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Un court métrage pensé par
Fl ora Marchand & Rodol phe Bossé

L’ ecran dans la ville numérique




CONSTAT

Au cours de ce senestre nous
avons eu |’ occasion d’ étudier
la wville intelligente a
travers de nonbreux projets.
Nous avons cherché a nettre
en avant la cité, ses projets,
ses innovations, sa culture.
Cependant nous avons rarenent

ms en imge |’ acteur mgjeur

de Ila ville nunérique

[ " i ndi vi du.

Cest sur cette question
de I|’insertion du citoyen
numeéri que dans son

envi ronnenent urbai n que nous
avons décidé de travailler

L’idée est de retracer un
parcours dans la ville de

Rennes. Du nmatin jusqu au

soir, nous somres sollicites
par une multiplicité d écrans
qui s’'inserent dans notre
vie : smartphones, tablettes
et écran tactiles, panneaux

numeri ques...



NOS INTENTIONS

Dans ce court netrage

| a diversité

nous
souhai tons ét udi er

des supports dont le citadin
di spose dans sa ville, en
| occurrence Rennes. L’ écran

devient un média a part entiere.

Il peut distraire, inforner,

voire instruire. Il pernmet de
gagner du tenps et de centraliser
| es besoins dans un seul et
uni que obj et.

Nous souhaitons nettre en avant
par |le biais de plans courts
les différentes confrontations
nous

numeri ques auxquel | es

somes exposés. De notre réveil

j usqu’ au coucher.

Les villes vivent et évol uent au
ryt hme des nutations soci étal es.
Elles sont le reflet des modes de

vie de |l eurs habitants.

Le numeri que prend I a
fonction d’ un bat on-rel ai s.
L’ outil intelligent devi ent
["intermédiaire entre | es

per sonnes. Le numéri que regroupe

toutes |l es générations et gomme
| es statuts soci aux.

Nous
cette diversité dans notre court -

souhaitons retransnettre

met rage. Not amment en présent ant
des personnages d’ ages et de
statuts sociaux bien distincts.
Des per sonnages senbl ant
t ot al enent el oi gnés se
retrouvent, se rejoignent a

différents monent s de leurs

j our nées sans enavoir consci ence

Ils se croisent dans |es némes

i eux, jouent aux nmenes jeux,

s'infornent sur |les nénes sites

et sont |iés inconscienment aux
mémes acti ons.

Nous souhaitons nettre en avant

ces nonents tout en suivant
i ndi rect enent l es individus.
I ndi rectenent puisque ce sont

| eurs appareils nuneériques qui

les relient et qui peuvent les «

regrouper ».



LES SEQUENCES

Séquence 1

Les réseaux soci aux

Le t él éphone sonne, on se réveille. Prem ere consultation de | a journée.
Le tél éphone est | e premier écran qui entre dans notre chanp de vision.
Ainsi on consulte ses nails, ses actualités, Facebook ou Twitter. Notre
journée est organi sée, mnutée sur notre portable. L objet devient un

substitut a notre nénoire.




Séquence 2

Les réseaux soci aux

Pour se déplacer dans Rennes, il existe de nonbreux nobyens. Que nous
souhai tions prendre | e bus, | e nmétro, un vél o nous devons étre connect és.
Les écrans interviennent a nouveau, par |e biais des smartphones ou des
bornes d indications. L application Star donne en tenps réel |’ arrivée
ou le retard des bus. Dans la ville nunérique il n'y a plus de place a
| "inmprévu ou a |’incertitude.




Séquence 3

L’ écran et la culture

La culture nous traque avec |l e nungerique. On veut tout savoir, tout

de suite. Quand il fallait des années aux nél onanes ou anmateurs de
musi que pop pour constituer leur collection de vinyles, la jeune
générati on accéde en un clic a toutes les nusiques. Il en est de

ménme dans tous l|les domamines culturels. Les points de connexion
sont devenus indispensables a |’ éducation et a la recherche. Les
lieux de travail come | es Chanps Li bres se doivent de proposer une

connexion Wifi sur 1’ensemble de la bibliotheque.




Séquence 4

L’ écran et |la vente

Le commerce n’ est pas en reste. Avec | e nunérique, |es habitudes de
consonmat i on sont bouscul ées. Les panneaux publicitaires devi ennent
interactifs et sélectionnent |'offre selon |e consonmateur qui se
trouve devant lui. On se laisse séduire par |'offre virtuelle qui
guide le client selon ses habitudes de consommati on.




Séquence # 5

Le di verti ssenent

Le nunerique |aisse peu de place a |’ennui et au repos du cerveau.
Celui-ci est sans cesse sollicité et diverti par des jeux ou
applications. Nous ne somres plus seuls avec nos pensées. On doit
étre actif, concentré poule jeu. Le nunérique pernmet d étre connecté
au nonde d un sinple clic et d échanger dans |a seconde. On peut
s’ occuper numériquenent n’inporte ou.




Séquence # 6

Gagner du tenps

Beaucoup d'institutions ou d entreprises ont trouvé dans |e nunérique

| e noyen d' all éger |"attente des utilisateurs. On infornme, on prévient,

on net en place des noyens de gagner du tenps via Internet. La ville de

Rennes communi que beaucoup par |es réseaux sociaux. Elle fait égal ement

preuve de transparence en nettant en ligne son grenier d informations
c’ est |’ open data.




Séquence # 7

Gagner du tenps

Les bornes remplacent le contact humain. Elles sont efficaces et
intuitives. On se passe du contact car la notion de rapidite
dépasse | e rel ationnel.

COMMANDER




Séquence 8

Transnettre des i nformati ons

A la fin de notre court métrage, apparait un multi-écran qui relie tous
| es protagonistes entre eux. Ils partagent | e nméne écran sans avoir

|l e méne node de vie. Le nunérique connecte |les usagers tout en les
i sol ant .
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Les transitions entre les différentes ségquences

plus haut.

La structure de notre film est rythmée par un parcours piéton

dans laville. Cet itinéraire regroupe différent |ieux énoncé

I1 est filmé en accéléré et lorsque 1’on arrive

sur les différentes séquences, un ralenti s’ opére. On donne

| "i dée de nmouvenent et |le désir des utilisateurs de toujours

voul oir aller plus vite.

LES IMPRESSIONS QUI RESSORTENT

Le numéri que permet de gagner du tenps. « |l etenps, s’ est de
| "argent », et aujourd hui on |le percoit de plus en plus.
Dans ce court netrage nous souhaitons nettre en évi dence
le fait de ne plus se déplacer car tout est accessible
en ligne. De plus |es échanges physiques s’ atténuent au
profit des rapports numériques. Le smarthphone centralise
de nonbreux objets du quotidien : les nontres, les
appareils photos, les radios-réveils, les lecteurs de
nmusi ques, les tickets de concerts deviennent désués.

L écran s’installe en maitre dans nos vies.



