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PréambulePréambule
La crise sanitaire et les confinements ont largement questionné notre rapport à la 
culture et aux lieux de culture. Cette période a précipité la transformation digitale des 
pratiques et des offres culturelles et artistiques, une tendance qui était déjà lourde. Le 
monde du spectacle vivant en premier lieu s’est trouvé impacté, fortement mis à mal, 
sommé de se réinventer, d’innover dans ses formats, dispositifs de diffusion, etc. De 
nombreux acteurs ont alors utilisé le numérique pour faire vivre leur création : concert 
« livestreamé » à regarder assis sur son canapé, opéra ou spectacle de danse à louer ou 
acheter sur une plateforme dédiée, etc. Une partie de la population, les « jeunes », ado-
lescents et jeunes adultes, ont été temporairement privés des expériences marquantes 
que peuvent être les premières sorties autonomes, entre amis, au cinéma ou en festival 
de musique.

C’est dans ce contexte que la Métropole de Lyon a souhaité engager une démarche de 
réflexion prospective pour aborder des défis majeurs, anciens mais largement renou-
velés par la crise sanitaire, auxquels font face les acteurs culturels, le spectacle vivant 
en particulier : s’adresser à la jeunesse ou plutôt aux jeunes dans toute leur diversité, et 
faire avec ou tirer parti de la digitalisation des pratiques culturelles. 

Cinq étapes ont séquencé cette démarche qui a donné lieu à cinq livrables. Ils sont 
présentés ici du  plus récent au plus ancien (le plus récent étant l’aboutissement de 
l’ensemble de la démarche) :

5-  « 2040, le programme culturel du territoire »
Le livrable final a été réalisé dans le cadre d’ateliers (hiver et printemps 2023) avec 
des acteurs culturels de l’agglomération lyonnaise, auxquels se sont joints des 
jeunes qui s’étaient illustrés quelques mois auparavant dans l’organisation du 
Réel festival et qui participent au comité éditorial du média en ligne de la Ville de  
Villeurbanne « LaPauze ».

4- Pratiques et préférences culturelles des jeunes métropolitains
À l’automne 2022 des adolescents (collégiens et lycéens) et des jeunes majeurs (étu-
diants, et en emploi) ont été réunis (en ateliers et lors de focus groups) et ont pu 
s’exprimer sur leurs pratiques et leurs aspirations. 

3- Médiations culturelles : des innovations, déjà-là !
Pour aider les adolescents et les jeunes réunis au sein des focus group à qualifier 
leurs pratiques culturelles et à formuler leurs aspirations, des médiations repérées 
dans le cadre d’un benchmark leur ont été présentées. Celles-ci montrent que le 
spectacle vivant est en mouvement. Un peu partout de nouvelles formes et for-
mules intéressantes pour la jeunesse apparaissent.

2- Le rapport des jeunes à la culture
Comprendre les pratiques culturelles de la jeunesse, c’est s’intéresser à leur rapport 
à la culture, mais c’est aussi se demander « qu’est-ce qu’être adolescent et jeune 
aujourd’hui ? ». C’est à travers une revue de littérature que nous avons tenté de ré-
pondre à ces questions.

1- Culture et numérique : cinq scénarios prospectifs pour la Métropole de Lyon
Tout avait commencé en janvier 2022 par une petite séance de prospective autour 
du vice-président à la culture de la Métropole. Il s’agissait d’explorer les pratiques 
culturelles de demain à l’aune des transformations numériques portées par la jeu-
nesse. Le spectacle vivant, longtemps épargné par les vents puissants de la digitali-
sation semblait désormais prendre le vent.

Entre irruption du metavers et renouvellement des médiations pour accéder à ce qui 
est déjà là, s’ouvrait alors un espace d’invention pour les acteurs culturels de notre ter-
ritoire.
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IIntroductionntroduction

La prospective est un exercice de projection dans le futur. 
C’est aussi, et surtout, un outil pour mieux comprendre ce 
qu’il est en train de se passer ici et maintenant.

Les scénarios que vous allez découvrir ici ne sont pas des 
spéculations gratuites ou farfelues. Ils s’appuient sur des 
signaux faibles et des tendances qui sont à l’œuvre sous 
nos yeux, auxquels nous ne prêtons pas toujours attention 
mais qui transforment en profondeur les réalités de notre 
monde.

Rien n’indique que l’avenir ressemblera à tel ou tel de ces 
scénarios ou à un panachage entre certains d’entre eux. 
Mais chacun donne à lire, dans une forme familière, les 
dynamiques technologiques et sociétales qui renouvellent 
le rapport des publics à la culture.

Il s’agit alors d’imaginer les conséquences de ces 
bouleversements, pour les anticiper… Et si demain le 
spectacle vivant se déroulait dans le métavers, que 
deviendraient alors les salles de spectacle ? La puissance 
disruptive des géants du numérique est telle, que nous 
comprenons tous, nettement ou confusément, qu’une telle 
question mérite d’être discutée.

Comme le disaient les pères de la prospective (Gaston 
Berger, Bertrand de Jouvenel, etc.), faire de la prospective 
c’est se préparer à l’action !
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SCÉNARIO 1 : ET SI LE 
SPECTACLE VIVANT 

SE DÉROULAIT DANS 
LE MÉTAVERS ?

Netflix est devenu un acteur incontournable dans le monde du spec-
tacle. Sa plateforme dérivée, Netlive, diffuse des spectacles virtuels 

que l’entreprise produit pour une grande partie d’entre eux.

Les spectacles virtuels sont devenus un genre à part entière du secteur cultu-
rel. En sortant du travail, les gens se rendaient il y a 20 ans dans une salle de 
théâtre ou de concert. Ils quittent désormais leur chambre réaménagée en 
bureau de télétravail pour leur salon, où ils lancent leur service de spectacles 
à la demande et s’offrent un concert en ligne ou un spectacle de magie numé-
rique. 

Sur Netlive, on trouve des enregistrements de spectacles, mais on peut sur-
tout assister à des shows en live. Il est possible d’influencer ce qui se passe 
dans les spectacles par des votes, de discuter avec les autres spectateurs sur 
le chat, d’amener son avatar tout près d’une scène montée sur une île para-
disiaque, ou encore de poursuivre le concert en suivant l’artiste jusque dans 

sa cuisine, pour une interview exclusive qui mé-
lange les codes entre art et téléréalité. 

Dans ce scénario, les spectacles cessent 
d’être automatiquement associés à un lieu 
pour devenir le terrain de jeu des GAFAM, 
qui exploitent les données de leurs clients 
et rivalisent d’inventivité pour créer des 
spectacles sur-mesure aux dispositifs inte-
ractifs toujours plus innovants, accessibles 
par des offres freemium. 

DEMAIN,

Que deviennent les salles et les petits 
acteurs culturels de la Métropole ? 

Comment maintenir une certaine diver-
sité dans l’offre culturelle ? 

Faut-il privilégier les petites compa-
gnies ou les structures subventionnées 
pour essayer de faire contre-poids ? 

https://www.millenaire3.com/dossiers/2021/cycle-veille-m3-souverainete-numerique-quelles-territorialisations-pour-la-toile/veille-m3-la-souverainete-numerique-oui-mais-laquelle
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• La crise sanitaire a bouleversé les habitudes de 
consommation culturelle : malgré la réouverture, une partie 
du public reste aux abonnés absents et 37% des consomma-

teurs déclarent préférer consommer des biens culturels en mode numérique;

• Un vieillissement progressif du public : les plus de 40 ans sont les plus amateurs de 
spectacle vivant;

• Avec la pandémie de Covid-19, la tendance de la culture qui s’invite dans nos 
salons s’est amplifiée, avec diverses initiatives pour dématérialiser sa diffusion comme 
sa production. Exemples : le festival du confinement « Je reste à la maison », qui a rassem-
blé du 1er au 7 avril 2020 95 artistes et groupes musicaux provenant de sphères musicales 
très différentes, ou les visites virtuelles de musées;

• Des spectacles 100% virtuels voient le jour : ils ne sont pas de simples captations 
rediffusées mais des spectacles conçus pour le 
numérique. Exemples : le spectacle de magie 
Connexions d’Éric Antoine ou Interconnec-
té de Luc Langevin et même des concerts 
virtuels comme le virtuel Rift Tour d’Ariana 
Grande dans Fortnite, œuvres d’art du MET 
dans Animal Crossing;

• 2020 : Lepointdevente.com a lancé 
une plateforme de streaming payante 
de spectacles virtuels et le 1er février 
2021 France Télévision a lancé Culturebox, 
une chaîne dédiée aux spectacles vivants. « 
La plus grande scène de France est acces-
sible via les abonnements auprès des opé-
rateurs internet. »;

• France Relance : quatre dispositifs 
d’investissements d’avenir de 10 mil-
lions d’euros chacun pour accompa-
gner les transitions écologiques et nu-
mériques des industries culturelles et 
créatives. L’un de ces appels à projets vise 
tout particulièrement le développement de 
l’« expérience augmentée du spectacle vi-
vant », qui comprend à la fois la dimension 
d’accès à distance au spectacle et de déve-
loppement de techniques de réalité virtuelle 
et réalité augmentée in situ pour le public;

• L’attrait pour le « retour à la nature », 
le télétravail, etc., qui peuvent aboutir à 
l’exode urbaine et changent les aspirations 
et les modes de vie.

CAUSES
LES 

• Attractivité de nouveaux publics, notamment des publics ru-
raux, en situation de handicap, etc.;

• Visibilité décuplée avec des spectacles vus parfois par des mil-
lions de personnes;

• Les salles désertées de leur fonction se transforment en 
studios de production de spectacles numériques/virtuels, ou 
revêtent d’autres fonctions, comme des centres d’hébergement d’ur-
gence, des friches pour développer l’agriculture urbaine, etc.;

• Gadgétisation pour profiter de ces spectacles : lunettes de 
réalité virtuelle, abonnements à des chaînes de spectacles, livraisons 
Uber Eats liées aux événements virtuels, etc.;

• Une partie du public n’adhère pas à cette nouvelle forme 
de culture et délaisse les spectacles. Les plus petites structures 
n’ont pas réussi à prendre ce virage, et l’offre s’est resserrée autour 
des acteurs culturels qui avaient les moyens de s’équiper et d’opérer 
cette transition;

• Des petits acteurs culturels se mobilisent contre cette mort du 
spectacle vivant et ouvrent des lieux alternatifs;

• La culture devient encore plus « à la carte », et s’affranchit des 
contraintes spatiales mais rejoue les inégalités d’accès par le budget

• Des monnaies virtuelles voient le jour pour payer ses consom-
mations culturelles et de loisirs dans un monde numérique;

• Dans la métropole, certaines des anciennes salles de spec-
tacles, délaissées, deviennent des lieux de diffusion de ces 
spectacles dématérialisés, qui peuvent être couplés avec des 
offres de restauration locale, des promenades urbaines, etc., pour 
préserver des expériences collectives entre les habitants;

• La Métropole essaie aussi de s’associer avec des plateformes 
pour conserver un rôle dans ce secteur.

LES 
CONSÉQUENCES

https://www.lesechos.fr/industrie-services/services-conseils/spectacles-le-public-aux-abonnes-absents-1350311
https://www.lesechos.fr/industrie-services/services-conseils/spectacles-le-public-aux-abonnes-absents-1350311
https://www.lesechos.fr/industrie-services/services-conseils/spectacles-le-public-aux-abonnes-absents-1350311
https://www.lesechos.fr/industrie-services/services-conseils/spectacles-le-public-aux-abonnes-absents-1350311
https://www.lesinrocks.com/musique/confinement-le-festival-je-reste-a-la-maison-a-ouvert-ses-portes-148885-03-04-2020/
https://www.lesechos.fr/industrie-services/services-conseils/le-louvre-a-attire-10-millions-de-visiteurs-virtuels-en-deux-mois-1205279
https://www.ericantoine.com/connexions-spectacle-interactif/
https://www.sortiraparis.com/scenes/spectacle/articles/236931-on-a-teste-le-spectacle-virtuel-en-live-streaming-de-luc-langevin-interconnectes
https://www.sortiraparis.com/scenes/spectacle/articles/236931-on-a-teste-le-spectacle-virtuel-en-live-streaming-de-luc-langevin-interconnectes
https://www.ouest-france.fr/gaming/ariana-grande-en-concert-virtuel-dans-le-jeu-video-fortnite-9b0b79c4-f376-11eb-8c62-f69d472af1e0
https://www.ouest-france.fr/gaming/ariana-grande-en-concert-virtuel-dans-le-jeu-video-fortnite-9b0b79c4-f376-11eb-8c62-f69d472af1e0
https://actus.sfr.fr/tech/news/qu-est-ce-que-le-metaverse-202111230003.html
https://actus.sfr.fr/tech/news/qu-est-ce-que-le-metaverse-202111230003.html
https://www.francetvinfo.fr/economie/medias/culture-lancement-de-culturebox-la-chaine-pour-soutenir-les-artistes_4280085.html
https://www.gouvernement.fr/france-relance-l-lancement-de-quatre-dispositifs-des-investissements-d-avenir-pour-accompagner-les
https://www.gouvernement.fr/france-relance-l-lancement-de-quatre-dispositifs-des-investissements-d-avenir-pour-accompagner-les
https://www.caminteresse.fr/environnement/tendance-le-grand-retour-a-la-nature-11118979/
https://www.lagazettedescommunes.com/863742/le-teletravail-reste-a-apprivoiser/?abo=1
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les plus grandes entreprises ont toutes des pôles IA et décident d’étendre 
leur emprise sur le monde de la culture. La production, la diffusion et le 
financement des arts ne dépendent plus des acteurs publics que dans 

une proportion très marginale. Orange a un temps d’avance et se lance dans une 
expérimentation de la robotisation de cette nouvelle culture non subventionnée 
et privée : les spectacles humains sont beaucoup plus coûteux à produire et les 
artistes sont moins faciles à maîtriser que des lignes de code. 

Les artistes locaux cessent progressivement de pouvoir vivre de leur art. Les IA 
ont petit à petit pris leur place en multipliant les créations, avec une rapidité 
qui en a fait une source de concurrence trop rude. Les comédiens, musiciens, 
peintres, etc., qui parvenaient à obtenir le statut d’intermittents du spectacle en-

core dix ans auparavant se sont retrouvés confrontés à des refus 
systématiques, toute la programmation des lieux culturels ayant 
été remplie par les œuvres issues de ces nouvelles technologies.
Le public est très curieux de ces innovations culturelles. 

Les artistes reconnus conservent 
en revanche leur popularité,  
qui est même décuplée. Ils s’ap-
proprient tout le besoin d’admi-
ration de la créativité et de l’inter-
prétation humaines du public. Les 
concerts sont de tailles démesu-
rées et les films qui conservent de 
vrais acteurs sont pour la plupart 
de très gros blockbusters. 

SCÉNARIO 2 : ET SI LES 
ROBOTS REMPLAÇAIENT 
LES ARTISTES ?

Que devient l’art dans une logique de 
rentabilité qui remplace celle de l’accès 
à la culture pour tous ? 

Comment se reconfigure notre rapport 
aux œuvres si la valeur qu’on leur attri-
bue ne se mesure plus dans la transmis-
sion et le partage mais dans l’émotion 
que les algorithmes arrivent à suscite 
chez le public ?

DEMAIN,
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• Les IA qui sont aujourd’hui capables de 
créer des œuvres : la créativité n’est plus 
une prérogative humaine. Ex : des tableaux 
générés par un algorithme ont été présentés par 

le collectif Obvious en 2018 dans des galeries parisiennes, suscitant de fortes 
réactions;

• La baisse des subventions / la privatisation de la culture : Une baisse 
tendancielle des dépenses publiques en matière culturelle est observée de-
puis 2008. Amorcée par les Départements, cette baisse est amplifiée par l’État 
en 2012 et 2013 (années où le budget du ministère de la Culture connaît une 
baisse historique, de l’ordre de 6 %) puis à partir de 2014 par l’ensemble des 
collectivités territoriales, au prétexte notamment de la répercussion de la 
baisse des dotations de l’État. Le baromètre du mécénat d’entreprises 2016 
réalisé par le CSA pour ADMICAL fait état « pour la première fois depuis six 
ans d’une remontée significative des chiffres du mécénat ». La moitié des en-
treprises de plus de 250 salariés sont désormais mécènes (et le quart des PME 
et de grands groupes créent des institutions privées. Bouygues a construit 
Bordeau Métropole Arena, Amazon produit des séries sur Prime);

• L’explosion du nombre d’artistes depuis les années 80 : dans le spec-
tacle, le nombre d’artistes a triplé, voire quadruplé. Mais, la précarité des ar-
tistes est aussi en train de flamber : salaire brut mensuel en euros constants : 
1 400 € en 1986 contre 766 en 2009 ; durée moyenne d’un contrat : 17 jours en 
1986 contre 3 jours en 2009 ; ce constat de crise est aggravé par la pandémie 
d Covid-19;

• Selon une étude d’IBM de janvier 2019, trois 
entreprises américaines, chinoises, euro-
péennes sur quatre « explorent ou mettent en 
œuvre » actuellement l’intelligence artificielle;

• L’attraction pour tout ce qui est « innovant ».

CAUSES
LES 

• Une standardisation des œuvres produites et diffu-
sées : la demande et l’offre, lissées, tendent à une uniformi-
sation des œuvres;

• Entre adhésion et rejet du public : le lien entre artiste 
et public est rompu, la valeur de l’œuvre n’est plus dans 
la transmission et la partage, mais dans l’émotion que les 
algorithmes arrivent à susciter chez le public et les connais-
sances qu’il parviennent à lui apporter. La notion de valeur 
de l’œuvre change pour certains, quand d’autre recherchent 
le lien artistique humain;

• Le numérique (et les algorithmes) amplifient le phé-
nomène de l’entre-soi produit par ses bulles de filtres;

• Une contre-tendance critique de « citoyennisation 
de la culture » émerge, avec des citoyens qui soutiennent 
des projets de créations humaines et la création d’un label 
d’« art humain »;

• Le besoin d’expression et de création des humains se re-
portent sur des pratiques amatrices;

• L’envie de rencontre et de présentiel se recentre sur 
l’événementialisation du secteur.

LES 
CONSÉQUENCES

https://dataanalyticspost.com/un-collectif-dartistes-bien-inspires-par-lia/
https://www.telerama.fr/scenes/le-spectacle-vivant-a-bout-de-sous,143437.php
https://www.telerama.fr/scenes/le-spectacle-vivant-a-bout-de-sous,143437.php
https://www.bfmtv.com/economie/entreprises/culture-loisirs/la-france-compte-de-plus-en-plus-d-artistes-plus-pauvres-que-jamais_AN-201510180070.html
https://www.bfmtv.com/economie/entreprises/culture-loisirs/la-france-compte-de-plus-en-plus-d-artistes-plus-pauvres-que-jamais_AN-201510180070.html
https://www.lesechos.fr/idees-debats/leadership-management/pour-en-finir-avec-la-religion-de-linnovation-disruptive-1245161
https://fr.wikipedia.org/wiki/Bulle_de_filtres
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les spectateurs ont pris goût 
à une culture dont ils sont 
les héros. Le spectacle vivant 

classique ne fait plus beaucoup d’adeptes. Avec 
toute l’offre culturelle à disposition depuis son salon, 
se déplacer implique désormais de vivre une expé-
rience qui implique complètement le public. Si un 
spectacle ne met pas le spectateur en mouvement, 
si l’émotion ne s’incarne pas jusque dans le corps du 
public qui interagit complètement avec l’œuvre, les 
salles sont quasiment vides. Toute la journée devant 
des écrans, le public a en-
vie de jouer un rôle actif 
dans les spectacles qu’il 
achète. Les acteurs culturels doivent suivre cette mutation, différemment 

selon leur taille, leurs moyens, leurs envies : beaucoup de structures 
utilisent le numérique pour créer des œuvres toujours plus inno-
vantes, mais certaines compagnies envoient simplement des SMS 
pour donner rendez-vous au public dans des lieux surprenants de 
la ville, imaginent des spectacles qui se déroulent dans des appar-
tements dont il faut découvrir l’adresse par des jeux de piste, orga-
nisent des prestations à domicile où les soirées se continuent sur des 
repas partagés entre artistes et publics…

Les médiations muséographiques se transforment, pour que les vi-
siteurs deviennent partie prenante de l’œuvre : ils déclenchent des 
performances, enfilent des costumes, renseignent des données pour 
obtenir des parcours individualisés… Le genre de spectacle le plus 
apprécié devient les drama games, descendants des escape games. 
Des acteurs professionnels y participent, plongeant le public dans 
des univers divers et variés dans lesquels ils tiennent le premier rôle.

SCÉNARIO 3 : 
ET SI LE PUBLIC 

S’ENTHOUSIASMAIT POUR 
LES « DRAMA GAMES » ? 

Cette quête d’immersion dans le spectacle 
vivant implique une évolution des pratiques. 
Comment en faire une opportunité pour enri-
chir l’offre de spectacle vivant en préservant, 
voire en amplifiant, sa dimension humaine ?

Comment penser l’aspiration à l’interactivité 
et à la participation dans ses formes numé-
riques et non numériques ?

DEMAIN,
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• La redéfinition du péri-
mètre de la culture : les 
jeux vidéo sortent de la 
sphère du divertissement enfantin ou adolescent pour de-
venir une forme d’art récompensée depuis 2020 par la cé-
rémonie des Pégases les podcasts transforment les codes 
de la narration et l’attrait pour les escapes games qui tra-
vaillent de plus en plus leur mise en scène, décors, etc.;

• Les jeunes publics se détournent de certaines 
formes de culture dominante traditionnelle : la mu-
sique classique, l’opéra, etc.;

• Les expériences immersives et personnalisées 
se multiplient pour attirer de nouveaux publics. 
Exemples : Compagnie ACTE, journal d’un seul jour : un 
spectacle-feuilleton, grandeur nature et en temps réel 
dans la ville;

• Les réseaux sociaux qui permettent à tous de dé-
couvrir des pratiques artistiques et de les 
diffuser.

CAUSES
LES 

• Marchandisation du secteur culturel : les coûts de certains 
de ces nouveaux spectacles sont très élevés car les salles ne 
peuvent accueillir que de petits groupes et que les mises au point 
« sur mesure » demande des moyens;

• Cela peut permettre de revenir aux racines du spectacle 
vivant : les bruits dans la salle, les discussions entre comédiens 
et publics…;

• Les salles doivent s’adapter à ces nouveaux formats;

• Les acteurs culturels jouent de plus en plus avec l’exploi-
tation des données personnelles du public, pour adapter leur 
offre aux attentes;

• La culture touche des publics très divers, car les représen-
tations de la « bonne » culture réservée aux personnes aisées se 
déconstruisent du fait de la porosité entre nouvelle culture et di-
vertissement;

• La culture devient « à la carte ». Si les médiations se person-
nalise, que reste-t-il de la culture commune ?;

• Hybridation des genres : les musées proposent des spec-
tacles, les spectacles s’hybrident avec des jeux… Porosité entre 
art et divertissement.

LES 
CONSÉQUENCES

https://www.radiofrance.fr/franceculture/podcasts/le-billet-culturel/pourquoi-en-2020-le-jeu-video-pourrait-devenir-le-10eme-art-5070040
https://www.radiofrance.fr/franceculture/podcasts/le-billet-culturel/pourquoi-en-2020-le-jeu-video-pourrait-devenir-le-10eme-art-5070040
https://www.rts.ch/audio-podcast/2021/audio/l-interactivite-du-web-reinvente-la-narration-25398229.html
https://www.rts.ch/audio-podcast/2021/audio/l-interactivite-du-web-reinvente-la-narration-25398229.html
https://veilletourisme.ca/2018/08/13/tendance-jeux-devasion/
https://harris-interactive.fr/opinion_polls/barometre-des-pratiques-culturelles-des-francais-en-matiere-de-spectacles-live-vague-6-2019/
https://harris-interactive.fr/opinion_polls/barometre-des-pratiques-culturelles-des-francais-en-matiere-de-spectacles-live-vague-6-2019/
http://compagnie-acte.fr/journal-dun-seul-jour-presentation-du-projet/
http://compagnie-acte.fr/journal-dun-seul-jour-presentation-du-projet/
http://compagnie-acte.fr/journal-dun-seul-jour-presentation-du-projet/
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La Métropole assiste à une évolution de la place des 
artistes qui se donnent pour mission première de faire 
changer la société. Comment, dans ce contexte, renouve-
ler le rapport des élus avec les artistes sans instrumenta-
liser l’art ? 

Quels risques représente cette nouvelle forme de militan-
tisme ? 

Les institutions culturelles peuvent-elles se faire le miroir 
d’un futur possible plus sobre et résilient ?

SCÉNARIO 4 : ET SI LA 
CULTURE INCARNAIT 
DES MOUVEMENTS 
SOCIAUX ET MILITANTS ?

face aux multiples crises écologiques et sociales, les habi-
tants ne croient plus en l’État et, dans ce contexte de chaos 
institutionnel, la rue devient un terrain de lutte politique à 

ciel ouvert. La culture n’échappe pas à cette re-politisation. Les nouvelles œuvres 
culturelles majeures ne sont plus dictées par Netflix ou par les collectivités, mais par 
des militants qui utilisent les arts comme un moyen de lutte contre les inégalités, en 
tant que meilleure arme dans la « guerre des imaginaires ». 

Les associations ou les citoyens engagés font alliance avec des acteurs artistiques 
pour (re)donner à la culture cette portée de revendications sociales et sociétale. Ils 
utilisent leur art pour rendre désirables les changements nécessaires et s’appuient 
sur le numérique pour diffuser massivement leurs idées, créer le buzz, interagir 

avec leurs publics, concevoir des œuvres co-construite avec des 
millions d’internautes qui deviennent leurs co-militants

DEMAIN,

Extinction Rébellion se rapproche 
d’une troupe de théâtre lyonnaise pour 
mettre en scène un spectacle-manif contre 
Total. La rue est envahie par la troupe et 
ce qui aurait été son public 20 ans aupara-
vant devient des figurants qui participent 
à la portée de cette œuvre par leurs vê-
tements et leurs intervention grâce aux 
directives reçues par les réseaux sociaux. 
Dans cette performance, il s’agit avant 
tout de réaffirmer son autonomie, de 
construire son identité, de résister aux 
injonctions et de convaincre grâce à des 
événements politiques qui font rêver et 
participer autant que réfléchir.
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• Les nouvelles manières de s’éveiller aux pra-
tiques culturelles, notamment pour les plus jeunes 
: tutoriels YouTube, TikTok et autres réseaux sociaux;

• Post, blogs personnels, vidéos amateurs, etc., explosent sur Internet et 
témoignent de notre désir d’exprimer notre inventivité et notre singularité;

• La culture du libre comme revendication (Copy Party, Display at your own risk, 
Free Art and Technology Lab);

• L’émergence de l’amateur qui devient créateur/producteur/diffuseur de 
contenus culturels (Cyprien par exemple);

• Des pratiques de théâtre forum, d’intervention d’artistes sur des projets urbains, 
ou en entreprise (La compagnie Petits pas pour l’Homme, Artistik, Bazaar…);

• La défiance envers les GAFAM (pannes, fuites de données, image…);

• Les enjeux de réappropriation de son pouvoir d’agir comme citoyens (déve-
loppement du pair-à-pair, des projets participatifs, de l’habitat partagé…);

•L’urgence écologique, les crises (éco-
nomiques, sanitaires et sociales) qui se 
multiplient, l’abstention aux élections, 
etc.;

• La tendance de l’engagement dans 
l’art, notamment glamourisation;

• Nike qui fait une pub campagne contre 
Trump en officialisant un contrat de 
longue durée (30 ans) avec le banni du 
foot US, Colin Kaepernick qui avait dé-
noncé les violences policières;

• La mobilisation du local en opposition 
aux politiques nationales. Ex : le mouve-
ment des villes sanctuaires aux États-Unis en 
réaction à la politique migratoire de Donald 
Trump.

CAUSES
LES 

• La rue comme nouvelle salle de spectacle géante;

• Des mobilisations fréquentes mais plus identitaires que 
réellement collectives;

• Une frontière qui se brouille entre contenu artistique 
et message engagé : fin de « l’art pour l’art » au profit d’une 
culture « utile » ?;

• Des prestations artistiques commerciales qui peuvent 
constituer des sources de revenus pour des créations 
plus engagées mais moins lucratives;

• Des entreprises qui se lancent aussi, via la publicité, 
dans cette course à l’expression politique;

• Le nombre de vues comme but premier qui légitime un 
artiste plus que des bonnes critiques;

• L’État et autres collectivités tentent de reprendre 
de la légitimité dans leur rôle de prescripteur et subven-
tionnent en essayant d’intégrer les demandes des citoyens 
(et en particulier des jeunes ?).

LES 
CONSÉQUENCES

https://www.influencia.net/tik-tok-entre-violence-glamour-militantisme-qui-denonce-marques-savent-plus-mettre/
https://www.cairn.info/revue-societes-2016-3-page-49.html
https://fr.fashionnetwork.com/news/L-engagement-doit-il-etre-au-coeur-de-la-strategie-des-marques-,829003.html
https://www.challenges.fr/entreprise/grande-conso/nike-en-campagne-contre-trump-le-coup-de-genie-marketing_617412
https://www.challenges.fr/entreprise/grande-conso/nike-en-campagne-contre-trump-le-coup-de-genie-marketing_617412
https://www.cairn.info/revue-plein-droit-2017-4-page-11.htm
https://www.cairn.info/revue-plein-droit-2017-4-page-11.htm
https://www.cairn.info/revue-plein-droit-2017-4-page-11.htm
https://www.cairn.info/revue-plein-droit-2017-4-page-11.htm
https://www.cairn.info/revue-plein-droit-2017-4-page-11.htm
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SCÉNARIO 5 : ET 
SI LA CULTURE 

SE RÉINVENTAIT 
EN MODE « WILD 

TECH » ?
des cartes carbone restreignent les fran-
çais dans leurs habitudes de consomma-

tion. La culture numérique qui consommait trop 
de bande passante ne peut plus fonctionner, pas 
plus que les gros festivals qui attiraient un large 
public et constituaient une source d’émission 
énorme de GES du fait des 
transports, de l’alimenta-
tion périphérique, etc.

DEMAIN,

Le secteur culturel se réinvente en trouvant des 
médiations différentes pour diminuer leur impact 
carbone tout en continuant d’imaginer des formes 
de spectacles qui se renouvellent : événements 
culturels ultra locaux, décors modulaires et parta-
gés, lectures culturelles téléphoniques, organisation 
de « semaines de la culture » pour condenser les 
déplacements et les besoins de rassemblements 
du public qui continue à vouloir se retrouver lors 
d’événements collectifs, costumes issus de ventes 
privées, systèmes de sonorisation construits sur la 
base des anciens ordinateurs… 

Les acteurs culturels s’inspirent du mouvement wild 
tech, ils composent avec les contraintes en réutili-
sant les technologies d’il y a 20 ans pour inventer 
des nouveaux spectacles surprenants et créatifs.

Comment repenser l’empreinte écologique 
de la culture avec créativité ?

 Travailler sur le réemploi et l’hybridation 
des « technologies zombies » impose des 
contraintes, mais redynamise ce qui pour-
rait être vécu comme des freins et des obli-
gations : dans quelle mesure la métropole 
lyonnaise peut-elle devenir un territoire 
emblématique d’un secteur culturel à la fois 
sobre et innovant? 

https://www.lemonde.fr/idees/article/2020/12/04/un-rationnement-des-emissions-de-co2-permettrait-d-accelerer-la-transition-bas-carbone_6062191_3232.html
https://www.rue89lyon.fr/2019/06/17/wild-tech-la-version-sociale-du-high-tech-et-de-la-low-tech/
https://www.rue89lyon.fr/2019/06/17/wild-tech-la-version-sociale-du-high-tech-et-de-la-low-tech/
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• Les forts enjeux de décarbo-
nation de la culture : étude et 
film du Tyndall Centre for Climate 

Change Research, Massive Attack;

• Les concerts génèrent chaque année 405 000 tonnes 
de gaz à effet de serre au Royaume-Uni.  34% de ces 
émissions sont générées sur les lieux des concerts, 33% pro-
viennent des déplacements des spectateurs pour se rendre aux 
concerts et 9% sont dues aux voyages des groupes de musique 
eux-mêmes;

• La culture virtuelle génère elle aussi une lourde em-
preinte carbone : le numérique consomme 5,5% de l’électri-
cité mondiale et génère 3,8% de l’ensemble des gaz à effet de 
serre émis. La consommation responsable, une tendance en 
hausse avec le flight shaming, la seconde main, le DIY, le vrac, 
etc.;

• L’essor des digital nomads et le tourisme de proximité 
qui pourrait amener au développement d’une culture de 
proximité vs. les déplacements longue distance pour de gros 
événements.

• La culture, perçue comme « non nécessaire » par certains, est remplacée par d’autres 
types de loisirs selon un arbitrage subjectif des priorités;

• De nouvelles inégalités voient le jour si un marché noir se développe autour des cartes 
de rationnement;

• Une relocalisation de la culture avec des circuits courts pour les services périphériques, 
pour limiter les émissions dues au transport et à l’alimentation des troupes et publics;

• Les gens sortent d’une forme d’addiction aux écrans, avec plus ou moins de difficulté;

• Mutualisation des ressources entre les acteurs qui doivent repenser leurs actions après une 
course au tout numérique;

• Les collectivités cessent de soutenir l’innovation technologique à tout prix pour sou-
tenir la post-digitalisaton de la culture;

• Développement systématique du green code et autres techniques de sobriété numérique.

LES 
CONSÉQUENCES

CAUSES
LES 

https://tyndall.ac.uk/news/massive-attack-publish-tyndall-centre-climate-change-live-music-roadmap/
https://tyndall.ac.uk/news/massive-attack-publish-tyndall-centre-climate-change-live-music-roadmap/
https://www.traxmag.com/massive-attack-ecologie-finance-etude-empreinte-carbonne-industrie-musicale/
https://www.traxmag.com/massive-attack-ecologie-finance-etude-empreinte-carbonne-industrie-musicale/
https://theshiftproject.org/wp-content/uploads/2021/05/TSP-PTEF-Decarbonons-la-Culture-RI-mai-2021-VF.pdf
https://theshiftproject.org/wp-content/uploads/2021/05/TSP-PTEF-Decarbonons-la-Culture-RI-mai-2021-VF.pdf
https://theshiftproject.org/wp-content/uploads/2021/05/TSP-PTEF-Decarbonons-la-Culture-RI-mai-2021-VF.pdf
https://www.forbes.fr/environnement/le-flight-shaming-menace-t-il-les-compagnies-aeriennes/
https://www.oxfamfrance.org/agir-oxfam/seconde-main-definition-et-conseils/
https://fr.wikipedia.org/wiki/Do_it_yourself
https://www.cci.fr/actualites/le-vrac-un-mode-dachat-ecologique-et-economique
https://www.forbes.fr/technologie/tous-digital-nomads-en-2030/
https://www.lexpress.fr/styles/ils-sont-devenus-digital-nomads_2135831.html
https://www.lexpress.fr/styles/ils-sont-devenus-digital-nomads_2135831.html
https://www.lexpress.fr/styles/ils-sont-devenus-digital-nomads_2135831.html
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