel, les informa-

tions publiées (avec mot clé défini, tel que  #Girouette) par les utilisateurs sur Twitter sont 

récoltées, triées (Via un système de collecte et de filtrage de messages) puis diffusées. Le I-

Girouette est  donc alimenté continuellement par les contributions des réseaux sociaux. 

Nous pouvons clairement observer que I-Girouette matérialise de nouvelles formes 

d’appropriation de l'espace, l’information y est générée par et pour les usagers de la ville dans 

une forme de partage collectif hybride entre l’espace physique et l’espace cognitif. 

Nous terminons notre illustration par le projet « Sentiers Numériques » un projet explorant de 

nouvelles formes de balisages urbains créé par l’agence VIDE (VIbrant Design) à Arles, dans 

le cadre de Marseille-Provence 2013, ce balisage urbain prend la forme d’écrans  intégrés aux 

compteurs électriques, les écrans sous forme de tablette lumineuse diffusent dans un premier 

temps différentes informations  locales,  les passants peuvent également accéder à une se-

conde couche d’informations en scannant un flashcode« l’information peut être ludique et 

pédagogique, elle peut même permettre d’informer sur la présence de défibrillateurs à proxi-

mité en cas d’urgence »affirme Philippe Schiepan, directeur de l’agence, ce  dispositif permet 

à travers le détournement de ces bornes électriques une  médiation entre le contenu informa-

tionnel numérique local et leur ancrage spatial. 
 

Nous constatons, à travers cette série non exhaustive de dispositifs créatifs, l’apparition d’une 

nouvelle dimension  de l’espace urbain, une dimension ouverte à différentes pratiques et ex-

périences sensibles, les  dispositifs évoqués permettent à travers le contenu informationnel 

numérique qui est perçu, interprété et  approprié de mettre en résonnance l’individu avec le 

milieu dans lequel  il évolue quotidiennement.  

4. Conclusions 

Une théorie de l’action, générée et génératrice, liée à l’usage de dispositifs numériques créa-

tifs, a été esquissée. Ceci nous a permis de décliner quelques éléments pour penser la façon 

dont les techniques et technologies du numérique, notamment par des productions créatives, 

ont une influence sur la réception spatiale. Le changement de perception de l’espace, par le 

prisme des technologies modifie les pratiques d’usage dans ce même espace. Cependant, pour 

paraphraser De Certeau, l’individu « invente son quotidien grâce aux arts de faire », c’est-à-

dire qu’il ne se plie pas à la technique, mais il se l’approprie par des usages personnels utili-

taires ou ludiques, plus ou moins codifiés ou créatifs, en se détachant des usages imposés par 

les règles de la société de consommation. Dans ce sens, la notion d’habitus, développée pré-

cédemment, explicite les schèmes d’action et les dispositions à l’origine des nouvelles pra-

tiques liées à l’usage des technologies de l’information et de la communication. 
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