Conqueérir la cabane rose

Faire renaitre une ruine par l'intermediaire du jeu
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Chaque intervention proposée dans la Malting correspond a une
action élementaire du jeu : grimper, descendre, sauter, traverser,
glisser. Ce langage minimaliste a alors été combiné avec des
actions architecturales comme : conserver, ajouter, percer, enlever.
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Cet essai-projet examine la transformation du canal de Lachine
a Montréal et 'empreinte durable que ses infrastructures indus-
trielles ont laissée sur l'identité urbaine du Sud-Ouest. Il met en
lumiere I'émergence des friches industrielles comme espaces de
mémoire, de nostalgie et de reappropriation citoyenne.

L'étude se concentre sur I'ancienne usine de la Canada Malting,
située dans le quartier Saint-Henri. Par son échelle monumentale,
sa matéerialité et son état avancé de ruine, ce complexe industriel
constitue un cas d’étude emblématique. Largement documentee
par les explorateurs urbains, son analyse met en évidence ses
qualités architecturales spécifiques ainsi que son rdle symbolique
dans le paysage et la memoire du quartier. L'intervention sponta-
née de la cabane rose est interpréetée comme une gestion d'ap-
propriation revélateur du potentiel ludique et imaginaire du site.
Elle devient un objet de quéte.

La Malting est alors envisagee comme un vaste terrain de jeu col-
lectif, ou les interventions minimales révelent les qualités intrin-
seques de la ruine industrielle. Le parcours devient un outil cen-
tral de conception, qui structure une série d’experiences spatiales
invitant a explorer, grimper, traverser et habiter la ruine autrement.
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