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Résumé

Les parcs d’attractions se sont, dans les années 90, développés
en France comme dans I’ensemble du monde. 1ls apparaissent
comme des lieux de divertissement spécifiques dans la
construction d’une illusion basée souvent sur des contenus
culturels et/ou scientifiques sophistiqués. D’ou la tentation d’y
voir de nouveaux lieux d’éducation qui pourraient servir de
modeles aux musées. Les expositions universelles sont des lieux
qui mélangent volontiers des perspectives pédagogiques avec
les procédés des parcs d’attractions.

L’article essaie d’analyser ce qui caractérise ce type de loisir et
I’architecture qui lui est liée, proposant de nouveaux objets qui
ressemblent a des jouets surdimensionnés tant leur logique est
semblable. 11 importe en effet d’analyser la logique et le
fonctionnement de ces nouveaux supports de loisir, pour
comprendre leurs limites comme lieu d’éducation formelle.
Celle-ci ne peut se développer que sur la base d’une analyse des
parcs, d’'une déconstruction de leurs effets.

Mots chefs

Parcs d’attractions - Divertissement - Loisir — 1lusion.
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Abstract

The amusement parks grew in France, in the nineties, as they
did all over the world. They appear as places dedicated to
entertainment within the construction of an illusion based
frequently on sophisticated cultural and/or scientific
contents. Wherefrom comes the temptation of seeing in them
new education places that could serve as models to the
museums. The universal exhibitions are places that frequently
mix pedagogic perspectives with procedures of amusement
parks.

The article tries to analyze what characterizes this type of
leisure and the architecture related to it, which proposes new
objects that resemble oversized toys, since their logic is
similar. It is indeed important to analyze the logic and the
operation of these new leisure supports, to understand their
limits as sites of formal education. This can only happen on
the basis of an analysis of parks, of a deconstruction of their

effects.
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La fin des an nées 80 et le dé but des an -
nées90voients’ouvrirenFrancele Futurosco-
pe, le Parc Asté rix, Euro Disney de ve nu de pu is
Disneyland Paris. Aujourd’hui, face au succes
de ces équipements, passés les problemes
rencontréslors des pre mie res an nées, de nom -
bre ux pro jets de parc sont en cours d’élabora-
tion, voire de construction. Ces attractions
connaissent également de forts développe-
ments dans d’autres pays. Cette fin de siecle
sem ble étre ce lui du di ver tis se ment roi, ou dé -
veloppementéconomiqueettouristiquepasse
parcesnouvellesindustriesduloisir, cette mise
enspectacledenotremonde.ll faut ce pen dant
ne pas se laisser abuser par les discours qui
mettent en avant la totale nouveauté de tels
lieux quisonten faitleshéritiersd’autresespa-
cesdontilsreprennentnombre de caractéristi-
ques. Nous pensons tout particulierement a la
féte fo ra i ne, mais on peut évo quer les jar dins'
etautresfoliesavocationdistractive.

La structure du parc d’attractions

Ces lieux semblent combiner trois com-
posantes pour produire un divertissement ori -
ginal: le spectacle, le vertige’ et le jeu
d’adresse. C’est le ver ti ge qui est le plus com -
munément associ¢ a la féte foraine dont il
constituel’embléme.Aujourd’huidesmachines
de plus en plus sop his ti quées créent des sen sa -
tions de vertige a ceux qui leur livrent leur
corps. Mais le spectacle est également une
composante traditionnelle, la base méme et
unedesorigineshistoriquesdelaféte quidres-
sait ses tréteaux a coté de la foire. Spectacles
extraordinaires, automates, raretés mais aussi
premieresexploitationsdetechniquesetcurio-
sitésscientifiquesalimententlespectacle.Ainsi
le ciné may trouva un abri avant de gag ner son
autonomie.Enfinlejeud’adresseaccompagne
de telles manifestations sous des formes va-
riées, avec ses lots a gag ner. Le stand de tir en
estl’expressioncontemporainelaplusfréquen-
te. Bien sGr chacune des composantes peut se
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développer séparément: le spectacle connait
bien des formes autonomes, le jeu d’adresse
connaitunnouvel en gou e ment aveclesjeux
vi déo, et des sports pro po sent eux aus si et de
plus en plus des expériences de vertige.
L’originalité delaféteforainec’estsansdoute
I’association étroite de ces trois aspects qui
dans certaines attractions tendent a devenir
indissociables. Les formes changent et nous
retrouvons ces trois composantes dans les
parcs d’attractions. Ain sile parc Astérix as so -
cie bien les trois as pects, re pre nant d’ailleurs
directementdesthémesauxfétesforainesau-
tour d’une présentation dans le style 1900.
C’est sans doute 1a que se distinguent
les parcs Disney’ en développant trés large-
ment le spectacle(dontc’estlaspécialitéde
son créateur)audétrimentduvertigeetsur-
tout du jeu d’adresse. En ef fetsile vertigea
mo ins de pla ce que dansla féte foraineetles
parcs qui en dériventplusoumoinsdirecte-
ment, il est présent a travers d’'importantes
attractions, et semble devoir étre développé
en France pour répondre aux attentes de la
clientele européenne. En revanche, sous ré-
serve d’inventaire, le jeu d’adresse disparait
ou devient marginal. A EPCOT (Orlando en
Floride) on trouve quelques jeux vidéo et a
Marne La Val lée (site de Dis ney land Paris), le
stand de tir est la seuleattraction non com -
prise dansle bil let d’entrée. En fait il fautren -
vo yerici ala ges ti on des parcs qui s’appuient
sur un prix d’entrée qui don ne acces a tou tes
lesattractions.S’ilestpossiblede contrdlerle
temps de pas sa ge sur un spec ta cle ou unjeu
devertige,lejeud’adresse peutin citerlejou-
euracontinuerlejeu,enréduisantd’autant

1. Les jardins furent des lieux de divertissement et de spectacles
dont les parcs d’attractions, trés attentifs a I'aspect paysager du site,
gardent le souvenir.

2. Nousreprenons le terme utilisé par Roger Caillois (1967) dans Les
Jeux et les Hommes , tout en contestant qu'il s’agisse la d’une forme de
jeu.

3. |l existe quatre parcs Disney, congus sur le méme modéle
(Californie, Floride, Japon et France).
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I'accésauxautresvisiteurs,saufafairepayerce
temps, ce qui est en con trac ti on avecle con trat
d’accesatouteslesattractionsune foislarede-
vance initialeréglée.

1 ré sul te de cela une faible partac cor dée
au jeu dans de tels équipements. Nous contes-
tons donc les analy ses qui dé fi nis sent parlelu-
diquelesparcs (Lan quar, 1991). Elles s’appuient
sur une définition vague du terme qui est pris
comme un synonyme d’amusement. Le ludique
aengrandepartiedisparudanslepassagedela
féte foraineaux parcs d’attractions, le sport ca -
pitalisant aujourd hui une gran de par tie du lu-
diqueadulte.Eneffetspectacleetvertigeimpli-
quentlapassivitéduvisiteurquiestensituation
d’étre émerveillé ou se coué maisjamaisd’agira
la fagcon du joueur: “Allégorie de la société de
consommation, lieu de Il'imaginerie absolue,
Disneylandestaussilelieudelapassivitétotale”
(Eco, 1985, p.73). Cevisite urn’apasd’influence
surle déroule ment de ce quise passe. 1l subitet
onpro duit surlui des émo ti ons. Mais on at tend
de lui I'obéissance a des injonctions ou des
invitations pour étre pro me n¢, assis, se coué. Sa
seule réac ti on est dansle crilié au ver ti ge ou le
murmure d’admiration face au spectacle sur-
prenant. La parade qui permet d’assister a un
défilétraduitbienlasituationduvisiteurdansle
parc. Un parc atypique, disparu pratiquement
dés son ouverture (La Planete Magique) avait
choisi a partir de thémes proches des jeux de
role, des livres dont vous étes le hé ros et des jeux
vidéo d’aventure, la stratégie interactive, celle
du jeu, mais qui semble poser des problémes
tech ni ques dansle ca dre d’un parc qui doit mai-
tri ser le flux desvi si te urs et gé rer leur temps. Le
spectateur passif est plus facile a gérer que le
joueur.

L’équilibre entre les trois dimensions ca -
ractériselaféte forainetoutaumoinsdansson
age d’or de la fin du X1Xe*sié cle, caraujourd hui
elleestmarquée parunediminutionimportante
du spectacle concurrencé par I'industrie con-
temporaine du spectacle. 11 n’est pas étonnant
alors que celle-ci, a partir de son savoir-faire,

réalisedesparcsenréactivantleurtraditiondu
spectaculaire.Onpeutaussipercevoirlepoint
communentrelevertigeetlespectacletelqu’il
est concu dans l'univers forain et peut-étre
plus encore dans les parcs d’attractions. L'un
commel'autreproduitdel’émotion. Lespecta-
cle est construit plus pour ses effets que son
contenuenparticuliersouslesformesciné ma-
tographiques nouvelles (3D, Omnimax, etc.)
que I’on trou ve de fa con mas si ve au Fu tu ros -
cope, en complément dans d’autres parcs
d’attractions. 11 n’est pas éton nant que se dé -
veloppe avec le cinéma dynamique un mixte
entre la machine foraine et le spectacle. Le
succes de cet équipement fait qu’aujourd’hui
leFuturoscope en comptetrois.
Silespectacledevientlieud’émotionet
de vertige, parallélement toutes les attracti-
ons participent a leur facon du spectacle: le
vertigeoul’adressedesautresdevientspecta-
clepourlevisiteur.Parailleurslesattractions
sontlesupportdedécorationsquitraduisent
souvent la mise en scene d'un théme. La
dimension thématique, la mise en avant de
I'imageestuntraittraditionneldecequel’on
appelle
connait ces mané ges qui évo quent un as pect
delaréalité ou del’imaginaire. Ce qu’apporte
le parc d’attractions’ contemporain c’est

aujourd’hui T’art forain. Chacun

moins le théme que l'unité thématique de

4. (est au XIXeme siécle, avec I'apparition de nouvelles sources
d’énergie, a commencer par la machine & vapeur que les maneges se
développent et viennent compléter des fétes vouées auparavant surtout
au spectacle et a I'adresse. Il s’agit du divertissement de I'ére
industrielle par excellence: “Dans I'Angleterre des années 1870, le
manege est pensé comme contrepoint de la machine agricole et de
I'industrialisation” (Robichon, 1983, p. 324).

5. Nous préférons ce terme aux autres. Parc de loisirs est trop
général et d’applique a d’autres équipements, parcs a theme s’applique
difficilement. De plus parc d’attractions semble étre utilisé largement, y
compris par le grand public. Il met I'accent sur le fait que ces parcs sont
constitués du rassemblement d’attractions, qui peuvent étre d’ailleurs
les mémes dans différents parcs, voire dans certaines fétes foraines,
parfois a I'habillage superficiel pres. L'idée d’attraction renvoie bien au
divertissement, a I'amusement (“Amusement parks” en américain), a la
séduction de ces lieux. De plus ces parcs se congoivent comme
I'attraction touristique par excellence du lieu ot ils s'implantent.
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I’ensemble de la féte, unité qui peut couvrir
tout (ou pres que) le parc (Asté rix) ou une par tie
du parc comme la décomposition chez Disney
de I'espace en cing régions porteuses d’un
théme large comme I'aventure ou la conquéte
del’Ouest.llyalavolontéd’unerelativeunité
thé matiqueetuneprésencedel’image plusim-
portante,pluscohérente,plusspectaculaire.Le
ou les themes deviennent le fer de lance pro -
motionnel du parc-spectacle. 11 s’agit de pro-
duireunespaceimaginairecrédibledanslequel
le visiteur-spectateur est pris. L’illusion doit
étre maximaled’oul'importance du travail sur
le dé tail, et I’échec de parcs qui ne sa vent pas
travailleraceniveau,plongerleurvisiteurdans
un univers compléte ment étran geralavie quo-
tidienne(Mirapolis, Big Bang Schtroumpf). Le
cas du Futuroscope est a part puisque
I’ensemble thé matiqueestassezlache,autour
d’uneévocationdufutur,chaquespectaclegé-
rant son pro pre systéme d’illusion.

A ceci va s’attacher un autre aspect qui
distin gue net te mentle parcdela féte foraine,
c’est la maitrise et la délimitation de I'espace
du parc: la sécurité, Iisolement (en particulier
visu el chez Disneyde faconacequelavieordi-
naire ne pénétre pas sur le parc), le controle
(dis cret maisefficace),’'unité,lacommerciali-
sation des attractions globalisée par I'achat
d’un tic ket qui don ne dro it a I'’ensemble. Nous
sommesdansunespacetotalementmaitriséou
il n’y a rien a craindre. Tout ce qui arrive est
controlé parlamachinerieduparc.Aucontrai-
re, ou tre son aspect ép hémere,la féteforaine
traditionnelleestcaractériséeparunespacein-
certain (onnesaitparfoisou fini, ol com men-
ce un espa ce fondudanslaville),non controlé
oudontlecontrélen’estpasvisible,sansunité,
chaqueforainétantresponsabledesonattrac-
tion, ou la violence semble pouvoir venir:
I'image de la féte foraine est celle d’un lieu
d’insécurité potentielle, exploitée par nombre
de films. Mais il est vrai qu’il a exis té mas si ve -
ment jusqu’a la derniére guerre et qu’il exis te
encore sous la forme de luna-parkprovisoires
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oupermanentsdesespacesintermédiairesen-
tre les deux équi pe ments. Dis ney a re pris trés
largement la tradition des Luna Parks et au -
tres Tivoli (Lan glois, 1992), mais aujourd’hui
certains exploitants n’hésitent pas a plagier
les thémes a succes des parcs Disney. On re -
trouve d’un lieu a l'autre les mémes grands
classiques
etc.) méme si I'habillage varie.

La fermeture du parc, la construction
d'unmondeimaginairen’estpassansanalo-
gie avec 'utopie (Ma rin, 1973). Lieu de nul le

(grand-huit, montagnes russes

part,leparcestl’espacedudivertissementab-
solu,parcequ’enoppositionavecl’espaceso-
cial quotidien. Et chez Disney cela s’étend a
touteunezonedeloisirquicomprendho telet
lieuxdedivertissementquisontthé matiséset
ain si com me sor tis hors du mon de réel. A cet
égard la notion d’architecture de divertisse-
ment (“Entertainment Architecture”) déve-
loppée par la société Disney est fort in-
téressante.lls’agitd’'unearchitecturefigura-
tive qui regne dans le parc a traverslacons-
truction d’un décor adapté aux themes des
attractions, mais également utilisée pour les
hétels dont chacun évoque une ambiance
spécifique, comme le New York des années
tren te, le Far West ou les grands parcs amé ri -
cains. Selon ses initiateurs, il s’agit de “se
situerenprolonge mentdel’expérience of fer-
te aux visiteurs par le parc a théme” ( Euro
Disney, 1992). Cettearchitecturededivertis-
sement se développeaujourd’hui au bord de
nombreusesroutessous formede commerces
divers, de restaurants ou d’hotels. Messages
et signes dominentunearchitecture quidoit
convaincre au pre miercoup d’ceil.

Thémes et culture du parc

1l en ré sul te que le parc est la cons truc-
tion d’'une image qui devient essentielle; et
sansfairepourautantdisparaitrelafonction,
cetteimagejoueunrole centralpourcondui-
re le visiteur dans une ambiance spécifique.
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L’univers construit par Disney est sembla-
ble a un jouet maitrisable par le visiteur:
“L’imaginationvagabondepluslibre mentavec
unjouet”,disait Disney( L’architecture du ré -
confort, 1997). Nous sommes ainsi prés de la
logiquedujouet(Brougere, 1989,1992,1995),
ou l'image prime souvent sur les autres as-
pects’. Le parcdis po se égalementdelatroisie-
me dimension pour réaliser et crédibiliser ses
représentations et utilise I’animation sous la
forme, tresfré quentechezDisney,desautoma-
tes.11s’agitdeproduiredesévocations,dessig-
nifications qui entourent le visiteur pour le
plongerdansununivershistoriqueouimagina-
ire.Maisaladifférencedujouetleplussouvent
miniaturisé,lesreprésentationssontaleurtail-
leréelle,voireparfoissurdimensionnées;ets’ils
sont réduits, ils doivent cependant donner
I’impression d’avoir la tailleréelle. Celaexclut
toute manipulation et en conséquence le jeu
qui dérive de la possibilit¢ de manipulation
qu’offre le jouet. 11 s’agit pour le visiteur
d’entrerdansunereproductiondumonde,non
de la manipuler. C’est le spectateur qui a tra -
vers le spectacle et, surtout le vertige est un
jouet manipulé par la machinerie et consen-
tant, voireavidedecettemanipulation.

Les thémes mis en sceéne renvoient aux
grands traits de I'imaginaire mais aussi a tra -
vers la mise en sceéne du fu tur a I’exaltation des
sciences et des tech ni ques. A c6té des con tes,
de la ma gie et de I'aventure, la sci en ce trou ve
ainsi sa place, aussi bien a travers I’évocation
de Jules Verne, qu’a traverslesderni¢resnou-
veautésdelatechnologieduspectacle.Unparc
comme EPCOT est ainsi fondé sur la mise en
scenedessciencesettechniquesetle Futuros-
copesurlaprésentationspectaculairedestech-
nologiesdel'image (avec de nom bre ux films a
contenu scientifique ou technologique). Le
parc serait ainsi a rapprocher d’autres équipe-
ments com me le mu sée des sci en ces et tech ni -
ques. 11 pour
présenter a un large public des don nées de la
science,lesnouveautéstechniques. Telétaitle

semble avoir vocation de

cas sur un theéme réduit du parc Cousteau.
Mais on peut se de man der ce quiesteffecti-
ve ment pré sen té. Plus que le mo yen de se re -
pérerdansl’espace desscien ces et tech niques
ils’agitde trans formercelles-cienspectacles,
de provoquer enthousiasme et admiration,
éventuellementd’obteniruneadhésionaleur
significationsociale.Lascienceoulatechni-
que ne sont que des é1¢ ments cul tu rels par mi
d’autres que le parc utilise pour construire
sonuniversdisparate: “Endépitdeleurthéeme
affiché,letraitsingulierdesparcsestdejux-
taposer des mondes disparates, au mépris de
toute continuité diachronique et de toute
continuité synchronique...d’ou cetteimpres-
sion de bouillie culturelle” (Eyssartel et Ro-
chette, 1992, p.75).

A beaucoupd’égardsleprojetéducatif
du parc est difficile a trouver. L'idée qu'il
s’agit d’'un espace pédagogique est souvent
postuléesansquelamoindrepreuvepuisseen
étredonnée (Lan quar, 1991).Bien peude mo-
yens sont offerts au visiteur pour prolonger
son im mer si on a tra vers une ré fle xi on ou des
informations complémentaires. Les bouti-
ques, au traversde mul ti ples gad gets, propo-
sent plutét d’emporter chez soi une part de
I'image qui a ravi le spec ta te ur. 1l s’agit 1a du
souvenirindissociabledutourisme demasse.
On cherchera vainementa EPCOT com me au
Futuroscopeunelibrairiequioffriraitdesou-
vragesderé flexion,encoremoinsune mé di-
athéque comme le font les musées.

Le parc trans for mela scien ce et la tech -
nique en spectacle et propose au visiteur des
émo tions, un chocaffectif,unead hésionad-
mira tive et non des ou tils d’information ou de
réflexion.Ontrouveraitpeut-étrequelquescas
particulierscontraires, maislaregles’imposey
com pris dans des parcs a pré ten ti on plus édu -
cativecommeEPCOTouleFuturoscope.Cest

7. Eyssartel et Rochette (1992, p.49) parlent d’un “monde jouet, a
portée de main” et Eco (1985, p.65), “on ne pénetre pas dans une ville
mais dans une ville jouet”.
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versla com mu ni on qu’ils pen chent. Et sile mu -
sée part d’un ob jec tiflui-méme édu ca tif, il peut
parfois lui empruntercertaines mi ses en scéne.
Reste queladifférencedemeure,iln’yapaslieu
de confondre trop vite ces équipements sous
prétexte que desmisesenscenespeuventrepo-
ser sur la méme tech ni que. L’objectif du parc est
le divertissement, en utilisant tous les moyens
possibles,y com pris ceux qui sont four nis parles
sciences et techniques.

C’est sans doute la que I'exposition
universelle contemporaine le parc
d’attractions. A T'origine le projet est didacti-
que et pro che de ce lui du mu sée, en chan ge ant

rejoint

I'orientation des ceuvres du passé a celles du
présent,voiredel’avenir.lls’agit de mon trerle
progres des arts et techniques. Et si la féte
foraine ap parait, c’esten mar ge de I’exposition
officielle, concession aux attentes d’un public
qu’ilim por te de voir se dé pla ceren mas se. Mais
le programme officiel montre ce qui est, et
suscite ’enthousiasme et ’admiration sur cet te
base. Ce n’est que progressivement que le
forain et la tech ni que vont se fon dre dans un
parti pris de mise en scéne spectaculaire des
avancées de la science et de la technique®.
L’espace de I'exposition doit a tout pris
emporter I'adhésion du public. 11 s’agit d’une
communion, parfois complexe, teintée de
questionnement (tout au moins a partir de
1967 et de I'exposition de Montréal), dans le
progres’.

L’architecture, selon le principe repris
danslesparcs,devientenelle-mémespectacle,
image qui doit transmettre des significations
aupublic. Nombred’expositionsresterontcéle-
brespourleurre constitutiondevillesouvilla-
ges exo ti ques, des ba ti ments du passé. 1l s’agit
laencoredefairenaitreuneadhésionémotion-
nelle. Res te que siles mo yens sont sem bla bles,
les objectifs de I’exposition universelle diffé-
rent en ce qu’elles sont les moyens pour les
Etatsde faireconnaitreleursréalisations,leur
dynamisme,leurstraditions.L’architecturen’y
est pas toujours figurative, elle est toujours
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significative d’autre chose que d’elle-méme,
aumoinsdescompétencesarchitecturalesdu
pays. Nombre de
I’architectureévocatricedestraditionscul tu-

pays ont abandonné
relles,auprofitd’'unearchitecturecontempo-
raine aux accents futuristes a méme de
signifier 'engagement du pays dans la mo-
dernité.LepavillonfrancaisdeSéville92aété
I’archétype d'une telle démarche qui accepte
desacrifierlaqualitéetlatailledessurfaces
d’exposition au profit du geste architectural
qui devient en lui-méme Iessentiel de
I’exposition. La Fran ce peut ex po ser du vide si
cevide est misen scene de faconspectaculai-
re parles ar chi tec tes. Ce n’est pasle con te nu
oulafonctionnalitédupavillonquiimportent
mais I'image de la France qu’il propose. Ce -
pen dantle diver tis se ment n’est pas'objectif
final de ’exposition uni ver selle, c’estun mo -
yen pour faire passerunmessagepluspoliti-
que qu’éducatif. En cela il peut apparaitre
commeunobjetnoble.Laderniereexposition
du siecle, Hanovre 2000, si elle accorde une
placeaquel quesattractions,s’engage dansla
voie sérieuse de la réflexion sur le monde
d’aujourd’hui tout en conservant la tradition
desarchitecturesspectaculairesetdesspecta-
cles audiovisuelsimpressionnants.Lepropos

8. Voir a ce sujet Frangois Robichon (1983) qui montre comment,
progressivement, I'exposition qui avait au début maintenu la féte
foraine en marge, se fond progressivement avec cette derniére: “Enfin
Osaka 1970 est une exposition gadget ol la technologie architecturale
est au service du fantastique et ol de nombreux pavillons ne présentent
que des attractions... Entre I'attractif et I'attraction, la frontiére est
ténue. Alors qu'en 1867 les distractions gravitaient autour d’un palais
qui représentait I'ordre du monde, un siécle plus tard la structure
dorsale d’Osaka est congue par son architecte comme un espace de
féte qui “exerce par lui-méme une attraction”. L’attractif est devenu la
regle, I'attraction s’est banalisée en se généralisant” (p.318). Et plus
loin: “Les Expositions universelles sont inséparables de leurs
attractions. Si celles-ci ont constitué, a I'origine, un exutoire a des
présentations industrielles trop didactiques, en prenant en charge les
modes d’exposition et les contenus idéologiques, elles ont transformé
I'Utopie en Attraction généralisée” (p.328).

9. “Les Expositions se transforment en une machine de propagande
qui séduit plus qu’elle n’informe, faite sur mesure pour un public
désireux de consommer un spectacle dans un espace aussi bariolé que
dispersé” (Aimone et Olmo, 1993).
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pédagogique négocie avec le divertissement,
maisaffirmeunecertainevisibilité.

Ce n’est pas le cas du parc d’attractions
dontilne fautjamaisoublierquel’objectiffinal
estdedistraire, toutleresten’étant que moyens
utili sés envue de cet te fin. En cela il est trés pro -
che non seulement de la féte foraine qui n’a
d’autrebut, maisaussidelatélévision,aumoins
dans sa version commerciale.Soumis a la logi-
que du divertissement, le visiteur, méme s’il a
d’autres objectifs, doit comprendre que cela a
une in ci den ce sur 'ensemble du parc. Mais c’est
aussilaquel’incompréhension ap paraitavecles
critiques quile plussouventse sont con cen trées
sur Disneyland. Ainsi ce parc a été critiqué en
tant que produit culturel marqué par le pays
d’origine de ses concepteurs. Or nous croyons
qu’il est bon de pré ci ser que Dis ney land n’a pas
d’objectifcul turel, mais utilise des élé ments cul -
turels a des fins de divertissement. En consé-
quence les transformations du réel ou des
sourcesimaginairessontliéesacedevenirdiver-
tissement qui permet d’attirer un large public
qui ne vient pas pour rencontrer une culture
quelle qu’elle soit, mais pour se divertir. On
pourrait dire a peu présla méme cho se du ciné -
madedivertissement,delatélévisionoudujou-
et. Des éléments culturels, c’est-a-dire des
objetsdotésdesignifications,sontrepris,trava-
illés pour en faire des produitsindustriels pour
lesquelslafinalité(divertissement)’emportesur
la signification®. S’il y a une critiqueidéologi-
que a faire c’est mo ins dansles con te nus qui fi-
nalementimportentpeuquedanslavalorisation
du divertissement comme finalité derni¢re de
no tre mon de. A cet égard I'impact dela té 1é vi si-
on est autrement plus for te que cel le des parcs
d’attractions (Post man, 1986). Res te que la cri -
tique semble porter sur la 1égitimité méme du
divertissement anodin (opposé au loisir noble,
occasion de s’éduquer). Le divertissementest-il
1é gitime? N’a-t-ilpasde puistoujoursfait feude
tout bois, c’est-a-dire utili sé de mul ti ples sour -
ces culturelles pour nourrir ses scénarios.

L’industrie du divertissement est rarement

créatrice; elle utilise les sources disponibles
pourles trans for mer, et Dis ney a été un mai tre
en la matiére, méme s’il a eu aussi une phase
créatrice. Car si le divertissement utilise des
contenus culturels préexistants, il lui arrive
d’en créerdenouve auoudeproposerdescom-
binaisons originales d’éléments antérieurs.
N’oublionspasqueMoliéresesituaitdélibéré-
ment dans une pratique de divertissement
commenom bre de créa te urs cul turels.

11im por te de pren dre ces pro du its pour
ce qu’ils sont. Des instruments de divertisse-
ment, qui doivent permettre au visiteur de
pren dre plaisira ce qu’il voit et vit. Etil sem ble
que l'illusion est essentielle a cet investisse-
mentduvisiteur-spectateur. Commelafiction
d’un ro man ou d’un film tra di ti on nel, le parc
ne mon tre pas ses cou lis ses, sa ma chinerie: “A
ladifféren cedesvilles,le‘travail’ quiassurele
fonctionnementdesparcs doitresterinvisible
en tant que travail: il doit se dis simuler, com-
me dans les couloirs souterrains des parcs
Disney, les ‘utilidors’,ouse dé guiserenanima-
tion, mieux encore étre une animation”
(Eyssartel et Rochette, 1992). 11 doit donner
I'impression d'une na turali té1a ou, bien str, il
y a une construction artificielle.C’estunlieu
d’oubli ou tout rap pel du mon de réel est tra -
qué com me des truc ti on de I’'ambiance. Laen-
core Disney,avecson at ten ti on aux plus pe tits
détails, est maitre en la matiére. En d’autres
temps,onauraitparléd’opiumdupeuple.llne
s’agitpaspournousdere fusersalé gitimitéau
diver tisse ment. Aunom de quoire fuserle di-
vertissementaussisophistiquésoit-il.llestdes
illusionsplusdangereusesquecellesquin’ont
d’autres ob jec tifs que ce lui de diver tir.

10. Eyssartel etRochette (1992); soulignent bien la continuité culturelle
de la télévision et du parc: “La télévision peut étre considérée comme la

propédeutique a la pratique du parc. Le parc a théme est la spatialisation

d’un monde connu que le visiteur ‘reconnait’ parce qu'il en possede la

grille de lecture. La télévision en lui délivrant ses contenus et leur
syntagmatique ol la contamination généralisée des genres est la regle, et
la coprésence de mondes, en une télétopologie mentale, la quintessence,
lui a fourni I'instrumentalité des parcs” (p.75).
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Parc, divertissement et projet
éducatif

SelonEliaset Dunning (1994)lesactivi-
tésdeloisirontpour fonctionde compenserle
controledesaffectsetémo tionsquelasocié té
moderne liée au processus de civilisation de-
mandeauxindividus.Pourcefaireellespropo-
sent des activités mimétiques qui permettent
desusciterdesémotionsdevenueslégitimes.ll
percoit ainsi trois éléments essentiels aux
loisirs: “lasociabilité,lamobilitéet]’imagina-
tion” (p.164). La sphére duloisirde di ver tis se -
ment doit donc proposer aux individus des
activités libres, mimétiques, sans danger ni
risque (parce qu’elles sont fictives et non
réelles), per met tant I’excitation et I’expression
de I’émotion dans un temps et un es pa ce dé li -
mité, compatibles avec autocontréle que re-
quiertnotresocié¢ té.SiEliasn’évoque pas,ama
parc
s’intéresse plus particulierement au sport, on
peutpercevoircombienleparcréponddefacon
pré cise auxcriteres d’Elias.11s’agit bien de pro-
duire de I’émotion a travers de la réalisation

connaissance, le d’attractions mais

d’'un espace mimétique dans la mesure ou
I'illusion y est essentielle avec le recours a la
troisiemedimensionquiinserelepublicdansle
mondeimaginaire.Lesprocédéscinématograp-
hiquesduFuturoscopeontainsipourcaracté-
ristiquedominante de dé passerle coté fron tal
etdistantdel’image du ciné maordinaire pour
faireentrerlespectateurdansl’imageavecdi-
vers procédés fort efficaces comme le cinéma
circulaire,I’Omnimaxouleciné madynamique.
L’excitationestégalementprédominantedefa-
conace quele publicvive des émo ti ons de fa-
con cré dible, mais dans un es pa ce qui ap parait
com me fic tif et donc sansris que. L’illusion est
bienlefacteurdominantdelaconstructiondu
diver tisse ment danslame sure ouil per metde
produire une excitation et des émotions qui
sont, sil’on suit Eli as, lajus ti fi ca tion méme du
loisir ou du divertissement. A cela on peut
ajouter I'importance de la mise en scéne de la
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sociabilité fondamentaledanslesparcsquise
veulent des lieux de convivialité méme si la
en co re I'illusion I'emporte sur le réel. 11 s’agit
bien de communier a travers des émotions
communes. Enfin la motricité, méme si elle
est largement mécanisée, est constitutive
d’une telleexpérience.

Notre porte
I'utilisation d’un ob jet fait pourle di ver tis se -
ment dans un cadre édu catif. Nenousoccu-

question alors  sur

pons pas de I'enseignant qui choisit le parc
commelieude diver tisse ment de fin d’année,
ilnedevraitpasavoirbesoind’alibiédu ca tif.
EtI’expérience que nous en avons mon tre que
mémedesétudiantsconcernésparledomaine
et sensés prendre une distance critique
s’enfoncent aisément dans le divertissement,
Iillusion et le pre mi er de gré. Mais sans dou te
est-ceuneexpérienceincontournable.llfaut
sacrifier au plaisir, au divertissement, a
Iillusion avant de songeratouteautreutili-
sationduparcd’attractions.Lespectaclepro-
posé, contrairement a celui qui porte des
significations qui en constituent sa fin, n’a
d’autre ho ri zon que lui-méme et doit pro po -
ser au spectateur un univers qui se suffit a
lui-méme: “Ladistanciation,quifondelare-
lationspectaculaire,disparaitauprofitd’une
immersion dans le spectacle lui-méme ou le
spectateur participe a la mise en scene. 11 se
retrouveau cceurde I’espace scéniquenon se -
ule ment parle re gard mais par une synest hé -
sie totale avec le spectacle” (Eyssartel et
Ro chet te, 1992, p.79).

Au-dela est-il pos si ble d’utiliser le parc
en fonction d’objectifs éducatifs? Clest Ia
qu’il convient d’étre vi gilant. Cer tes les parcs
proposent des pédagogiques,
mais il n’est pas dit que pour au tant ils ai ent
changé d’objectifs et que tout d’un coup, ils
soientdevenusdesespaceséducatifs.Bienstr

documents

ilyaladescontenusculturelsrichesetvariés,
mais dont il faut savoir qu’ils sont tous pré -
sen tés sur le méme ni ve au quel que soit leur
melant  sans  les

origine, distinguer
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I’imaginaire et la vé ri té his tori que plusoumo-
ins mo di fiée, le vrai et le faux, tout cela étant
soumis a I'impératif du divertissement et de
I'illusion ce quin’est pas en tant que tel il 1é gi -
time. On ne peut faire comme si tout d’un
coup,onpouvaitprendrelesmémescontenus
etlesconsidérercommesignifiantsd’unpoint
de vue édu ca tifs. llsont été trans for més, tra -
vaillés pour plaire, séduire, produire de
I’émotion, de I'illusion", non comme support
de connaissance.

Or Iillusion®,larelationémotionnelle
uncontenuimpliquentunétatd’espritantino-
miqueauprojetéducatif.Enparticulierlafusi-
oninterditladistanciationquirendpossiblela
réflexion.llseraitillusoiredepenserquelafré-
quen ta ti on du parc en tant que tel le per met te
d’apprendre quoi que ce soit. Tout au plus pe -
ut-onima ginerpéchericioulaunein forma ti-
on (Est-ellevraie? Est-elle fausse?), ren con trer
une émo tionquiinviteaallerplusloinaprés, ce
que I'on appelle “étre sensibilisé a”.

D’otui 1a direction quenousproposons:il
n'y a pas d’usage éducatif possible du parc
d’attractions sans une prise en compte de ce
qu’il est, dela fa con dontil fonc ti on ne. 1l faut
casserlillusion ", sor tir du cer cle de la sé duc ti-
on, met tre sur la ta ble les prin ci pes de fonc ti -
onnement pour pouvoir utiliser ensuite les
éléments culturels disponibles, en ayant tou-
joursal’espritqu’ilssont pré sen tésen fonction
d’objectifs spécifiques qui en transforment le
sens. Peut-étrelata che est-elle plusfacile dans
le Parc Astérix dont le ré fé rent est déja un jeu
surl’illusion etin corporelese cond de gré. Tous
les parcs sont-ils préts a ac cep ter ce dé tour par
les coulisses, cette déconstruction préalable a
unvéritableusageéducatifduparc? Rienn’est
moins str. D’ou I'importance de la formation
de T'enseignant qui doit disposer des outils
pourcomprendre,resituerlescontenusetainsi
est-ilpossibledefaireuntravailautourdesélé-
ments cul turels four nis parle parcsansjamais
lesprendreaupremierdegré,passélenécessai-

re moment d’acceptation de Tillusion qui

devient utile en ce qu’elle confeére a chacun
uneexpériencequ’ilpeutanalyserdansunse-
cond temps.

Pour objectiver ce trava il surle parc, il
estimportantdepasserparuneconnaissance
du systeme technique quileproduit: machi-
neriesentoutgenre, gestiondes fluxdevisi-
teurs, techniques cinématographiques... 1
importedecomprendrelamachineparceten-
suitesonproduitpourpouvoirutiliserlavisi-
te d’'un point de vue éducatif. C’est toujours
situer le parc com me une ma chine a di ver tir,
mais aprés il est sans dou te pos si ble d’utiliser
I’émotion, I'intérét des él¢ ves pour une ré fle -
xionsurcequil’aproduiteetsurlesélé ments
cul turelsutiliséspourcela.BiensGrunteltra-
vail prend des formes différentes selon 1’age
deséleves,etlapédagogied’'unetelledé mar-
cheresteen coreagrande partieainven ter.1l
nous parait illusoire d’utiliser les éléments
culturels des parcs en oubliant le contexte
dansle quelilss’inseérentetles finali tésspéci-
fiques qu’ils portent.

11. “Je pense que, dans ce genre de parc, la disparition de
I'incrédulité dépend directement du talent avec lequel I'illusion est
créée en toile de fond.” Propos de Tony Baxter, vice-président,
responsable de la création de Disneyland ( Euo Disney ,1992, p.68)
12. Larchitecte Paul Chémotov, lors d’une présentation publique de
son travail pour la rénovation de la Grande Galerie du Muséum d’Histoire
Naturelle a pu dire en qualifiant le parti pris de mise en scéne
muséographique: “L’allusion pas l'illusion” avec comme exemple les
singes sur des structures et non de faux arbre, les animaux arctiques
sur du verre et non de la fausse glace. Il s’agit d’un refus du faux aux
implications pédagogiques et culturelles évidentes. Mais I'objectif du
Muséum n’est pas le divertissement, méme s'il n’est pas interdit de le
fréquenter pour se distraire.

13. Acet égard le Cinémax (cinéma dynamique) du parc de la Villette
a Paris était, dans sa premiere version, tout a fait intéressant: apres la
séance productrice de lillusion kinesthésique associée au film, une
vitre permettait de voir la machinerie fonctionner pour la séance
suivante et donnait donc la clef technique. Mais pour certains il pouvait
s’agir la du spectacle supplémentaire d’'un monstre métallique en
mouvement. |l est vrai que cette salle se situe en relation avec la Cité
des sciences et doit donc justifier son existence dans ce contexte ol les
objectifs éducatifs I'emportent sur les autres.
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