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Editorial

Chaleureusement accueilli a Bordeaux par le laboratoire Médiations — Informations —
Communication — Arts (MICA), notre congres était consacré a « la numérisation des sociétés »,
qui affecte et transforme en profondeur I’ensemble de nos pratiques, privées et publiques,
personnelles et professionnelles, individuelles et collectives.

Depuis plusieurs décennies, les sciences de 1’information et de la communication ont contribué
de maniére significative et plurielle a I’identification, a I’analyse et, parfois, a I’accompagnement
des processus liés a la numérisation des sociétés. Pour ce faire, elles ont constitué et fait évoluer
des outils théoriques et méthodologiques ; elles ont construit des objets de recherche novateurs,
tout en revisitant des domaines de connaissance déja parcourus par les SIC ou d’autres
disciplines ; et elles ont initi¢ des dialogues féconds avec différents acteurs professionnels, au
sein des environnements académiques et au-dela. Le XXIII*™ Congrés de la SFSIC fut
I’occasion de faire le bilan des apports des SIC francgaises a la recherche sur la numérisation des
sociétés et ses enjeux épistémologiques, méthodologiques et politiques. Quatre axes thématiques
ont organisé les échanges : Dispositifs médiatiques ; Culture(s), création et innovation ; Acces
a I’éducation, a I’information et aux médias ; Ecologie numérique : développement social et
durable.

En ouverture du congres, et parce que la Commission Nationale Frangaise nous faisait I’honneur
d’en étre partenaire, nous souhaitions donner toute leur visibilité aux chaires UNESCO inscrites
dans le périmétre des sciences de I’information et de la communication. Les titulaires des
chaires représentées ont discuté les formes et les enjeux de la numérisation des sociétés dans
une perspective internationale. Puissent la SFSIC et 'UNESCO prolonger ces retrouvailles dans
un partenariat fécond pour notre discipline et les humanités dont elle une contributrice active.
Et de contributions, il en fut de nombreuses — 143 pour étre exact — dans ce Congrés a ’audience
record ! Conférence invitée de notre collégue Andreas Hepp, communications individuelles et
collectives présentées dans 25 sessions thématiques, et encore 24 panels aux formats et objectifs
variés — mais aussi expositions, mapping vidéo et autres interventions artistiques du programme
Arts ¢ SIC « Culture... Cette édition a ét¢ marquée par la créativité, la vivacité et la qualité des
échanges. Preuve, s’il en était besoin, de la capacité de notre société savante a rassembler, et de
la nécessité de se retrouver physiquement — apres que les mesures sanitaires liées a la pandémie
de COVID avaient entravé nos réunions de famille des dernieres années.

Les présents Actes rassemblent ces contributions constituant des ressources scientifiques
précieuses, tout en essayant de garder une trace du moment ou elles sont advenues. Le résultat
est 1, mis en page, en texte et en images. Formidable édition, dans tous les sens du terme. Nous
vous invitons a y plonger, et vous souhaitons bonne(s) lecture(s) !

Patrice de la Broise, Président honoraire
Sarah Cordonnier, Vice-Présidente Recherche
de la Société Francaise des Sciences de I’Information et de la Communication
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Axe 2. Culture(s), création et innovation

Coordination scientifique :

Anne Beyaert-Geslin, Université Bordeaux Montaigne
Jessica De Bideran, Université Bordeaux Montaigne
Fabien Bonnet, Université de Bourgogne

Cécile Croce, Université Bordeaux Montaigne
Nathalie Pinede, Université Bordeaux Montaigne
Daniel Raichvarg, Université de Bourgogne

Les noces entre les cultures et les techniques sont anciennes et la technique apparait tour a tour
objet, sujet et support de création, mais aussi de diffusion et de circulation sociale des formes
culturelles. Mais que deviennent ces liens et ces imbrications entre technique et culture quand
le recours au numérique et 1I’injonction a I’innovation s’imposent comme normes ? Qu’elle soit
appréhendée selon les secteurs concernés et leurs questionnements (culturel et les questions de
transmission ; patrimonial et les questions de conservation ; artistique et les questions de
création...) ou selon les domaines d’applications technoscientifiques (intelligence artificielle et
dispositifs interactifs ou génératifs, robotique, réseaux sociaux numeériques...), la numérisation
des sociétés a un effet de transformation des cultures qui reste & penser en termes info-
communicationnels. Nous proposons de I’aborder sous trois angles.

1. Que dit la numérisation des sociétés aux cultures (par la voix de I’art et de
la création) ?

Penser la numérisation des sociétés oblige a revisiter les rapports entre science et technique et
leurs intrications avec les dynamiques culturelles contemporaines. Ces rapports sont souvent
réfléchis avec l’art ou, plus généralement, des pratiques créatives de tous ordres: en
(dés)articulant art et science selon différents courants, en reprenant la genése de la technicitg,
en relevant un nouveau paradigme de notre fagon d’étre au monde, en simulation, etc. Les
processus créatifs, a ’écoute des innovations technologiques, accomplissent également leur
propre transformation, sourcée et sour¢ante de nos cultures (net art, digital art, mobile art, living
art...). Cela ne va pas sans poser probléme, ne fit-ce que celui du repérage du champ artistique,
confondu avec celui de la culture, du spectacle ou des médiations par exemple. Mais il est aussi
possible que I’art permette de penser des créations, dispositifs, processus, projets numériques -
qu’il reléve, voire exerce une pensée critique sur cette méme numérisation. De quels outillages
théoriques et méthodologiques disposent les SIC pour rendre compte de ces processus
complexes ? Et comment sont-elles, parfois, susceptibles d’y contribuer ?

2. Que propose la numérisation de la culture ?

La culture peut également étre entendue au sens anthropologique du terme, comme ce qui releve
a la fois de notre imaginaire commun, de notre étre-au-monde partagé et de notre volonté, de
notre capacité a nous projeter vers un avenir dont on peut espérer qu’il soit, lui aussi, commun.
En cela, il est possible d’envisager la numérisation des sociétés sous I’angle des glissements,
des mutations, des transitions affectant notre capacité a nous projeter, a anticiper, a configurer
I’avenir, notamment a travers les pratiques de patrimonialisation, de création, ou celles tournées
vers un objectif d’« innovation ». Quelle représentation du numérique se trouve donc mobilisée
dans les projets des artistes, des créateurs et créatifs dont on a pu dire qu’ils s’étaient constitués
en classe créative, et plus généralement des opérateurs culturels ? Cette classe serait-elle



marquée par une culture commune, une vision finalement partagée des apports du numérique
aux projets et a fortiori aux projets de société¢ ? Quels peuvent étre les apports de la recherche
en SIC en matiere d’élucidation et d’accompagnement de ces projets censés étre portés,
facilités, amplifiés par le numérique ?

3. Que fait la numérisation de la culture aux publics ?

Le phénomene de convergence engagé par la numérisation des contenus et des biens culturels
et accéléré par la crise sanitaire prolonge et redessine les médiations a 1’ceuvre, entre voies
nouvelles d’action et acces diversifiés a des publics multiples. Dans un contexte de profondes
mutations (économique, politique, institutionnelle, sociale et bien sir, technique), ou se font
jour nombre d’injonctions (a I’innovation, a la participation), quelles lignes de force, mais aussi
quelles tensions émergent ? Comment la question du public, ou plutét des publics, dans toutes
leurs diversités et singularités, est-elle repensée, revisitée, a I’aune de dispositifs et d’artefacts
numériques complexes ? Quelles réalités face aux promesses d’une « démocratisation culturelle
» portée par le numérique ? Mais on peut aussi renverser la lecture : dans une vision protéiforme
des médiations numériques autour de la culture, portées ou non par des institutions, que font les
publics a la culture et a la création ?
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des espaces culturels



Meédias de service public, auditoires et numérisation : les stratégies de (re)conquéte des
publics de la Société Radio-Canada.

Public Service Media, Audiences and Digitization: The CBC's strategies for (re)winning
audiences

Mahi Alpha Ba

Université du Québec a Montréal, CRICIS

ba.mahi_alpha@courrier.ugam.ca

Aimé-Jules Bizimana

Université du Québec en Outaouais, CRICIS

aime-jules.bizimana@ugo.ca

Oumar Kane, professeur titulaire,

Université du Québec a Montréal, CRICIS

kane.oumar@ugam.ca

Résumé

Les changements provoqueés par internet et les technologies numériques dans les modes de
consommation et la migration des publics vers les plateformes de streaming constituent un
véritable enjeu pour les services publics médiatiques et leurs usagers. L’objectif de cette
communication est d’analyser les stratégies numériques du diffuseur public Radio-Canada en
vue de s’adapter a un nouvel environnement en profonde reconfiguration. Nous nous proposons
d’étudier les actions mises en ceuvre et les investissements de la société médiatique pour
(re)conquérir des publics hyperconnectés et fragmentés par la numérisation des contenus
informationnels et culturels. Cette étude se concentre sur une période de douze ans (2010-2022)
et exploite des documents institutionnels publiés par la Société Radio Canada. L’analyse de
contenu thématique de type qualitatif nous sert de méthode d’examen des données.

Mots-clés : Médias de service public, auditoires, numérisation, Société Radio Canada, public

Abstract

The changes brought about by the Internet and digital technologies in consumption modes and
the migration of audiences to streaming platforms constitute a real challenge for public media
services and their users. The purpose of this paper is to analyze the digital strategies of the
public broadcaster Canadian Broadcasting Corporation to adapt to a new environment in deep
reconfiguration. We propose to study the actions implemented and the investments made by the
media company to (re)conquer hyperconnected and fragmented audiences through the
digitization of informational and cultural content. This study focuses on a twelve-year period
(2010-2022) and uses institutional documents published by the Canadian Broadcasting
Corporation. Thematic content analysis of a qualitative type is used as a method for examining
the data.

Keywords: Public service media, audiences, digitization, Canadian Broadcasting Corporation,
public
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Médias de service public, auditoires et numérisation : les

stratégies de (re)conquéte des publics de la Société Radio-Canada.
Mahi Alpha BA, Aimeé-Jules BIZIMANA, Oumar KANE

Une reconfiguration des services publics médiatiques a I’ére du numérique

Aujourd’hui, internet et les objets connectés sont omniprésents dans presque toutes les activités
de la société (Donnat, 2010). En effet, I’essor et « la croissance des nouveaux outils et modes
de diffusions (notamment via les dispositifs connectés, smartphones et tablettes) induisent de
nouvelles pratiques » d’usage et de consommation, en particulier, dans la sphére médiatique
(Lafon, 2013 : 11). Dans un contexte mondial marqué par 1’hyperconnectivité (Carré et Vidal,
2018), la captation des audiences reste 1’un des plus grands défis des médias dits traditionnels,
en 'occurrence la radio et la télévision. Au Canada ou 95% des personnes sont connectées a
internet (CBC/Radio-Canada, 2021a), tout comme en Europe et aux Etats-Unis, la perte
progressive de Iaudimat au profit de plateformes numériques émergentes vient s’ajouter a la
rude concurrence entre médias publics et privés. L’industrialisation du secteur médiatique
corrélée au « volume considérable des connexions au quotidien » des usagers (Carré & Vidal,
2018 : 11) amorce ainsi une révolution numérique. En conséquence, les rapports de forces
deviennent plus importants dans les industries culturelles et entrainent des changements
majeurs pour les médias de service public (Tremblay et al., 2019).

Pour le radiodiffuseur public canadien, c’est ce qui explique en partie une constante
recomposition du paysage médiatique avec la hausse de la proportion de la consommation de
contenus numériques qui égale celle de la télévision, soit 43% en 2021 (CBC/Radio-Canada,
2021 : 7). La numérisation de la société (Miege, 2020 ; George, 2019) a également ouvert la
voie a un foisonnement des plateformes de streaming avec un contenu diversifié. Ce qui
pourrait étre assimilé a une intrusion silencieuse et progressive des géants du numérique qui
controlent I’essentiel du marché de distribution des productions culturelles (Carré et Vidal,
2018). Cette situation semble avoir été accélérée par la crise sanitaire. En 2020, les
abonnements des Canadiens sur les plateformes de vidéo sur demande ont presque atteint les
80% dont environ 20% sur Netflix et Prime Video, selon 1’étude enviroscan (CBC/Radio-
Canada, 2021 : 11). Ce qui occasionne, au méme moment, une baisse des abonnements a la
télévision traditionnelle a 68% (ibid. : 10).

Cette migration continue du public (Lecolle, 2016) entendu au sens d’auditoire (Bonhomme,
2015 ; Tindale, 2009) vers les dispositifs connectés remet en perspective la notion méme de
service public audiovisuel. Dans son acception fonctionnelle (Derieux, 2017), ce service est
assuré par les médias publics a travers leurs missions d’information, d’éducation et de
divertissement (Tremblay et al., 2019). Au début des années 2010, la Société Radio-Canada?,
le radiodiffuseur public canadien, devait faire face a d’importants défis financiers pour rester
dans la logique de son mandat de service public. Compte tenu de la réduction en 2012 de son
financement par le gouvernement fédéral a hauteur de 115 millions de dollars pour trois ans
(CBC/Radio-Canada, 2012), le radiodiffuseur public devait composer avec une compression
budgétaire de 200 millions de dollars. Ce qui venait s’ajouter a la concurrence déja trés marquée
avec les sociétés médiatiques privées tant dans le marché anglophone que francophone. Cette
situation appelait alors a redéfinir les rapports entre le média et ses différents auditoires
(CBC/Radio-Canada, 2011b).

Dans notre communication, nous chercherons a répondre a la question de recherche suivante :
Comment et pour quel(s) public(s) la SRC adapte-t-elle ses offres de contenus informationnels

! Dans la suite du texte, nous allons utiliser le sigle SRC pour désigner la Société Radio-Canada
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et culturels dans un paysage médiatique en profonde numérisation ? Notre intérét porte sur une
stratégie numeérique qui conjugue une logique classique de programmation et une logique de
délinéarisation (Lafon, 2021) et de numérisation avec une personnalisation des contenus afin
de toucher les différentes tranches d’age des auditoires canadiens dans leur diversité.

Le corpus de cette étude est composé essentiellement d’un ensemble de documents
institutionnels produits par la SRC. Il englobe principalement les plans stratégiques, les plans
d’entreprise et les rapports annuels d’activités produits par le radiodiffuseur public au cours de
la période 2010-2022. A partir d’une analyse thématique de nature qualitative du corpus (Paille
et Mucchielli, 2021), nous avons identifié des themes et des sous-thémes qui seront développés
a travers une perspective d’économie politique. Cette analyse thématique est ponctuellement
accompagnée de données chiffrées qui nous permettent de consolider notre perspective.

La strategie 2015 : Partout, Pour tous.

L’intérét de la SRC pour les opportunités du réseau internet n’est pas nouveau. Si son
déploiement sur la toile a débuté a la fin des années 1990 (Tremblay et al., 2019 : 27-28), la
période 2010-2022 marque un tournant important pour les producteurs et diffuseurs de contenus
au niveau mondial d’abord, canadien ensuite. Cette période reflete ’émergence et la forte
concentration d’industriels qui ont completement bouleversé les pratiques de consommation
médiatique. Conscient des enjeux et des possibilités qu’allait offrir la vague de numérisation,
le radiodiffuseur public a tres tdt operé un virage conséquent. Ainsi, sa stratégie 2015 prenait
déja en compte le développement de nouvelles plateformes de diffusion qui vont plus tard
devenir centrales dans son evolution. Trois axes prioritaires sont a la base de la premiere
stratégie numerique lancée en 2011 (CBC/Radio-Canada, 2011b : 4) : 1) une programmation
réseau plus distinctive au niveau national ; 2) une présence plus accentuée dans les
communautés regionales ; et 3) un contenu davantage numérique avec de nouvelles
plateformes.

En déclinant ces priorites de la sorte, la SRC avait tenu compte de la situation des habitudes de
consommation des auditoires au début des années 2010 ; laquelle était encore dominée par la
télévision et la radio. Le numérique étant considéré comme une possibilité d’avenir par le
diffuseur public (CBC/Radio-Canada, 2011b: 32). Malgré I’influence des compressions
budgétaires sur ’ensemble de ses services, la SRC avait déja pris conscience du poids du
numérique sur les activités de production et de diffusion de contenus, dans un futur proche. En
termes d’investissements, il a ainsi été prévu de consacrer une hausse de 5% du budget de
contenus numeriques sur la période 2011-2015 (CBC/Radio-Canada, 2012 : 14). Ce qui
équivaut a 90 millions de dollars (CBC/Radio-Canada, 2011a). La vision du radiodiffuseur
public étant de se positionner en premiere ligne dans un marché qui s’agrandit a vitesse
exponentielle. L’un des enjeux derriére cet important investissement était alors I’exploration de
modeéles économiques adaptés avec des offres de services payants en ligne et sur demande,
notamment pour amortir le choc de la réduction du financement fédéral et faire face aux
multiples défis du marcheé publicitaire (CBC/Radio-Canada, 2013).

Le développement de nouvelles plateformes devant étre accompagné d’un contenu qui doit
intéresser le public, la stratégie du radiodiffuseur relevait de deux ordres : la production et la
plateformisation. L’émission transculturelle et multiplateforme 8™ fire/8¢ feu (CBC/Radio-
Canada, 2012 : 1) constitue un brillant exemple du mixage des logiques de programmation et
de délinéarisation des contenus. Sur le plan numérique, le lancement d’Ici.Tou.tv en 2010,
plateforme de visionnement par contournement, a démontré un franc succes pour les services
francais de la SRC. Rapidement, cette plateforme « est devenue ['une des applications les plus
populaires » (Tremblay et al., 2019 : 48) au Canada avec 536.000 visites par mois entre
I’automne 2011 et ’hiver 2012 (CBC/Radio-Canada, 2012 : 1). En 2013, elle comptabilisait
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plus d’une cinquantaine de producteurs nationaux et internationaux (CBC/Radio-Canada,
2013). L’un des ¢éléments qui ont facilité ce succés est la disponibilité de plus de 2000 heures
de contenus, doublée d’une facile intégration de 1’application sur les postes de téléviseurs et la
multiplication des points de contact avec les auditoires. En effet, le radiodiffuseur public avait
signé des ententes avec des partenaires nationaux de services par contournement comme Rogers
et Bell et les américains Apple et Netflix (CBC/Radio-Canada, 2012 : 11). Ce qui aurait
contribué également au succes d’Ici.Tou.tv. Dans un autre registre, diverses autres applications
thématiques pour divers publics ont été lancées, en 1’occurrence, CBC News, Hockey Night in
Canada, Les Parent etc. Cette dernicre étant inspirée d’une série canadienne (ibid.). D’autres
initiatives ont également été mises a profit du numérique.

Le déploiement de la stratégie Partout, Pour tous a été accompagné d’un plan d’évaluation de
la satisfaction des publics sur la programmation réseau. Les plateformes numériques sont, quant
a elles, évaluées en fonction des visites (sites) et des téléchargements (applications). En matiére
de programmation, le contenu canadien représentait 91% de la grille d’Ici Radio-Canada et 86%
de celle de CBC Television aux heures de grande écoute (CBC/Radio-Canada, 2014a). Ce qui
dépassait largement les recommandations du Conseil de la radiodiffusion et des
télécommunications canadiennes (CRTC) qui en avait préconise 80% au méme créneau horaire
(ibid.). Du point de vue des publics, les sondages avaient montré un niveau de satisfaction élevé
sur la qualité des contenus jugée informative, distinctive et disponible sur les differentes
plateformes avec des scores qui varient entre 7,8 et 8,2 sur 10 pour les services francais. De
méme, pour les services anglais, le niveau de satisfaction était resté entre 7,3 et 8,2 sur 10
(CBC/Radio-Canada, 2013 ; 2014). Ces résultats ont conforté la vision du diffuseur public de
« rencontrer les [auditoires] la ou ils se trouvent » (CBC/Radio-Canada, 2011c : 2).
Radio-Canada a aussi vu augmenter les visites sur ses plateformes numériques en langues
frangaise (15%) et anglaise (12%) entre 2010 et 2014. Les sites de CBC et d’ICI Radio-Canada
avaient, pour leur part, été mensuellement consultés par prés de 8 millions de Canadiens au
courant de ’exercice 2012-2013 (CBC/Radio-Canada, 2014a). De maniére ponctuelle, les Jeux
olympiques de Sotchi en 2014 avaient permis au radiodiffuseur public d’attirer environ 10,7
millions de Canadiens pour plus de 14 millions d’heures de contenus vidéos en ligne avec a la
clé, un nombre record de téléchargements de I’application mobile olympique, soit plus de 2,5
millions de fois, durant la période de I’événement (ibid.). La SRC s’inscrivait dans une logique
visant a « créer de nouveaux liens [avec] le public » (CBC/Radio-Canada, 2011c : 2). L’essor
continu du numérique oriente, deés lors, les services publics médiatiques vers un nouveau
tournant.

La stratégie 2020 : Un espace pour nous tous.

Les habitudes de consommation de contenu médiatique ne changent pas aussi rapidement que
I’évolution des technologies. En tenir compte devient donc primordial pour la SRC dans sa
dynamique d’évolution vers le numérique. En 2014, les auditoires canadiens passaient encore
plus de temps devant la télévision que sur internet avec en moyenne 27 heures par semaine
(CBC/Radio-Canada, 2015 : 15). Dans le marché francophone, la prédominance de la télévision
reflétait les constats du contexte national. En revanche, la réalité était tout autre dans le marché
anglophone ou internet dominait dans la catégorie de la consommation médiatique des usagers
(ibid : 16). Pour prendre la pleine mesure du virage au numérique, le radiodiffuseur s’était fixe
deux importants objectifs a 1’horizon 2020 (CBC/Radio-Canada, 2014b : 2) :1) doubler sa
portée numérique en ayant un Canadien sur deux qui utilise les services numériques de
CBC/Radio-Canada chaque mois, soit 18 millions de personnes et, 2) avoir trois Canadiens sur
quatre qui répondent que Radio-Canada ou CBC est trés importante pour eux, personnellement.
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De telles visées impliquaient la restructuration des modes de production et de diffusion de
I’information et de la culture au sein du média public. Les options de celui-ci étaient alors de
passer d’une programmation généraliste a des offres de contenu ciblées, de transiter des services
traditionnels aux ressources numeriques, de réduire ses investissements de production au profit
d’un rdle de radiodiffuseur moderne et multiplateforme (ibid. : 29). L’enjeu qui sous-tendait
ces choix stratégiques était de rester agile et souple dans un marché tres changeant, mais aussi
et surtout de garder une viabilité financiére.

La logique de programmation n’était cependant pas abandonnée par le diffuseur public, car
comme nous ’avons rappelé plus haut, une grande partie du public utilisait encore ses services
traditionnels. En revanche, les investissements sur le numerique devenaient plus importants. En
ce sens, les initiatives de la stratégie Un espace pour nous tous étaient focalisées sur le
développement et le déploiement de solutions numériques pour étre en phase avec la
personnalisation de I’expérience des auditoires. La plateforme Ici.Tou.tv était la pierre
angulaire de cette migration vers le numérique avec sa version payante Ici.Tou.tv Extra qui
offrait un contenu original et exclusif aux abonnés. L’application était aussi accompagnée d une
zone dédiée a la jeunesse avec un espace parent (CBC/Radio-Canada, 2018). Dans la méme
veine, la plateforme CBC Gem, appelée a jouer un réle similaire a Ici Tou.tv dans le marché
anglophone, fut lancée en 2018 (CBC/Radio-Canada, 2019a). Pour mieux attirer les auditoires,
I’offre de CBC Gem proposait 4000 heures de contenu avec une version gratuite et une autre,
payante. Cette derniere donnait accés au visionnement sans publicité (Tremblay et al., 2019).
Le déploiement de CBC Gem a été accompagné par le lancement de son application mobile
pour faciliter son accessibilité aupres du public.(CBC/Radio-Canada, 2019a)

Aussi, le diffuseur avait lancé un projet de développement d’une plateforme commune
concernant son offre musicale pour CBCMusic et ICIMusique en vue d’une expérience plus
agréable aux usagers avec 1’ajout d’une fonctionnalité semi-interactive (CBC/Radio-Canada,
2017). Entre autres projets de plateformisation, nous pouvons remarquer I’importance accordée
a la jeunesse, notamment avec la redynamisation de CBC Kids qui participe a informer les
enfants de maniére adaptée (CBC/Radio-Canada, 2018).

On peut constater globalement un important usage des services numeriques déployés par la
SRC. La programmation événementielle y a certainement joué un réle crucial en permettant la
découvrabilité des sites et applications. D’une part, la stratégie multiplateforme pour la
couverture des Jeux olympiques de Rio 2016 montre que 92% des Canadiens ont suivi
I’événement via les canaux du diffuseur public. D’autre part, elle révele 13,3 millions de pages
internet consultées et 2,2 millions de vidéos visionnées par jour, au cours de 1’événement
(CBC/Radio-Canada, 2017 : 3). Relativement aux objectifs de ce plan et a sa mise en ceuvre, il
est manifeste que les Canadiens ont adopté les services numériques du radiodiffuseur public,
qui a ainsi dépasse sa cible de départ de 18 millions. En termes chiffrés, pour ’année 2018-
2019, ils étaient a 20,2 millions d’utilisateurs générant environ 163 millions d’interactions par
mois (CBC/Radio-Canada, 2019 : 23). Le passage d’une logique de production a celle de la
diffusion de contenus a permis a la SRC de réduire ses codts de 104 millions de dollars en 2019
(ibid.). Le virage numérique semble ainsi atteindre sa vitesse de croisiére et fortifie la relation
entre le radiodiffuseur public et ses auditoires.

La stratégie 2022 : Entre nous, c’est pour la vie.

Dans le prolongement des précédents plans, la stratégie numérique 2022 cherche a consolider
les acquis, notamment ceux de la personnalisation des services numériques. La vision de la
stratégie triennale Entre nous, c’est pour la vie est triple : 1) placer les auditoires au cceur des
actions ; 2) batir une relation avec les Canadiens qui durera toute leur vie et ; 3) demeurer la
marque médiatique qui inspire le plus de confiance au public (CBC/Radio-Canada, 2019b). Une
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attention particuliere est accordée a la jeunesse, laquelle constitue le cceur de cible de la SRC.
Justement parce que les manieres de consommer du contenu médiatique avaient connu une
rapide évolution. Déja en 2018, 24% des publics canadiens consommaient des contenus
exclusivement en ligne alors que 45% de la population combinait les supports traditionnels et
les plateformes numeriques (ibid : 7). Rappelons aussi que le marché mondial et canadien est
dominé par des géants du numérique qui dépensent des dizaines de milliards de dollars en
production de contenu international alors que les investissements de 1’industrie canadienne du
contenu ne dépassent pas les deux milliards (CBC/Radio-Canada, 2020). Pour rester fidéle a
son mandat de promotion de la culture nationale, la SRC mise sur la narration d’histoires
typiquement canadiennes. Elle met en avant la jeunesse qu’il convient de convaincre avec des
projets captivants qui lui parlent.

Familiariser davantage ce pan de I’auditoire a des contenus canadiens tant informationnels que
culturels apparait ainsi comme un enjeu de taille. En ce sens, le diffuseur public a investi dans
I’évolution de D'infrastructure d’abonnement, I’analyse des données de navigation et les
recommandations (ibid.). Dans la foulée, des applications sont lancées pour le secteur
audionumérique : OHdio pour les services francais et CBCListen pour les services anglais.
Deux applications qui regroupent tous les contenus parlés, baladodiffusés et musicaux en un
seul endroit. CBCL.isten offre, quant a elle, la fonctionnalité de géolocalisation afin de proposer
aux utilisateurs des contenus régionaux (ibid.). Sur le plan informationnel, des projets comme
MAJ (Mon Actualité du Jour) permettent de renseigner les jeunes de 13 ans et moins sur des
sujets d’actualité a partir du site de Radio-Canada et des medias sociaux comme YouTube et
Instagram. Son équivalent des services anglais RECAP est diffusé de maniére hebdomadaire
sur CBC Television et sur YouTube.

L’exécution de la stratégie 2022 a coincidé avec la pandémie de COVID-19 qui a bouleversé
le secteur des médias et accéléré les changements des modes de consommation des usagers.
Ces derniers sont devenus plus connectés que jamais. Les recherches de nouvelles sur les
plateformes numériques de la SRC ont connu une hausse considérable a I’instar des taux
d’engagement. Pour sa part, le radiodiffuseur public a augmenté ses programmes jeunesse sur
I’ensemble de ses plateformes. L’acces a sa plateforme éducative Curio.ca a €té rendu gratuit
aux Canadiens (ibid. : 11).

La mesure du rendement de la stratégie 2022 révele une courbe ascendante de la portée
numérique des sites et des applications du diffuseur public avec un temps d’engagement estimé
a 36 minutes et 63 minutes par visite respectivement pour les services anglais et francais.
(CBC/Radio-Canada, 2021b). Les plateformes dédiées a la jeunesse ont largement dépasse les
attentes avec une moyenne mensuelle de 2,74 millions de consultations de CBC Kids, CBC
Kids News et CBC Gem pour les services anglais. Pour le marché francophone, les chiffres
montrent 510.000 visites de la zone jeunesse de ’application Ici.Tou.tv (CBC/Radio-Canada,
2021b).

Conclusion : les auditoires au cceur des stratégies numériques

La numérisation est un processus complexe qui ne dépend pas seulement de la volonté des
médias de service public. Elle implique la prise en charge des parametres d’un marché
constamment reconfiguré par les géants de I’industrie du numérique et par 1’évolution des
habitudes de consommation des usagers. La SRC a su se positionner trés tot pour continuer
d’assumer son mandat malgré les défis financiers et la chute de ses revenus publicitaires. La
rhétorique de I’ensemble des stratégies montre que les auditoires ont été au cceur de
I’argumentaire du radiodiffuseur et ont contribué & guider ses choix dans la programmation
comme dans la plateformisation. Les trois stratégies numériques ont cherché a renouveler la
relation entre la SRC et ses auditoires en créant de nouveaux liens avec eux. A 1’heure de
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I’hyperconnectivité des publics, la numérisation intégrale des services publics médiatiques est
devenue un horizon envisageable. Catherine Tait, la présidente-directrice générale de
CBC/Radio-Canada a annoncé que la SRC s’y prépare déja (Woolf, 2023).
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Résumé

Le documentaire de création insuffle une nouvelle maniére d’analyser les sites touristiques,
dans une approche a la fois artistique et anthropologique. L’objet documentaire se positionne
comme un outil de recherche pour une autre appréhension territoriale. Les nouvelles pratiques
touristiques s’accompagnent de nouvelles formes audiovisuelles liées aux techniques, dans la
série documentaire « sortir de la carte postale », pour témoigner de ces sites, qui peuvent aussi
faire évoluer les usages des touristes.

Mots-clés : Documentaire, tourisme, représentations, méthodes, pratiques.

Abstract

The creative documentary instills a new way of analysing tourist sites, in an approach that is
both artistic and anthropological. The documentary object is positioned as a research tool for a
different territorial understanding. The new tourist practices are accompanied by new
audiovisual forms, in the documentary series "getting out of the postcard”, to bear witness to
these sites, which can also change the uses of tourists.

Keywords: Documentary, tourism, representations, methods, practices.
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Evolutions techniques du documentaire et des pratiques

touristiques
Natacha CYRULNIK

Le tourisme évoque des sites patrimoniaux a visiter, des attractions, une manne économique au
niveau territorial, etc. Le questionner par le biais du documentaire de création (Niney, 2000 &
2002) insuffle une nouvelle maniére d’analyser ces sites, dans une approche a la fois artistique
et anthropologique. L’objet documentaire se positionne ici comme un objet et un outil de
recherche. 11 favorise une nouvelle appréhension territoriale. Nous partons de I’hypothése que
les nouvelles pratiques touristiques s’accompagnent de nouvelles formes audiovisuelles liées
aux techniques pour témoigner de ces sites, et/ou que ces propositions cinématographiques
peuvent faire évoluer les usages sur ces sites. Au croisement des « médiacultures » (Maigret et
Macé, 2005), le documentaire, avec les évolutions techniques du matériel numérique, s’offre
comme un témoin de ces évolutions.

Dépassant les clichés sur ces lieux et autres selfies, une série documentaire est mise en oeuvre
pour aider le spectateur a expérimenter ces territoires particuliers par I’art, en référence a John
Dewey (1934) et a Tim Ingold (2013). Loin des reportages formatés ou des films publicitaires,
le documentaire permet une nouvelle forme de storytelling (Lits, 2015 ; Le Corf, 2015) de ces
sites. L appréhension est souvent proche du marketing dans les représentations audiovisuelles
de ces sites (Cyrulnik, 2017) afin d’attirer le plus de touristes possible. Pour autant, les pratiques
et usages de ces sites évoluent, tant au niveau des représentations filmiques qu’au niveau des
comportements des touristes. C’est ce que propose de questionner la série « Sortir de la carte
postale ».

L’analyse des trois premiers films de cette séric documentaire sur des sites de Marseille et de
Martigues témoigne de différentes formes de tourisme qui évoluent au niveau international,
encore plus depuis la crise sanitaire (Andrade, 2022) ! Cette collection de courts films d’une
dizaine de minutes s’attache a relater ’ambiance des lieux, avec les sons des pratiques locales
mélangés aux langues parlées ou avec des plans relativement longs qui témoignent des
déambulations des touristes ou des usages des habitants. Si la démarche ne semble pas
forcément novatrice au prime abord dans la mesure ou I’invention technique n’est pas
spectaculaire, elle n’en demeure pas moins originale pour questionner la vie au quotidien d’un
site touristique, afin de mieux le comprendre (Niney, 2002), et surtout elle s’adapte
techniquement aux nouvelles pratiques touristiques. Elle offre un moyen d’analyser les
évolutions des pratiques touristiques en méme temps que ces documentaires en donnent une
appréhension sensible. Le fond s’allie a la forme. Cette méthode (Cyrulnik, 2018) permet de
penser la maniere de représenter le monde et témoigne de ce qui s’y joue, en méme temps
qu’elle offre une expérience au spectateur qui favorise une pensée critique. La proposition de
ce nouveau dispositif audiovisuel, technique et pratique, permet d’acquérir de nouvelles
connaissances sur les usages touristiques en mutation (Cyrulnik, 2020).

Technique et narration audiovisuelles

La numérisation de la culture au prisme des codes audiovisuels publicitaires est questionnée a
travers cette série. Loin des normes audiovisuelles qui pouvaient paraitre imposees pour ce qui
concerne le tourisme, avec des représentations proches d’un clip constitue de belles images et
d’une musique plus ou moins envoutante par exemple, la pratique revendiquée plus
« authentique » de certains touristes (Cravatte, 2009) suggére également de nouvelles formes
de représentations filmiques. Des guides et autres blogs proposent des alternatives aux voyages
organisés et aux selfies pris dans 1’axe du batiment patrimonial qui correspondent aux
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représentations sociales auxquelles le tourisme fait référence au prime abord. La plupart des
films publicitaires touristiques, ou la pratique presque systématique des selfies, implique une
forme de formatage audiovisuel quant & la représentation de ces sites. Pour autant, cette série
va dans le sens de ces nouveaux usages plus « authentiques ». D’un comportement touristique
revendiqué, un esprit critique transparait dans ces nouvelles représentations audiovisuelles. Et
la dimension artistique est un plus pour cela.

La série de documentaires « Sortir de la carte postale » a été mise en ceuvre afin de proposer
des films courts qui témoignent de ’ambiance d’un site touristique. Loin des interviews et d’un
discours affirmé, le fait de travailler sur I’atmosphére d’un lieu (Samurtojo & Pink, 2019) offre
une approche sensible du territoire. Les pratiques des touristes évoluent et impulsent de
nouveaux codes communicationnels qui peuvent étre retranscrits de maniere audiovisuelle :
prendre le temps sur un site ; écouter toutes les ambiances, expressions, langues et situations ;
capter des interactions caractéristiques du site, etc. L’art associé¢ a 1’anthropologie s’offre ici
comme une opportunité pour une approche sensible (Pink, 2015).

Prendre le temps sur ces sites suggere au spectateur de faire I’expérience de passer du statut de
touriste a celui de voyageur (Paquot, 2014). Cette association entre anthropologie et création a
travers le documentaire permet une expérience encore plus forte pour le spectateur et propose
une meéthode pour apprehender le site autrement.

L’apport technique de I’appareil photo

Le fait d’utiliser un appareil photo numérique permet de se fondre parmi les touristes pour
capter des images et des sons. Cet objet du quotidien pour un visiteur est ici utilisé a des fins
professionnelles avec une excellente qualité d’image : un Lumix GH5 en 4K qui permet aussi
de capter du son synchrone. Il favorise ainsi une approche immersive parmi ces visiteurs.

Des micros peuvent étre ajoutés pour travailler sur I’ambiance, avec un zoom H2 notamment :
objet discret qui tient dans une main et capte des ambiances ou des sons particuliers pour relater
I’atmosphére du lieu dans le film. La technique suscite une forme en accord avec le fond du
sujet. Une méthode pour filmer apparait par la technique pour témoigner au mieux de
I’ambiance d’un site touristique.

La technique du site et ses pratiques

Les pratiques touristiques des sites évoluent, avec la création architecturale de Norman Foster
architecte de renom qui a proposé de construire une « ombriére » sur le vieux port a Marseille,
par exemple. L’effet de miroir au-dessus de la téte des touristes fait que les gens se filment a
I’envers, la téte tournée vers le haut avec leur téléphone portable, souvent en marchant...une
situation originale a filmer. L’architecture du lieu insuffle donc des séquences a filmer. A cela
s’ajoute le jeu entre les pécheurs du vieux port vendant leurs poissons aux touristes qui
attendent, a ’ombre du batiment, leur navette pour se rendre sur d’autres sites touristiques de
la ville. Touristes et habitants se mélent et jouent ’'un avec 1’autre.

Dans le deuxiéme film sur Marseille, au petit port de péche du Vallon des Auffes, les Marseillais
finissent par étre ensemble le soir avec les touristes pour boire un verre, alors que leurs pratiques
différaient dans la journée (Cyrulnik, 2022). Et, I’ambiance sur le quartier de 1’ile a Martigues
témoigne d’une vie paisible, avec des touristes qui déambulent aussi tranquillement.

Ces exemples de films témoignent d’un point de vue anthropologique de différentes pratiques
touristiques en méme temps que de différents modes de vie au quotidien sur ces sites.

La méthode qui en découle pour filmer

L’appareil photo décrit plus haut détermine une méthode a mettre en oeuvre pour cette série,
inspirée de la méthode du documentaire de création (Cyrulnik, 2018) basée sur le choix d’un
dispositif (Agamben, 2007) et d’une observation participante (Winkin, 2001) avec une
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immersion du filmeur par rapport au filmé pour entrer dans une approche compréhensive
(Mucchielli, 2004) du lieu et de ses pratiques. Le choix du matériel résulte de I’intention de
réalisation du départ qui vise a faire expérimenter un quotidien du site filmé.

L’immersion parmi les touristes grace au matériel numérique favorise ainsi la réflexion sur la
complexité de la situation et des évolutions touristiques en prenant principalement le temps
(une dizaine de minutes de film plutoét qu’un selfie) et en travaillant sur ’ambiance pour une
approche sensible (Samurtojo & Pink, 2019). Cette méthode contribue a témoigner des
processus complexes (Morin, 1990) a prendre en compte pour mieux comprendre ces sites et
leur vie au quotidien.

Les récits qui se composent

Le parti-pris de travailler exclusivement sur I’ambiance du lieu suscite une forme de narration
proche de la déambulation. Ce que I’on appelle parfois les « films mosaiques » s’écrit ici en
proposant au spectateur un cheminement des situations captées, qui s’enchainent au fil du temps
du film (que ce soit une journée ou une saison), et qui participent a I’immerger aussi. Un fil
conducteur accompagne le spectateur de maniére plus ou moins perceptible. La narration n’est
pas explicitement lisible, c’est 1’approche sensorielle du lieu qui prime (Pink, 2015). Ce parti-
pris implique de composer un récit plutt qu’un discours directement incarné par une personne
(Genette, 1990). Le processus d’immersion que propose le réalisateur d’un point de vue
technique se prolonge pour le spectateur de maniéere sensible. Ainsi, cette approche a la fois
anthropologique et sensible place le documentaire de création comme un outil et une méthode
adaptes pour expérimenter cela.

Apprentissage, connaissance et esprit critique

La réception des publics et des chercheurs est analysee au moment de la projection des films de
cette série. Si tout documentaire favorise I’acquisition d’une connaissance (Niney, 2002), il
permet aussi de faire une expérience qui suscite un esprit critique par rapport a la situation dont
le film témoigne.

La pédagogie du documentaire au service de I’analyse des usages des touristes

D’un point de vue anthropologique, une meilleure connaissance de la vie au quotidien de ces
sites est réalisée par cette expérience documentaire (Niney, 2009) pour I’ensemble des
spectateurs, quel que soit leur statut. Le partage et 1’échange lors du débat a I’issue de la
projection suscitent une reformulation phénoménologique pour les spectateurs qui incitent a la
réflexion et a I’esprit critique, et impliquent encore plus le spectateur dans ce qu’il vient de voir
(Cyrulnik, 2015). L’expérience de spectateur développe ce que Philippe Meirieu et Isabelle
Stengers appellent un « savoir vivant » (2007), qui correspond ici a un processus original
d’engagement du spectateur : parce qu’il en a fait I’expérience, le spectateur appréhende par le
corps (Bellour, 2009) et I’esprit, la vie de ces sites.

En regardant ces films, puis en échangeant a leur sujet, 1’évolution dans les pratiques des
touristes apparait. Par exemple, alors que sur le premier volet de cette série tourné sur le vieux
port a Marseille les touristes affluaient et les marseillais jouaient avec eux pour vendre leur
poisson dans un registre pittoresque proche du marketing, dans le deuxieme volet, tourné apres
le troisieme confinement, les touristes et les habitants se mélaient dans les bars au bord de I’eau
dans le petit port du vallon des Auffes, comme si le plus important apres ces périodes de
confinements qui isolaient, était pour tous de prendre le temps de partager des moments
ensemble. lls se fondaient les uns avec les autres ayant le méme but, la méme priorité de
convivialité (Cyrulnik, 2022). Ainsi, dans une approche anthropologique revendiquée tant dans
la forme cinématographique que dans I’analyse de ce qui est montré dans les films, les usages
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et leurs évolutions sont décryptés. Et ceux-ci restent au cceur des échanges apres le visionnage,
qu’ils soient expérimentés seul derriére son ordinateur (mais échangés via internet ou de visu
plus tard) ou dans une salle de cinéma (dans le cadre d’un colloque en 2022 ou lors de la féte
du court métrage en 2023). Ainsi, les propos tenus a I’issue de la projection de ces
documentaires témoignent d’une situation qui est reformulée lors des débats (Cyrulnik, 2015).

Une prise de recul

Une prise de recul est suscitée par le documentaire. Le « re » de « représentation » qu’analyse
Daniel Bougnoux (2006) permet de prendre une certaine distance par rapport a la situation
présentée. Par le documentaire en tant que représentation filmique, I’esprit critique des
spectateurs est ici favorisé : que ce soient les touristes qui découvrent une vie au quotidien a
coté de I’image de carte postale, I’habitant qui voit ses usages valorisés, le chercheur qui peut
en tirer des conclusions sur les nouvelles pratiques touristiques, etc. La nouvelle forme de
connaissance acquise ainsi relativise la compréhension du lieu.

L’apport de la création cinématographique a travers le parti-pris de 1‘ambiance d’un lieu dans
un film aiguise aussi cette approche sensible et suscite une impression forte a valoriser lors du
débat a I’issue de la projection (Cyrulnik, 2015).

Ces sites touristiques le sont précisément parce qu’ils suscitent un imaginaire en amont. Ces
visiteurs viennent voir un batiment patrimonial avec toute I’histoire qu’il véhicule, le lieu d’un
événement passé, ou le plateau de tournage d’un film, par exemple. Par les documentaires de
cette série, le spectateur prend le temps de les percevoir autrement, ancrés dans une vie
quotidienne qui se méle a ces pratiques touristiques souvent fugitives.

Pour autant, par le choix de ’ambiance, la démarche devient plus immersive. L’approche
comprehensive du film se prolonge dans la salle, et les interactions humaines a travers les
propos reformulés ensemble ancrent encore plus une nouvelle perception de ces sites et de leurs
usages (Cyrulnik, 2017). Les récits qui en sont fait a ce moment-la aident a en acquérir une
nouvelle connaissance. L’ immersion que propose cette forme de documentaire suscite d’autres
approches narratives : celle du film comme celle présente dans les propos des spectateurs. Cette
correspondance entre les deux permet d’affirmer que la forme du film aide a mieux cerner le
fond de la situation.

Alors que les touristes bousculent les usages de ces sites, ils révelent en méme temps une
évolution de la société, d’un point de vue touristique comme d’un point de vue social et sociétal.

Diffusion et circulation sociale

Enfin, la diffusion de ces films, que ce soit sur les sites de villes ou de La compagnie des
Embruns en tant que producteur, dans les réseaux sociaux, ou lors de projections dans des
festivals ou dans des salles de cinéma, permet d’échanger, a distance ou de visu, afin de formuler
ensemble ce qui est en évolution dans les pratiques touristiques.

Les reformulations phénoménologiques (Paillé et Mucchielli, 2005) sont d’autant plus
importantes que selon les situations, elles se nuancent. Les représentations évoluent. Dans une
approche anthropologique, une forme de synthese du vécu (Paillé et Mucchielli, 2005) s’opére
a chaque projection (Cyrulnik, 2015). Ainsi lors de la projection du premier film a I’occasion
d’un colloque a Lisbonne?, les chercheurs analysaient 1’architecture et la circulation des usagers
tout en vantant I’ambiance comme une force pour mieux cerner cela. Les Marseillais lors de la
projection du deuxiéme volet au cinéma La Baleine a Marseille? témoignaient a la fois de la
radicalité du parti-pris de ne filmer que I’ambiance du lieu, tout en affirmant une forme

L A T’occasion du collogue "Back to the human scale, rethinking living spaces for tomorrow" organized by Universidade
Lustfona of Lisbonne, le 24 November 2022 a 19h15, suivi d'un débat avec la réalisatrice Natacha Cyrulnik.

2 Au cinéma La baleine a Marseille, le 16 mars 2023 a 19h et 21h dans le cadre de la féte du court-métrage et de la carte blanche
a1’ Aarse, Association des Auteurs Réalisateurs du Sud-Est.
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d’immersion qui les replongeaient dans la vie qui s’y déroule au quotidien, espérant que les
touristes la comprendraient mieux ainsi®. Enfin, d’autres en parlaient entres eux lors d’un repas
alors qu’ils avaient tous vu ces films sur le site de la Compagnie des Embruns, et affirmaient a
cette occasion leur intérét pour cette série afin de sortir la ville de Marseille de la caricature
dont elle est souvent victime dans les médias traditionnels.

Ces différentes réflexions montrent a quel point un film documentaire suscite une prise de recul
sur la situation filmée, et révelent ’acquisition de nouvelles formes de savoirs qui émergent
selon les modes de projections expérimentés. Cette diversité, tout en offrant plusieurs vies a ces
films, affirme I’intérét de la mise en production de ces autres formes filmiques afin que les
représentations sociales évoluent aussi, que ce soient pour les habitants, les touristes ou les
chercheurs. Loin du reportage caricatural, ces documentaires qui immergent le spectateur dans
I’ambiance du site offrent donc bien une approche sensible qui implique encore plus le
spectateur.

Conclusion

Cette série documentaire permet d’appréhender un site de maniére différente en associant des
facteurs techniques, narratifs, expérientiels et immersifs. Elle pose des questions a la fois
d’ordre patrimoniale, économique, anthropologique, touristique et artistique. Elle permet
d’analyser de nouvelles fagons d’étre au monde quand on voyage. L’approche numérique de
I’appareil photo permet une immersion dans les sites touristiques qui en changent les récits
possibles.

A I’heure ou I’Unesco entend faire une plus grande place aux « paysages culturels » et ou la
Convention européenne du Paysage réaffirme que le « paysage [...] représente une composante
fondamentale du patrimoine culturel et naturel de |’Europe », nous pouvons transposer les
bouleversements que suscitent les touristes sur les lieux patrimoniaux a I’échelle urbaine et
humaine de villes comme Marseille ou Martigues. L’ensemble de ces villes est impacté, avec
leur ambiance et leur maniére d’y vivre au quotidien. Ainsi le tourisme « hors des sentiers
battus » est a déconstruire. Ces nouvelles offres touristiques se multiplient dans le monde et
rencontrent les pratiques et les imaginaires des touristes (Gravari-Barbas & Delaplace, 2015),
qui conjointement tendent a renouveler le systeme touristique, par ses pratiques, ses acteurs,
ses espaces, ses temporalités et ses formes (Cyrulnik, 2022).

Le tourisme devient un enjeu soci€tal et change I’appréhension des territoires. Ces
documentaires deviennent des témoins et des catalyseurs de réflexion sur 1’impact du tourisme
dans nos sociétés. En innovant par des documentaires qui prennent le temps de découvrir un
site touristique dans une approche sensible, de nouveaux codes audiovisuels sont pensés pour
expérimenter ces sites en accord avec de nouvelles pratiques touristiques qui émergent. lls
permettent d’ouvrir d’autres questionnements, d’autres comprehensions et d’autres enjeux sur
notre monde en évolution.
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Résumé

Comment un média peut-il étre décrit comme alternatif du moment qu’il emploie les mémes
dispositifs que les grands médias desquels il cherche & se distinguer ? Cette présentation se
penchera sur le cas des services de vidéo sur demande par abonnement (VSDA) qui proposent
majoritairement du cinéma d’auteur : ONF.ca, Ténk, Mubi, The Criterion Channel et Kanopy.
Notre objectif est d’observer leurs pratiques de diffusion et d’en dégager 1’idée d’une alternativité
qui sous-tendrait un décentrement des approches hégémoniques des plateformes les plus populaires
au Canada (Netflix, Disney+, etc.), en proposant d’autres expériences du cinéma. Nous avons
divisé les pratiques de ces services en quatre grands axes : modeéles socioéconomiques; formation
des catalogues; approches de médiation; espaces de parole citoyenne. C’est a travers ceux-ci qu’a
¢été explorée la notion d’alternativité vis-a-vis les pratiques des cing services étudies.

Mots-clés : médias alternatifs, vidéo sur demande par abonnement (VSDA), catalogues cinéphiles,
médiation, cinéma d’auteur.

Abstract

How can we describe a media as alternative if it uses the same devices and interfaces as the
mainstream media from which it seeks to distinguish itself? This presentation will examine the case
of subscription video-on-demand (SVOD) services that mainly offer auteur cinema: ONF.ca, Ténk,
Mubi, The Criterion Channel, and Kanopy. Our objective is to observe their broadcasting practices
and to draw from them the idea of an alternativity which would underlie a certain decentering from
the hegemonic broadcasting approaches of the most popular platforms in Canada (Netflix, Disney+,
etc.) by offering other experiences of cinema. We have divided the practices of these cinephile
catalogs into four main areas: mediation approaches, catalog formation, socio-economic models,
and spaces for citizen speech. It is through these that the notion of alternativity was explored within
the practices of the five services we studied.

Key words: alternative medias, subscription video on demand (SVOD), cinephile catalogs,
mediation, art film.
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Les catalogues cinéphiles en ligne en tant que médias alternatifs :
étude des pratiques contre-hégémoniques des services de vidéo sur

demande par abonnement dédiés au cinéma d’auteur.
Justine DORVAL

En 2007, le service de location de DVD Netflix amorce sa transition vers la diffusion numérique
en lancant son service de vidéo sur demande par abonnement (VSDA). Le « phénoméne Netflix »
s’étend rapidement : de grands noms de la production audiovisuelle traditionnelle (Disney, HBO)
ainsi que des acteurs des GAFAM (Apple, Amazon) se lancent aussi dans la (co)production et la
diffusion audiovisuelle sur leurs propres services. lls adoptent tous des modeles relativement
similaires : abonnement, absence de publicités, présence d’exclusivités, classification
algorithmique. Pourtant, en 2007 est également lancé Mubi (alors nommé The Auteurs — Hessler,
2018, p.3), spécialisé dans le cinéma d’auteur et de création. Des ses débuts, Mubi se distingue de
Netflix tout en usant des mémes techniques de diffusion ; dans les deux cas, le cinéma se transporte
vers le domicile ou I’appareil mobile via un dispositif qui permet 1'ubiquité de 1’expérience de
visionnement (Dorval, 2020). L’expérience proposée est comparable sans étre tout a fait la méme :
sur Netflix sont majoritairement mises de 1’avant des productions grand public et populaires, alors
que Mubi opte plutdt pour la mise en ligne d’ceuvres choisies pour leurs qualités
cinématographiques et pour leur vision d’auteur.ice. Plusieurs catalogues cinéphiles (Bonnard,
2022) ayant la méme approche que Mubi lui ont depuis emboité le pas, notamment Ténk, The
Criterion Channel, ONF.ca et Kanopy.

Ainsi, historiquement, une alternative cinéphile aux services mainstream de VSDA a toujours
existé. Les approches qui y sont préconisées peuvent étre envisagées comme OppPOSEes aux
pratiques des plus gros acteurs de la diffusion numérique, puisqu’ils ne courtisent pas le méme
public et visent des objectifs différents : au-dela d’un nécessaire besoin de rentabilité, ceux-ci
s’octroient une mission de médiation et de démocratisation du cinéma qui dépasse les objectifs
purement mercantiles des plateformes plus populaires. D’ou I’idée de les envisager comme des
alternatives. Cela étant, comment un média peut-il étre décrit comme alternatif du moment qu’il
emploie les mémes dispositifs que les médias desquels il cherche a se distinguer? Dans le cadre
d’une recherche financée par le Conseil de recherches en sciences humaines du Canada (CRSH),
nous nous sommes, en parallele d’un portrait des plateformes les plus répandues au Canada
(Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, Crave, etc.), penchée sur le cas de cing catalogues
cinéphiles : Ténk.ca, Mubi.com, Criterionchannel.com, ONF.ca et Kanopy.com. Notre objectif
¢tait d’y observer leurs pratiques de diffusion et d’en dégager 1’idée d’approches sous-tendant un
décentrement des pratiques hégémoniques via la proposition d’une autre expérience du cinéma
« maison ».

Nous proposons donc d’envisager ces plateformes en nous appuyant sur les écrits portant sur les
organisations et medias alternatifs, pour en arriver a une définition des pratiques alternatives en
contexte de diffusion audiovisuelle numérique. La méthodologie employée pour les étudier est a la
fois déductive et inductive, car elle repose tant sur la lecture d’écrits s’intéressant a ce qui peut étre
considéré comme alternatif que sur un travail empirique consacré a 1’observation concréte des
plateformes, dans ’objectif de repenser la notion de ce qu’est un média alternatif a I’ére numérique.
Notre méthodologie s’appuie sur une recherche documentaire fondée sur I’analyse de certains
éléments de la plateforme, enrichie par I’étude de la documentation officielle et médiatique
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entourant ces services. C’est ainsi que, pour le bien d’une analyse comparative des approches
alternatives des catalogues cinéphiles étudiés, nous avons divisé leurs pratiques en quatre grands
axes : 1) modéles socioéconomiques; 2) formation des catalogues; 3) approches de médiation;
4) espaces de parole citoyenne.

Questionner la notion d’alternatif en contexte numérique

Explorons d’abord ce qui peut étre décrit comme une organisation alternative. Selon Parker et al.
(2014), sa caractéristique principale se situe dans sa dimension contestataire, contre-hégémonique :
elle se doit d’étre « préfigurative » (p. 35) et de représenter une « autre option possible » a une
norme dominante (Del Fa, 2019 : 28). Barin Cruz et al. (2017) rappellent toutefois qu’il existe plus
d’un degré d’alternatives, avec d’un cbté ce qui renvoie a différents modeles socioéconomiques
(coopératives, OBNL, etc.), et de l'autre les organisations d’abord définies par leur mode
oppositionnel avec le systéme économique dominant (Del Fa, 2019 : 32). Cela dit, I’idée circule
abondamment qu’on ne peut définir une organisation alternative comme intrinséquement
« contre » ce a quoi elle s’oppose, puisqu’elle s’y inscrit aussi (Del Fa, 2019 : 27). Bref, si elle peut
exister, I’organisation alternative est a la fois engendrée par et en opposition avec le systeme
qu’elle tente de contourner : il serait impossible pour une organisation d’étre entierement
alternative (Bohm, Dinerstein et Spicer, 2010) ou « pure » (Holloway, 2010 : 64). Dans ce
contexte, « le caractére alternatif d'une organisation réside dans sa capacit¢ a identifier de maniére
réflexive comment elle construit son altérité (par quels pratiques et discours des acteurs), et
comment ce « dehors » altere son identité organisationnelle » (Dorion 2017 : 155). L’organisation
doit donc consciemment expliciter ce qui la rend alternative.

Faisant suite a ces réflexions, Ferron (2006) souligne le besoin d’aller au-dela de I’idée que le
média alternatif représente I’inverse d’un média traditionnel, en explorant plutét ses multiples
conceptions. Ce faisant, le caractére « alternatif» d’un média peut dépasser sa structure par
I’inclusion des services de diffusion axés sur le cinéma indépendant, underground ou d’avant-garde
(Fuchs, 2010 : 187). Il serait donc possible d’envisager qu’un média alternatif se positionne en
opposition aux grands médias a travers une offre cinématographique qui, pour des raisons
esthétiques (avant-garde et expérimental), politiques (cinéma engagé), de genre (documentaire de
création, film d’animation) ou industrielles (cinéma indépendant, formats moins traditionnels), se
présente en marge d’une offre jugée grand public ou dont la diffusion sert avant tout des objectifs
de rentabilité. Les pratiques alternatives renverraient aussi aux approches de médiation, en ce
qu’elles doivent faire résonner chez les récepteur.rices une forme de pensée critique complexe ainsi
que faire travailler leurs imaginaires (Ibid. : 179), dans I’idée que la citoyenneté doit étre « quelque
chose de construit et non d’empiriquement donné » (notre traduction, Mouffe, 1992 : 231, dans
Vatikiotis, 2008 : 115). La mobilisation des usager.eres et leur appropriation des médias est donc
centrale dans 1’idée d’un média alternatif (Hadl et Dngwon, 2008 : 18).

Concretement, cela nous mene a penser qu’il serait « plus utile d’élaborer des modéles théoriques
pour les médias alternatifs et radicaux [...] & partir des pratiques de médias qui proposent une
opposition [aux médias dominants] » (Atton, 2002). Ainsi faut-il nous intéresser aux pratiques des
cing catalogues cinéphiles qui opérent un décentrement des normes de médiation culturelle
numérique et qui témoignent de leur alternativité, soit de leur caractére alternatif. Surtout, il nous
faut nous intéresser a I’hybridité des pratiques qui font qu’un média « habite un champ de relations
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partagé, négocié, soumis a des "pressions et tendances contradictoires” » (notre traduction, Atton,
2004 : 9, citant Benett [1986], 1995 : 350). Outre I’interface des différents services étudiés et tel
que mentionné plus haut, il nous faut donc situer chacune de ces plateformes dans le spectre des
médias alternatifs en les distinguant des grands médias, soit des « entreprises axées sur le profit et
non sur la rupture d’avec le statu quo » (Langlois et Dubois, 2006 : 11).

Modeles socioéconomiques

Alors que certains des services étudiés répetent les modeles socioéconomiques employés par les
grands acteurs de la diffusion numérique, d’autres se tournent au contraire vers d’autres formes
juridiques et de financement, avec des objectifs dépassant ceux de la rentabilité. Mubi et The
Criterion Channel adoptent un modeéle similaire aux plateformes hégémoniques, puisque I’acces a
leurs catalogues respectifs nécessite un abonnement mensuel des usager.eres. Ténk est aussi
accessible moyennant un abonnement mensuel, mais la plateforme opére sous une forme juridique
différente, étant au Canada une coopérative de solidarité : son objectif n’est donc pas de générer
des profits. De son c6té, Kanopy opéere sous un modele payant, mais pas pour ses usager.eres :
celui-ci est plutdt un service institutionnel auquel s’abonnent les bibliotheques publiques et
universites. La facture de I’abonnement au service, dont 1’objectif est de combler les lacunes du
marché de 1’éducation en ce qui concerne la diffusion numérique de productions audiovisuelles
(Smith, 2013), revient ainsi aux institutions dédiées au savoir, ce qui répond a la mission de
démocratisation d’une offre a la fois culturelle, sociale et éducative de la plateforme. Pour sa part,
ONF.ca est le seul service entierement gratuit, financé en totalité par les contribuables
Canadien.nes. L’Office national du film du Canada étant un producteur et distributeur d’Etat, sa
mission de produire et de faire rayonner des ceuvres canadiennes justifie que son modele soit gratuit
et largement accessible. Par ailleurs, aucun de ces services n’a recours a la publicité, ce qui est
assez répandu pour les services de VSDA, mais moins pour les services gratuits.

Formation des catalogues

Chaqgue plateforme posseéde sa ou ses niches en ce qui concerne les ceuvres qui composent son
catalogue. Mubi et The Criterion Channel s’orientent résolument vers le cinéma d’auteur.rice et
indépendant international. Leur premier public visé est d’abord cinéphile, ce qui correspond a
I’identité de Criterion depuis sa création en 1984 (The Criterion Collection, Our Mission) et ce qui
a positionné Mubi en opposition a Netflix lors de leurs mises en lignes simultanées. L’aspect
esthétique et cinématographique des ceuvres est donc central en ce qui concerne le choix des
contenus proposes. Les deux services proposent majoritairement des longs-métrages de fiction,
mais Mubi semble avoir un catalogue légérement plus diversifié en ce qui concerne les genres et
les formats, en laissant plus de place au documentaire et au court-métrage. De plus, les plateformes
entretiennent des partenariats avec plusieurs festivals (du c6té de Mubi) ou avec des cinéastes (du
coté de Criterion Channel) pour la programmation de certaines sections thématiques.
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Figure 1 — Une sélection de films sur The Criterion Channel par Ari Aster, avec commentaires du cinéaste
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Figure 2 — Sélections de films ayant été programmeés a la Berlinale et au festival de Locarno sur Mubi

A T’opposé, Ténk ne s’intéresse qu’aux documentaires et cinémas dits du réel, qui, selon la
plateforme, « font figure d’exception dans le flot des images qui traversent nos sociétés [...] en
faisant appel a notre intelligence du sensible [...]. Ce sont des films qui nous invitent a penser »
(Ténk.ca, Manifeste). Cette derniere composante de leur manifeste n’est pas sans rappeler 1’idée
de médiations faisant appel a I’intelligence humaine dans une perspective émancipatoire (Fuchs,
2010 : 179). Par ailleurs, la parité des genres est un élément central chez Ténk, autant du cote de la
formation des catalogues que de la composition de 1’équipe de travail et de programmation, qui
change a chaque année afin de diversifier les regards et points de vue (Lévesque, 2020). Ces
considérations le rapprochent de I’idée d’un média alternatif, en ce que les ceuvres proposees et les
décisions a I’interne reflétent un désir de s’insérer de maniere politique dans 1I’espace médiatique.

Le documentaire constitue aussi une importante partie du catalogue de ONF.ca, aux cotés des films
d’animation, des ceuvres interactives et de quelques films de fiction, ce qui en fait le seul service
étudié qui attribue une place de choix a I’animation ainsi qu’aux formats courts. Contrairement aux
autres services, 1’offre de I’ONF ne provient que de ’interne et est composée de ses productions et
co-productions, représentant des genres peu soutenus par I’industrie privée canadienne. Par
ailleurs, onf.ca mise beaucoup sur la diversité des expressions culturelles et des identités : le site
propose notamment un large éventail de films autochtones, sur I’histoire des noirs au Canada, sur
des thématiques LGBTQ+ ou encore sur les identités québécoises et acadiennes. Une partie de son
catalogue touche aussi un public jeunesse ou propose des films sous un angle éducatif.
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Cela est également le cas pour Kanopy, qui se distingue par les liens qu’elle fait entre cinéma et
apprentissage en proposant un nombre important de productions audiovisuelles qu’elle qualifie de
« Thoughtful Entertainment » (Kanopy.com, page d’accueil). C’est aussi la seule plateforme du
corpus qui laisse une grande place aux séries documentaires. Par ailleurs, les cing plateformes
n’hésitent pas a mettre de 1’avant des ceuvres du passé, que ce soit dans un effort de revalorisation
cinéphilique, comme avec Mubi, The Criterion Channel ou Ténk (Lévesque, 2020), ou a travers
une stratégie de patrimonialisation du c6té de I’ONF (Garneau, 2015).

Approches de médiation
Les cing services étudiés ont tous comme particularité qu’ils s’appuient sur une approche de
médiation résolument humaine pour orienter les usager.eres sur leurs interfaces de diffusion : les

films proposés sont choisis par une équipe de programmation et présentés a travers une prise de
position « anti-algorithmique ». Sur Ténk, chaque film est tiré de listes thématiques proposées par
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les équipes de programmation et est accompagneé de deux notices : une d’un.e programmateur.rice
et une de la direction artistique de la plateforme. Des contenus complémentaires sont parfois
apportés aux films présentés (i.e. des entrevues avec leurs réalisateur.rices). Par ailleurs, les
thématiques s’éloignent des méthodes de référencement traditionnelles (fiction, documentaire,
série, etc) : Ténk fait état de ses partenariats (Festivals), y met de I’avant le travail de cinéastes
(Fragments d’une ceuvre) ou des films adorés par 1’équipe de programmation (Coups de cceur). La
plateforme propose aussi quelques mots-clés, qui font souvent appel a la charge poétique des films
proposeés : environnement, intime, politique, mémoire, etc.

Themes et formes

Formes
(Portrait) (Grond entretien) (Archives) ( Essai ) (Expérimental) CAnimotion)
Théemes

(Société) (Intime) (Psychologie) (Politique) (Lunes) (Histoire) (Environnement) (Mémoire)
(Genres et sexualités) (Humour) (Truvoil) (Féminismes)

A Married Cw% hie d'un: Maison du:benheur

Sofia Bohdanowicz

Allan King

o~

& 36435 jours '
arge poétique des films sur Ténk.ca

Cing nouveaux films sont proposés chaque semaine et restent sur la plateforme pour deux mois :
la stratégie de Ténk, qui valorise quarante ceuvres en roulement sur son service, s’avere a I’inverse
de I’approche des plateformes telles Netflix, qui misent sur une vaste quantité de contenus et sur
des productions populaires susceptibles d’attirer un vaste bassin d’abonnés, peu importe leur
qualité esthétique ou leur intérét social (Lévesque, 2020).

Kanopy est la seule plateforme qui affirme s’inspirer du « data-backed user feedback » (Kanopy,
Press) pour orienter la formation de ses catalogues, liant une dimension technique aux formes de
médiation humaines. De plus, bien que les films de fiction soient fortement mis de ’avant en page
d’accueil, l'offre de Kanopy est composée en grande partie de contenus documentaires, et
I’ensemble est réparti a partir d’'une catégorisation d’une part relativement traditionnelle, usant
d’expressions misant sur la nouveauté et/ou la popularité de certaines productions (Newly Added,
Popular, Spotlight), d’autre part trés ancrée dans le potentiel éducatif de ses contenus (Gender
Studies, Media Studies, In the News).
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La répartition des contenus de Kanopy se complexifie sous la section « Browse », qui s’apparente
au modele d’une bibliothéque : I'onglet regroupe douze thématiques (Movies (fictions),
Documentaries, The Arts, Education, Global Studies & Languages, Health, Media &
Communications, Sciences, etc.), chacune ayant entre 3 et 13 sous-thématiques. Sur ONF.ca, c’est
généralement la pluralité des expériences dites « canadiennes » et des thématiques sociales qui est
mise de I’avant dans la catégorisation des ceuvres : Espace francophonie, Les femmes cinéastes,
Grands enjeux, Cinéma d’animation autochtone, etc. La catégorisation des films est régulierement
modifiée par I’équipe : si certaines thématiques ne sont jamais retirées de la page d’accueil
(Portraits, Classiques), I’objectif semble étre de mettre en valeur le plus d’ceuvres possible parmi
les 5000 films qui composent le catalogue numérique.

Le modele de Mubi est celui qui a le plus change depuis son lancement en 2007. Jusqu’en 2012, la
plateforme proposait un modéle de catalogue ouvert (Hessler, 2018 : 10). Par la suite, le service a
mis en ligne un nouveau film par jour pour 30 jours, ce qui permettait un renouvellement constant
de son offre limitée. Au tournant des années 2020, Mubi a encore changé son modele, en rouvrant
son impressionnant catalogue et en le présentant comme une « base de données ». La plupart des
films s’y retrouvent encore pour un temps limité, quoiqu’étendu, mais leurs contenus
complémentaires (fiches descriptives, critiques médiatiques, listes associées) restent disponibles
gratuitement pour consultation, incluant ’ensemble des articles rédigés par 1’équipe interne de
Mubi, dans la section Notebook. Il y a donc dans cette nouvelle approche un désir de
démocratisation des savoirs entourant les films, ainsi qu’une mission fédératrice autour de la
plateforme qui se présente comme une référence numérique en matiére de cinéphilie.

The Criterion Channel adopte une approche similaire (ayant historiquement toujours proposé des
contenus extras a son offre de DVD et Blu-ray), en s’inspirant fortement des pratiques de
programmation des cinémathéeques et salles a vocation art et essai : des « programmes doubles »,
« matinées du samedi » ou « weekly listings » sont proposés a partir de ses films accessibles en

36



tout temps sur ’interface de diffusion. Des rétrospectives sont également offertes, ainsi que des
listes par thématiques. La plateforme semble s’en remettre a ’intelligence des usager.éres a travers
un travail de médiation continu qui insiste particulierement sur leur cinéphilie, les incitant a
« explorer » les ceuvres en ligne plutot que de simplement les visionner, via la consultation des
contenus extras propres a l’offre du service, « for context that no other service can match »
(Criterion Channel, accueil). Ces différents contacts privilégiés autour des films sont centraux en
ce qui concerne I’expérience de la chaine, de la méme maniére que les « special features » ont
construit I’image de marque hautement prisée de Criterion. C’est donc une expérience de cinéma
plutot qu’une expérience de divertissement qui est ici mise de I’avant, a I’instar de Ténk et Mubi.

Espaces de parole citoyenne

C’est sous cet aspect que les plateformes étudiées peuvent étre le moins considérées comme
alternatives, en ce qu’elles limitent énormément la place accordée aux interventions qui ne
viendraient pas de leurs propres équipes de programmation, de professionnel.les ou d’« expert.es »,
entretenant ainsi un rapport descendant avec les usager.eres. Le service ayant historiquement
accordé le plus de place a la parole du public est Mubi, qui jusqu’en 2015 tenait en paralléle de son
interface de diffusion un forum, Mubi Social, a travers lequel les cinéphiles pouvaient interagir
entre eux et avec les employé.es, établir des listes de films et débattre sur des ceuvres ou des
courants cinématographiques (Hessler, 2018 : 4). La fermeture du forum, tres populaire tant chez
les abonné.es que les non-abonné.es, serait attribuable au fait que son entretien nécessitait des
ressources a la fois humaines et monétaires importantes sans toutefois générer de revenus (Ibid. :
p.13). Avec la nouvelle interface, il n’est possible pour les abonné.es que de commenter un film
dans la section « ce que vous en pensez » de la page lui étant dédiée, ainsi que les articles publiés
dans la section Notebook.

Ce modeéle pourtant limité est celui qui laisse le plus interagir les usager.eres : autant sur Ténk que
sur Kanopy ou encore The Criterion Channel, aucun espace n’est allou¢ a la parole publique. Seul
ONF.ca donne la possibilité aux internautes s’étant créé.es un profil (gratuit) sur la plateforme de
commenter les films proposés. Ainsi donc, la majorité des cing services ne cherchent pas a créer
des espaces de dialogues entre le public, les films et I’équipe de programmation, laissant a cette
derniére le plein contrdle dans le rapport entretenu par les usager.eres avec les films qui leur sont
proposes. C’est en cela que ces catalogues cinéphiles se rapprochent le plus des services
hégémoniques, car ils ne remettent pas en question leur posture de prescripteur, en imposant plutot
une vision des ceuvres mises en valeur. S’il fallait ainsi imaginer un catalogue cinéphile qui soit
réellement alternatif, il faudrait en premier lieu envisager un modele qui puisse favoriser des
espaces de co-construction de sens autour des films a I’intérieur de celui-ci, a I’instar de Mubi
Social.

Pour une conception des catalogues cinéphiles comme espaces de négociation
des alternativités

A quelques exceptions prés, les catalogues cinéphiles étudiés ne peuvent pas étre considérés
comme alternatifs, puisqu’ils s’ancrent généralement dans des modes de gestion et d’organisation
correspondant a la norme hégémonique. Cela dit, ils peuvent proposer des méthodes alternatives a
I’intérieur de leurs structures, a partir desquelles penser un média qui pourrait s’opposer
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directement aux pratiques dominantes. Notons plusieurs éléments a garder en téte pour un
catalogue cinéphile alternatif se détachant des normes imposées par les plus grandes plateformes
de diffusion numérique : une approche de médiation humaine permettant a 1’usager.ére de
coconstruire le sens autour des ceuvres et des contenus extras qui lui sont proposés; une
programmation diversifiée, établie par une équipe elle-méme diversifiée; des catégorisations
dépassant les genres et formats traditionnels, qui incitent a faire entrer en dialogue les films
proposés; une prise de position politique par rapport aux films, sélectionnés pour leur richesse
esthétique ou thématique plutdét que pour leur potentiel de « consommation »; un lien entre le
service cinéphile et d’autres organisations partageant des visées similaires ou complémentaires
(festivals, organismes engagés, etc.); I’adoption d’un modele socioéconomique qui ne repose pas
(que) sur une implication financiere des usager.éres.

Bibliographie

Atton, C. (2002). Alternative Media. Thousands Oaks.

Barin Cruz, L., Aquino Alves, M., & Delbridge, R. (2017). Next Steps in Organizing Alternatives
to Capitalism: Toward a Relational Research Agenda. Introduction to the Special Issue.
M@n@gement, 4(20), 322-335.

Bohm, S., Dinerstein, A.C., & Spicer, A. (2010). (Im)possibilities of Autonomy: Social
Movements in and beyond Capital, the State and Development. Social Movement Studies, 9(1),
17-32.

Bonnard, M. (2022). Regarder le cinéma en ligne. L’expérience cinéma actualisée par les
catalogues cinéphiles de vidéo par abonnement [thése de doctorat, dirigee par V. Paci].
Université du Quebec a Montréal, 421 p.

Del Fa, S. (2019). Ce que différer veut dire : absences, présences et processus de différenciation
dans deux universités alternatives [thése de doctorat, dirigée par C. Vasquez]. Université du
Québec a Montréal, 407 p.

Dorion, L. (2017). Construire une organisation alternative. Revue francaise de gestion, 3(264),
143-160.

Dorval, J. (2020). De la salle au cell : réflexions sur une présence cinématographique en ligne.
Cahier d’école, (5), septembre 2020, 39-52.

Ferron, B. (2006). « Les médias alternatifs : entre luttes de définition et luttes de (de)légitimation »,
in Les Enjeux de [’'Information et de la Communication, n°07/2, 2006 [en ligne] URL :
https://lesenjeux.univ-grenoble-alpes.fr/2006/supplement-a/16-medias-alternatifs-entre-
luttes-de-definition-luttes-de-de-legitimation

Fuchs, C. (2010). Alternative Media as Critical Media. European Journal of Social Theory, 13(2),
173-192.

Garneau, M. (2015). La mise en patrimoine sur ONF.ca. Imaginations, 6(1), 9-22.

Hadl, G., & Dongwon, J. (2008). New Approaches to Our Media: General Challenges and the
Korean Case. Dans M. Pajnik et John D. H. Downing (dir.), Alternative Medias and the
Politics of Resistance (pp. 81-110). Peace institute.

Hessler, J. (2018). Quality You Can't Touch: Mubi Social, Platform Politics, and the Online
Distribution of Art Cinema. The Velvet Light Trap, (82), 3-17.

Holloway, J. (2010). Crack Capitalism. Pluto Press.

Langlois, A., & Dubois, F. (dirs.) (2006). Médias autonomes. Lux Ed.

Lévesque, F. (2020, 21 mars). Ténk, du documentaire pour I’art et le savoir [article]. Le Devoir.

38


https://lesenjeux.univ-grenoble-alpes.fr/2006/supplement-a/16-medias-alternatifs-entre-luttes-de-definition-luttes-de-de-legitimation
https://lesenjeux.univ-grenoble-alpes.fr/2006/supplement-a/16-medias-alternatifs-entre-luttes-de-definition-luttes-de-de-legitimation

Consulté sur Ténk, du documentaire pour ’art et le savoir | Le Devoir.

Parker, M., Cheney, G., Fournier, V., & Land, C. (2014). The Routledge Companion to Alternative
Organization. Routledge.

Semprini A. (2007). Analyser la communication, vol. 2. Comment analyser la communication dans
son contexte socioculturel. L’Harmattan, coll. « Champs visuels ».

Smith, S. (2013, 12 septembre). Kanopy Concept created in Garage [article]. The West Australian.

Vatikiotis, P. (2008). Challenges and Questions for Alternative Media. Dans Dans M. Pajnik et
John D. H. Downing (dir.), Alternative Medias and the Politics of Resistance (pp. 111-123),
op.cit.

Plateformes abordées

Kanopy, Stream Classic Cinema, Indie Films and Top  Documentaries.
https://www.kanopy.com/fr.

Mubi, Profitez du meilleur du cinéma. https://mubi.com/fr/fr.

Office national du film du Canada. https://www.onf.ca.

Ténk. Le meilleur du cinéma documentaire. https://www.tenk.ca/fr.

The Criterion Channel. A movie lover’s dream. https://www.criterionchannel.com.

39


https://www.ledevoir.com/culture/cinema/575339/cinema-tenk-du-documentaire-pour-l-art-et-le-savoir
https://www.kanopy.com/fr
https://mubi.com/fr/fr
https://www.onf.ca/
https://www.tenk.ca/fr
https://www.criterionchannel.com/

Données « publics » et billetterie dans les scénes subventionnées : pratiques de
communication et relation aux publics a 1’age des mutations numériques du spectacle vivant.
Audience data and ticketing in subsidized theatres: communication practices and audience
relations in the age of digital mutations in the performing arts.

Emilie Pamart

Avignon Université, Centre Norbert Elias
Emilie.pamart@univ-avignon.fr

Pascal Quidu, Avignon Université, Laboratoire Culture et Communication
Pascal.quidu@univ-avignon.fr

Résumé

Dans un contexte de profonde transformation des institutions culturelle du spectacle vivant par
le numérique, notre réflexion va porter sur la maniére dont ces lieux formulent la question des
publics au regard de I’évolution des outils numériques — en particulier la billetterie — qu’ils ont
a leur disposition et le processus complexe par lequel ils se les approprient. En prenant appui
sur une enquéte de terrain menée auprés de plusieurs acteurs culturels de scénes
conventionnées, par entretien et questionnaire, nous tenterons de montrer que 1’outil
« billetterie intelligente », d’une part, est au coeur d’une mutation interne et fonctionnelle de ces
institutions, d’autre part, participe a la mise en ceuvre d’un véritable « systéme de relation aux
publics », enfin, son évolution s’accompagne et est encouragée par les tutelles des lieux
subventionnés dans des logiques d’évaluation des politiques publiques.

Mots clés : données des publics, billetterie, spectacle vivant, communication culturelle,
mutations numériques.

Abstract

In a context of profound transformation of cultural institutions of the performing arts by digital
technology, our reflection will focus on the way in which these places formulate the question
of the public with regard to the evolution of digital tools - in particular ticketing - that they have
at their disposal and the complex process by which they appropriate them. Based on a field
survey conducted with several cultural actors of subsidized venues, through interviews and
questionnaires, we will try to show that the "intelligent ticketing" tool is at the heart of an
internal and functional mutation of these institutions, and that it participates in the
implementation of a real "system of relationship with the public". Finally, its evolution is
accompanied and encouraged by the supervisory bodies of subsidized venues in the logics of
evaluation of public policies.

Keywords: audience data, ticketing, performing arts, cultural communication, digital
mutations.
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Données « publics » et billetterie dans les scénes subventionnées :
pratiques de communication et relation aux publics a I’age des

mutations numériques du spectacle vivant.
Emilie Pamart et Pascal Quidu

« Musées, théatres, festivals, clubs de sport, producteurs de spectacles... vous étes assis
sur une mine d’or ! Votre métier, c’est de créer de la magie et, nous, de la décupler
grace a la data ! Et oui, a chaque fois que vos publics achetent un billet, un t-shirt a la
boutique ou s’inscrivent a notre newsletter, ils sement des données de grande valeur.
Le probleme : des données completement éparpillées entre différentes équipes,
différents outils, différents fichiers Excel, impossible de mettre la main dessus !
Conséquence :@ une connaissance imprécise de vos publics. (...) Arenamétrix veut
révolutionner cela. Connectée a toutes vos sources, la plateforme rassemble et
transforme les données de vos publics en information exploitable. »'

Le propos retranscrit ci-dessus est issu d’une vidéo promotionnelle de 1’application web
Arenamétrix. Cet opérateur de web-marketing y fait la promesse’ d’une amélioration du
processus d’adresse aux publics des lieux de spectacle (culturel ou sportif, publics ou privés),
amélioration reposant sur le déploiement d’une stratégie cross-média au sein de laquelle la
collecte, la gestion et le traitement des données sont devenus essentiels.

Cet exemple est révélateur de I’importance de 1’enjeu communicationnel de la data et de ses
outils de collecte, dans un contexte de numérisation du spectacle vivant. « Mines d’or »,
« planche a billets »3, les données extraites des logiciels billetterie, mais aussi celles issues des
autres dispositifs et artéfacts numériques (réseaux sociaux numériques par exemple) sont
présentées comme essentielles a la communication de ces institutions du spectacle vivant. Le
contexte de crise que traverse le secteur, au lendemain de la pandémie et de mesures sanitaires
particulierement restrictives, explique en grande partie 1’intérét pour la billetterie, et les données
qui en sont extraites. Faire venir ou revenir les publics, les renouveler, les faire participer ; les
structures subventionnées sont donc soumises a de nombreuses injonctions reprises ¢galement
par leurs financeurs (Etat et collectivités territoriales). Il s’agit bel et bien de répondre & ces
injonctions par I’exploitation raisonnée - voire rationalisée - des données portant sur les publics
et participer d’un véritable systétme de relation aux publics associant connaissance des
spectateurs et modalité stratégique de communication culturelle* (Caune, 1991) et de
« développer différemment les publics »°.

Pour cette communication, notre réflexion visera a décrire le processus complexe
d’appropriation des outils numériques — en premier lieu, la billetterie — outils avec lesquels les
lieux subventionnés formulent la question des publics, c’est-a-dire cherchent a les connaitre,
les définir et a agir sur eux. La premicre partie décrira le contexte de numérisation du secteur
du spectacle vivant, la démarche, le cadre de définition de la notion de données. La deuxiéme
partie présentera les premiers résultats de notre enquéte, en délimitant la place de ce que nous
appellerons la billetterie intelligente dans les structures culturelles, en soulignant comment la

! L’application web Arenamétrix propose de combiner dans une logique cross-média I’ensemble des données produites par une
institution culturelle : logiciel billetterie, contréle d’acces, CRM, emailing, newsletter, livre d’or numérique. Cette solution a
été adoptée par de grandes institutions culturelles subventionnées comme par exemple Le théatre des Célestins (Lyon) ou Le
grand T (Nantes). https://arenametrix.com/solutions/crm/.

2 Au sens qu’Yves Jeanneret donne & ce terme, comme « expression explicite d’une proposition sur la communication et ce
qu’elle peut apporter a ses publics. » (Jeanneret, 2014 : 14).

3 Voir Le Monde du 18 janvier 2019, intitulé « Le big data, planche a billets du spectacle ».

4 Jean Caune définit la communication culturelle comme productrice « d’un rapport social qui anticipe le rapport créé par
I’objet artistique » (Caune, 1991).

5 Livre blanc, Les relations aux publics connecté(e)s, Artishoc, avril 2016, p. 3
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mise en forme des données contribue a revisiter la relation aux publics et a optimiser leur
« performance communicationnelle » (Davallon, 1992).

Pour ce travail, nous avons croisé les méthodes d’enquéte en menant, d’une part, une quinzaine
d’entretiens semi-directifs auprés de responsables des publics ou de billetterie de structures de
spectacle vivant subventionné¢ (Sceénes Nationales, Centres Dramatiques Nationaux ou
Festivals). S’ajoute a cela, des temps d’observation ethnographique (en particulier a La Garance
de Cavaillon et au Festival de Marseille) et une enquéte par questionnaire diffusée par e-mailing
aupreés de 113 lieux labellisés®.

Comment la billetterie est devenue un enjeu. Démarche et contexte.

« Mise en en données » des publics : définition et démarche

Avant toute chose, il semble nécessaire de préciser la définition de la notion de données dans
un contexte d’accélération de la numérisation des activités humaines. Celle-ci concerne aussi
les mondes de la culture, la collecte, le stockage, ’analyse et 1’exploitation de données
représentant un ensemble de défis économiques, éthiques et politiques pour les acteurs de ce
secteur.

La diversité des données produites et collectées en contexte numérique implique d’en décrire
les différentes formes pour savoir ce dont on parle précisément. Dans cette communication, la
« donnée » renvoie a « fout fait ou renseignement qui est sous forme numérique et qui peut étre
transmis ou traité » (Wylie, Sculthorp, Gagnon-Turcotte, Chatwin, 2021). Elles peuvent se
rapporter aux métadonnées générées par les organisations et leurs sites Web, aux données
démographiques sur le public et aux habitudes d’achat, mais aussi aux données récoltées a partir
des usages des réseaux sociaux numériques, les montants des financements publics, les types
de projets et activités, etc. Parmi ces différents types de données, qui peuvent constituer des
volumes suffisamment importants pour étre qualifiés de « big data » (Cardon, 2015 ; Menger,
Paye, 2017), la littérature permet d’identifier deux grandes catégories : les données descriptives
et les données d’usages (Casemajor, Sirois, Mathieu, Morin, Melangon, 2021). Les données
descriptives peuvent relever des publics et usagers d’institutions culturelles et couvrir des
données de type socio-démographique (age, revenu, activité socio-professionnelle, etc.). Les
données d’usages sont directement issues de 1’activité numérique des usager.e.s, ¢’est-a-dire de
I’interaction entre un individu, I’interface d’un systéme et ses contenus (Casemajor, Sirois,
Mathieu, Morin, Melangon, 2021). Ces données reposent sur les « traces d’activité » ou les
« traces numériques » (Mille, 2013) caractérisant le comportement numérique des publics.

Les données dont il sera question dans cette communication relévent de la catégorie des
« données fermées » qui sont des données conservées a I’intérieur d’une organisation ou d’une
équipe, issues de la vente de billets (au guichet ou en ligne) ou des listes des spectateurs,
participants a des ateliers, etc. Contrairement aux données ouvertes ou partagées, ce type de
données ne va circuler et étre utilisé par un petit nombre seulement de personnes qui ont en
commun d’étre membres d’'une méme organisation.

« L’analyse du proces concret de production des dispositifs constitue une étape
indispensable a la connaissance du type de société qu’ils seraient a méme de produire.
Or, cette analyse passe [’étude des instruments et techniques mobilisés, par celle des
activités des intervenants qui les congoivent et les mettent en ceuvre, par la prise en
compte des discours qui orientent et accompagnent leur ancrage social, ainsi que par
[’éclairage des conditions institutionnelles dans lesquelles il se réalise »

% Ce questionnaire a été réalisé et administré par les étudiants du Master 2 Arts et Techniques des Publics d’Avignon Université
que nous avons encadrés pour ce faire. Nous les remercions pour cette précieuse collaboration.
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La démarche adoptée pour cette communication consiste a passer par la compréhension de « la
maniére dont les données sont construites, traitées et utilisées » (Bullich, Clavier, 2018 : 6) pour
mieux saisir les effets sociaux des dispositifs numériques - dont fait partie la billetterie au sein
des mondes de I’art et de la culture :

Au cceur de notre propos donc, se situera 1’outil billetterie comme « instrument et techniques »
de production, collecte et d’analyse de données, mais aussi les acteurs qui s’en saisisse et
I’utilise ainsi que les discours qui encadrent leurs pratiques dans un contexte de numérisation
du secteur et de ses effets sur le développement de la fonction de communication (Davallon,
1992) dans ces lieux dédiés au spectacle vivant.

Les éléments de contexte.

La numérisation du secteur du spectacle vivant, un « investissement d’avenir ».

En septembre 2021, a la suite d’une démarche de réflexion sur la filiére des ICC (audiovisuel,
cinéma, spectacle vivant, musique enregistrée, musées et patrimoine, architecture, etc.)’, un
appel a manifestation d’intérét a été diffusé conjointement par I’Etat et la Caisse des dépots
pour « Favoriser le développement d’infrastructures ouvertes et pérennes permettant de réserver
et de payer ’ensemble des offres culturelles du territoire ? ». Cet appel s’inscrit dans le cadre
de la «stratégie d’accélération pour I’innovation » du PIA 4 (2021-25). Cette stratégic a
vocation a accompagner le secteur des arts et de la culture dans son processus de transformation
numérique®, notamment du point de vue des « infrastructures permettant de réserver et de payer
des offres artistiques et culturelles ». L’intérét porté a I’outil billetterie par la Ministére n’est
pas nouveau, mais se manifeste au moment méme ou la diffusion dématérialisée de billets est
un phénomene qui prend de I’ampleur et qui, selon les professionnels interrogés, a été accéléré
par la crise sanitaire. Si I’on se référe aux résultats de notre enquéte, réalisée par questionnaires
entre octobre et fin novembre 2022 aupres de 113 scénes subventionnées, 65% des répondants
évaluent la part occupée par la vente en ligne entre 50 et 70% de la totalité¢ des achats en
billetterie. Autrement dit, la part occupée aujourd’hui par la billetterie sur site, « au guichet »,
est de plus en plus réduite par rapport aux achats effectués en ligne. C’est dire que 1’enjeu de la
dématérialisation de cette opération est grand pour les institutions culturelles de spectacle
vivant et annonce des mutations profondes en matiére de collecte, de traitement et
d’exploitation de données, mais aussi en matiére d’organisation des services voire de leur
interconnexion. A tel point que la question du maintien des permanences « au guichet » par les
équipes de billetterie et de relations avec les publics, pour continuer a offrir un service sur site,
peut étre posée.

Cet investissement dit « d’avenir » dans les « solutions de billetterie innovantes » a pour
objectif de faciliter, d’'une part, la visibilit¢ dans 1’offre des plateformes commerciales de
billetterie et, d’autre part, ’acquisition de solutions de billetterie, aux normes standardisées,
souveraines, performantes, simples d’usages, multi-canal, favorisant le partage des données
(interopérabilité entre les bases de données de différents service) a destination des institutions
culturelles pour accroitre la diversité et la diffusion culturelles, en particulier pour les « petits
acteurs » de la filiére qui représentent une grande part des entreprises culturelles®.

7 AMLI, Solutions de billetterie innovantes, Ministére de la culture et de la communication : https://www.culture.gouv.fr/Aides-
demarches/Appels-a-projets-partenaires/Appel-a-manifestation-d-interet-AMI-Solutions-de-billetterie-innovantes

8 Sur I’engagement des théatres dans 1’usage des outils numériques, voir le travail d’état des lieux conduit réguliérement par le
TMN Lab 2016 et 2021 : http://www.tmnlab.com/wp-content/uploads/2016/11/Etatdeslieux2016_TMNlab_Theatres-et-
numerique.pdf

9 Selon le DEPS et les chiffres clés 2022 sur les entreprises culturelles, en 2019, la part des entreprises culturelles ne comptant
aucun salarié était de 69% contre 53% pour le reste de I’économie. Les trés petites entreprises de 1 a 9 salariés représentent
28% des entreprises contre 41% du secteur marchand. https:/www.culture.gouv.fr/Media/Medias-creation-rapide/Chiffres-
cles-2022-Entreprises-culturelles_Fiche.pdf2
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La situation actuelle du secteur est marquée par 1’opposition entre des solutions locales et des
solutions externalisées auprés d’acteurs fortement concentrés'?. Si le spectacle vivant reste
largement en dehors du champ d’action de ces « grands noms du marché », cette initiative est
donc le moyen dont se dote 1’Etat pour faire converger « les intéréts des acteurs de billetterie et
les institutions culturelles au service du développement de I’offre artistique et culturelle et de
sa transmission auprés d’un large public. » !

L’intérét du ministere de la Culture et du gouvernement pour la billetterie du spectacle vivant
n’est pas récent et s’inscrit dans le cadre d’une réflexion globale sur I’économie de ce secteur
et son inscription dans le champ des Industries culturelles et créatives : en 2004, une étude était
confiée par le DEPS au cabinet Ithaque pour décrire les profils des lieux de diffusion du
spectacle vivant leurs pratiques et stratégies en maticre de billetterie et dessiner les contours
d’une « nouvelle économie de la billetterie » ; en 2011, le ministére de la Culture prend
I’initiative de commander une mission d’étude sur la situation de la billetterie du spectacle
vivant physique et dématérialisée, en réponse au développement de pratiques illicites qui
affectent le secteur. La numérisation du secteur, non seulement du point de vue des pratiques
de consommations culturelles et d’achats, mais aussi du point de vue des pratiques des réseaux
sociaux numériques, conduit les acteurs de la communication des institutions culturelles a
s’interroger sur les mutations a 1’ceuvre et ses effets sur les lieux et leur organisation.

Nouveaux enjeux des politiques culturelles en matiere de publics : fréquentation,
vieillissement, diversification.

La derniére enquéte Pratiques culturelles des Frangais datant de 2018 souligne 1’augmentation
exponentielle de la consommation de contenus en ligne par les jeunes publics et ses
conséquences potentielles en matiere de fréquentation des lieux du spectacle vivant (Donnat,
2016). A ce phénomene, s’ajoute celui du vieillissement des publics qui a commencé bien avant
le développement du numérique dans les consommations de biens culturels que ce soit pour les
sorties dans le domaine du spectacle vivant ou dans le domaine du cinéma.

De plus, malgré certains discours enthousiastes vantant les vertus démocratiques du
développement du numérique (Donnat, 2016), la numérisation n’a pas réduit les inégalités
d’acces en termes géographique, de genre et de catégories sociales. Au contraire, les effets
d’age ont été accentués du point de vue des pratiques, avec I’augmentation du temps passé par
les moins de 25 ans sur les écrans mobiles, tandis que les professionnels du spectacle vivant et
des salles de cinéma observent le vieillissement accéléré de leurs publics (Alexandre, Algan,
Benhamou, 2022). Par le croisement des effets de la numérisation du secteur culturel avec la
crise sanitaire, il devient de plus en plus complexe de penser la question des publics, sachant
que les catégories et les frontiéres qui permettaient jusque-1a d’y réfléchir ont été fortement
¢branlées (Donnat, 2016). Cette redistribution des comportements culturels sous 1’effet, entre
autres, de la diffusion numérique et de I’internet produit un véritable désarroi des professionnels
qui s’interrogent sur le risque d’obsolescence qui guettent aujourd’hui les institutions
subventionnées'?,

10'Selon I’étude Xerfi, Marché billetterie, Fnac-Darty a repris Billetreduc pour se positionner sur le « last minute » et Vivendi
a mis la main sur le néerlandais Paylogic pour étendre son réseau mondial de billetterie. D’autres grands groupes comme
Lagardére (Digitick), Fimalac(Kyro Concept) ou encore Vente-privée (Weezevent) ont fait des rachats ou des prises de
participation dans des sites de billetterie. En paralléle, tous les grands noms du marché renforcent leurs solutions CRM et de
marketing digital pour répondre aux enjeux cruciaux des producteurs et organisateurs, a savoir améliorer leur connaissance des
publics et la gestion de la relation clients. Sur ce terrain, ils doivent composer avec de nouveaux entrants comme Arenametrix
ou Delight, qui peuvent également constituer des partenaires privilégiés.
https://www.xerfi.com/presentationetude/Le-marche-de-la-billetterie-a-1-horizon-2022_9SMES52 (consulté le 30 février 2022)
'Voir page 4 de I’AMI “Billetterie innovantes”, Investissement d’avenir

12 « Sommes-nous en train de devenir obsolétes ? Des lieux réservés aux artistes et a un “public professionnel” d’habitués ?
Pour qui existons-nous ? » Propos tenus par la directrice du Théatre Le Grand T a Nantes, cités par Latarjet, Marguerin (2022).
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Face au constat largement partagé concernant la nécessité de « développer », « capter »,
« fidéliser » les publics pour continuer a exister, I’objectif de connaissance des publics intégrant
les usages du numérique s’affirme comme une priorité absolue dans un secteur souffrant encore
d’un manque de compétences et parfois méme d’une certaine forme de résistance vis-a-vis de
la culture numérique voire de la « culture des données », ses dispositifs et ses pratiques. La
connaissance des publics devient ainsi un passage obligé pour la plupart des responsables
culturels. Des observatoires sont créés, des services de développement des publics sont mis en
place dans les grands équipements, et les enquétes de fréquentation se multiplient (Donnat,
2016). C’est d’ailleurs I’enjeu principal de 1’'usage des données de billetterie que de faciliter la
production d’une connaissance des publics allant jusqu’au déploiement d’outils marketing.
L’importance prise par I’analyse des données dans les stratégies de communication des
institutions culturelles conduit les acteurs a bricoler des dispositifs. C’est ce que s’attache a
décrire la seconde partie.

Reconfiguration de la place de la billetterie dans les structures de spectacle
vivant.

La numérisation du secteur du spectacle vivant que nous venons de décrire octroie une place
cardinale a I’outil billetterie. Il est possible d’extraire de notre enquéte plusieurs éléments
soulignant la forme prise par cette redéfinition. Nous allons faire I’exposé de ce matériau
collecté et mis en ordre afin d’en tirer quelques analyses.

L’autonomisation (en cours) de la fonction billetterie

Nommer, repositionner la billetterie

Le processus d’évolution de la place et fonction de la billetterie dans les institutions s’observe
a ’endroit de I’opération de sa qualification, de sa nomination par les professionnels interrogés.
Longtemps, nous raconte les témoins d’une époque remontant aux années 1990, les mots
« caisse » et « guichet », suffisaient a désigner un lieu de transaction et d’accueil du public. Il
est alors question de billetterie in situ. Le terme de billetterie s’est peu a peu imposé,
accompagnant la nouvelle délimitation des tAches a accomplir'®. L’usage du terme
« billetterie » est révélateur d’une autonomisation de cette fonction. Si, dans 1’organigramme
de nombreuses structures, elle reste rattachée au secrétariat général ou a une direction de la
communication et des publics, elle constitue de plus en plus un pdle ou une fonction a part
entiecre (dans prés d’un tiers des structures interrogées). Une telle autonomisation est
accompagnée de 1’apparition de niveaux hiérarchiques : responsable de billetterie, chargé de la
billetterie, hote ou hotesse de caisse.

L’enrichir, la légitimer

A cette division verticale du travail s’ajoute une division horizontale, la billetterie étant souvent
associée a des taches jugées complémentaires. Un tel enrichissement de ces dernicres confiées
a la billetterie est un autre effet collatéral de cette autonomisation. L’évocation du profil des
taches a accomplir avec les personnes interrogées permet d’en identifier un certain nombre : le
recrutement, la planification du travail des hotes de caisse, la gestion de salle, mais également
I’organisation de visites du lieu et du parcours spectateur sur site. La liste n’est d’ailleurs pas
exhaustive.

En plus des missions rattachées a 1’accueil, nous identifions également, et c’est ce qui nous
intéressera le plus, le paramétrage du logiciel billetterie, une participation a la politique tarifaire

13 Dés le début des années 2000, le ministére de la culture se saisit d’une mutation qui n’en est qu’a ses débuts. La question de
I’exploitation des données collectées auprés des utilisateurs n’est bien évidemment pas encore évoquées. Développement
culturel, Bulletin du département des études, de la prospective et des statistiques, N°146, octobre 2004.
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et ’exploitation des données collectées. Dans notre enquéte, la gestion du logiciel incombe a la
billetterie dans 96% des cas, 83% des répondants déclarent prendre en charge I’analyse des
données.

Traditionnellement rattachée a la fonction « publics » ou a « I’administration générale », la
fonction billetterie va sortir de sa position subalterne pour devenir un pdle central du
fonctionnement d’une salle de spectacle, capable de fournir de I’information au service des
relations publics, de la communication, de I’administration. C’est bien de la construction de sa
centralité dont il s’agit ici. Elle n’est plus seulement pensée en termes de front-office, comme
un point de contact avec le public ou la clientele. Elle est vécue comme un organe central
agissant, avant, pendant et aprés le spectacle. Avant, car elle assure la vente des titres. Pendant,
car elle permet de gérer non seulement 1’arrivée du public, le remplissage de la salle mais aussi
le démarrage du spectacle en lien avec les personnels techniques et les artistes. Apres, car elle
permet de tirer des bilans (d’un spectacle, d’une saison), d’exploiter la venue de spectateurs par
des messages de remerciement ou d’incitation a revenir pour d’autres propositions artistiques.
Ce que nous expliquent les personnes interrogées c’est, qu’en parallele a la redéfinition et
I’enrichissement des missions, il leur a fallu convaincre le reste des équipes du caractére
stratégique de la billetterie. C’est a une véritable entreprise de légitimation de la fonction
billetterie que se livrent souvent les plus jeunes responsables, en créant des groupes de travail
au sein d’instances professionnelles (ACDN, TMNLAB) aptes a formuler des enjeux, donner
de la visibilité et également a faciliter I’échanges de pratiques dans un domaine ou I’autodidaxie
est largement la regle.

Cette complexification croissante des taches est 1’indice d’un repositionnement radical de la
fonction dans 1’organisation du spectacle vivant, petite révolution qui s’est opérée a bas bruit,
dans tous les lieux, qu’ils soient permanents ou festivaliers, qu’ils concernent la musique, le
théatre ou la danse et qu’ils soient privés ou publics.

Au cceur de la production de data.

La fonction de billetterie produit un service impliquant la fabrication d’une multitude de
données qui sont autant de traces de la venue du spectateur sur 1’espace de vente virtuel ou réel
d’une salle de spectacle vivant.

La billetterie se voit d’abord confier une mission de production d’informations au profit
d’autres poles de la structure culturelle.

L’émission d’un billet s’accompagne d’abord de la collecte d’informations relatives a la gestion
de la jauge et des recettes générées par spectacle, en prenant en compte la part des invitations
et exonérations. Ces informations intéressent principalement I’administration du lieu. Elles
constituent une information collectée de maniére routinisée et intégrée de facon systématique
dans les rapports d’activité proposés aux tutelles et cela bien avant la numérisation des outils
de billetterie.

En externe, ces informations sont destinées a répondre aux demandes du ministére de la Culture.
La derniére en date, SIBIL, reléve d’une demande de I’Etat censée donner une vision précise et
actualisée de 1’état du spectacle vivant en France. La transmission d’information est obligatoire,
avec sanction financiere en cas de non remontée. Mais malgré cela, seul un tiers des structures
la réalise'* et aucune synthése n’est produite par le ministére en retour.

L’émission de billets permet également de collecter des variables d’identification de I’acheteur.
Ces données sont généralement simples, eu égard aux contraintes 1égales (RGPD) et pratiques
(on ne peut demander raisonnablement a un spectateur de renseigner plus de quatre ou cinq
champs sans que cela ne fasse intrusif ou chronophage) qu’imposent la collecte d’informations
personnelles. Il s’agit principalement de données relatives a la commune de résidence,

14 Selon le ministére de la Culture. Nous ne sommes pas en mesure de confirmer ce chiffre.
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I’adresse, le numéro de téléphone et I’adresse mail, le genre, et parfois 1’age. De facon beaucoup
plus rare, des données de -catégories socioprofessionnelles peuvent é&tre collectées.
L’identification sociographique est donc tres limitée.

A partir de ces données brutes, il est possible de reconstruire des données agrégées permettant
de fournir une information plus fine, susceptible de produire une connaissance des publics. 1l
est aussi aisé de dégager I’historique de billetterie par spectateur pour le service des relations
publics ou de la communication. Méme chose concernant 1’origine résidentielle des publics'>.
Les données collectées découlent d’abord d’un acte d’achat et permettent aussi d’identifier un
ordre de préférences comme disent les économistes. Préférence pour le théatre ou la danse, le
cirque ou le métal, le jazz ou le groove, ces données permettent donc de définir des profils
d’utilisateur.

Certains logiciels de billetterie, fonctionnant a partir de serveurs externes, proposent des
prestations plus complétes exploitant les traces numériques des acheteurs de billets a I’aide de
cookies « tiers » a des fins de suivi et de ciblage marketing. Ces prestations s’accompagnent
d’un abandon de la base de données « clients » avec toutes les possibilités d’exploitation
commerciale que cela peut impliquer. La prestation fournie par ces éditeurs de logiciels est plus
compléte, pouvant inclure une analyse des données sous la forme de datavisualisation,
automatisée.

Nous n’évoquerons pas ici I’externalisation de la billetterie vers des opérateurs marchands, dits
distributeurs. Cette solution est tres limitée dans le spectacle vivant subventionné, a I’exception
de certains festivals.

La billetterie produit donc des données numériques dont les fonctions sont de deux natures : 1)
des données comptables et financieres permettant de chiffrer les recettes de billetterie, le niveau
de remplissage des salles et des spectacles. Elle est en cela, un outil de gestion, dont le
fonctionnement est automatisé et exempt d’incertitude. La publicisation de ces données, via les
rapports d’activité fournis aux tutelles ou via SIBIL, est a I’évidence performative et peut servir
a créer une injonction a stimuler la fréquentation, réduire les invitations ou les billets gratuits.
Elle accroit la transparence de la communication entre financeurs publics et produit en retour,
sans méme avoir recours a la contrainte, 1’impératif catégorique du remplissage ou de la
limitation des invitations. Il s’agit la de données descriptives établies a des fins de bilan
d’activité.

2) des données d’identification et de comportement des spectateurs. Elles sont censées apporter
une valeur instrumentale a I’action menée en direction des publics. Par exemple, en croisant
I’historique de billetterie et les préférences des spectateurs, on peut mettre en ceuvre une
communication ciblée qui, potentiellement, serait plus efficace. La valeur instrumentale de ces
données d’identification concerne également la connaissance des publics. Cette connaissance
ne nourrit pas directement 1’action des structures culturelles, mais peut servir a sa valorisation.
Par exemple, en mesurant la part des locaux dans le public d’un théatre, celui-ci peut valoriser
son bilan et son ancrage territorial auprés des tutelles municipales, départementales voire
régionales.

Valorisation du bilan Préparation des actions de
communication
Données descriptive Données de jauge ; données | Données tarifaires ; données
tarifaires de préférences

13 Dans un contexte ou les structures sont financées par des tutelles nationales ou territoriales, I’information a évidemment une
importance décisive au sein des conseils d’administration des structures.
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Données d’identification Code postal déclaré par les | Historique billetterie ;
spectateurs ; genre ; age ;
CSP

Figure 1 : Tableau des données

Exploitation, valorisation des données, des attentes et des résultats limités et contraints.

- une exploitation ritualisée

Le paramétrage, la collecte (I’extraction comme on la désigne souvent) et la publicisation des
données suivent un protocole standardisé qui est dicté par les nécessités internes (I’ouverture
de la billetterie est un moment clé de 1’ouverture de la saison d’un lieu permanent ou de I’édition
d’un festival), les injonctions ministérielles (les remontées de données SIBIL, aujourd’hui
bimensuelles) et les échéances de calendrier propres aux structures du spectacle vivant (en
particulier la préparation des informations a fournir aux tutelles lors des conseils
d’administration). Cette procédure s’apparenterait a une forme de ritualisme, la mise en ceuvre
des moyens tendant a devenir une fin en soi'é.

Comme toutes données collectées, celles extraites de 1’outil billetterie du spectacle vivant
peuvent apparaitre incomplétes ou mal renseignées. De plus, elles souffrent de biais assez
banals vis-a-vis desquels les personnels de billetterie montrent une parfaite connaissance tout
en admettant une impuissance a les corriger. Ces biais d’enregistrement (un acheteur n’est pas
forcément un spectateur, un acheteur peut acheter plusieurs billets) n’entachent nullement la
confiance que les personnes chargées de la billetterie expriment dans les potentialités d’usages
que recelent ces datas.

- Des attentes démesurées.

Ce rapport quelque peu idéalisé aux données est souvent associ¢ au constat des limites de
I’exploitation qui en est faite. Ce travail d’analyse est une tache a part entiére des responsables
de billetterie. Elle est appréciée, valorisante, associée a la montée en compétences qui
accompagne I’autonomisation des billetteries.

Cependant, face a la technicité des opérations a mener pour faire « parler » les données, des
attentes démesurées et dégues semblent apparaitre. Cette masse d’informations, malgré les
potentialités qu’elle recéle n’est qu’incomplétement et qu’imparfaitement exploitée. A
I’évidence, les compétences techniques en statistiques descriptives ou inférentielles manquent
dans les structures pour faire fructifier totalement ces datas. Par ailleurs, les données mises en
forme sont prioritairement destinées a la constitution de bilans d’activité. On préfere produire
des informations standardisées destinées a illustrer les rapports annuels et parfois nourrir les
discussions au sein des conseils d’administration au détriment de 1’exploration des publics, de
ses préférences, de ses habitudes. Dans un contexte ou le renouvellement, la diversification et
la fidélisation des publics constituent des enjeux majeurs pour les structures de diffusion du
spectacle vivant, il est jugé regrettable de ne pas suffisamment exploiter les datas de billetterie
pour améliorer la fréquentation et diversifier les publics.

En fin de compte, cette attitude accueillante vis-a-vis de la « dataification » de la billetterie
semble €tre un indice de la plus grande réflexivité des structures culturelles vis-a-vis de leur
action. Penser son action, la décrire, la critiquer, la faire évoluer, c’est a cet ensemble
d’opérations décisives que participent les chargés de billetterie. Ceux-ci sont chargés de traduire
et de concilier des finalités diverses voire antagonistes. Elle est en cela une démarche porteuse
de controverses dans le spectacle subventionnée, car elle est suspectée de mettre en cause le

16 Référence a Robert K. Merton et a I’'usage qu’il fait du ritualisme pour analyser les effets pervers de I’organisation
bureaucratique (Merton, 1997, 1% édition 1949)
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service public de la culture, la démocratisation culturelle et pourquoi pas 1’autonomie de
création. Il ne nous appartient pas de répondre a la question de savoir si cette conception civique
de la culture pourrait étre mise en cause par cette exploitation des données de billetterie,
lorsqu’elle est mise au service d’une visée marchande. Nous souhaitons simplement apporter
une contribution a la description de la construction de I’arrangement qui, nécessairement,
accompagne la « dataification » de la billetterie du spectacle vivant subventionné.

Conclusion

La billetterie intelligente apparait ainsi comme un instrument au service de fins diverses, pas
toujours facilement conciliables, mais qui peut étre résumée par 1’expression de « politique des
publics ». Une telle politique des publics implique de mettre en ceuvre une démarche réflexive
au sein de laquelle les données seront pensées comme des ressources a paramétrer en amont,
en pensant a leur usage en aval, afin d’améliorer ce que certains ont pu nommer la
« performance communicationnelle » (Davallon, 1992), voire d’ajuster la production et
d’individualiser la diffusion (Alexandre, Algan & Benhamou, 2022).

Le processus de « dataification » qui se déroule sous nos yeux, reléve de pratiques assez
empiriques, menées par des professionnels autodidactes. Il se présente comme une des solutions
permettant de résoudre 1’équation complexe qui se pose actuellement au spectacle vivant
subventionné (baisse de fréquentation, manque de diversité des publics, injonction des tutelles
a améliorer 1’efficacité de la diffusion des spectacles).

Les données collectées apparaissent sous la forme d’un nombre limité de variables permettant
d’obtenir des données descriptives de 1’activité théatrale et des données d’identification des
spectateurs. Extraites, elles servent d’abord le bilan d’activité des structures, n’entrant que
partiellement dans une véritable stratégie de communication a 1’adresse des spectateurs. Malgré
cela, les attentes sont fortes. Elles sont a la hauteur des interrogations que suscitent une telle
mutation, interrogations mettant en tension une conception marchande et une conception
civique de la culture.
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“The voice of a country in distress”. Amateur cultural criticism and counter-discourses in the
comments on Shortparis videos
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Résumé

L’étude est basée sur 1’analyse des commentaires sur quatre vidéos anti-guerre du groupe russe
Shortparis publiées sur YouTube apres le début de la guerre russo-ukrainienne. Une attention
particuliere est accordée aux commentaires qui combinent des éléments de discours politique
et de critique culturelle amateur. IIs sont considérés comme une forme de contre-discours, dont
I’espace est réduit au minimum dans les conditions de la censure militaire.

Mots-clés : Shortparis, contre-public, contre-discours, sphére publique culturelle, critique
culturelle amateur

Summary

The study is based on the analysis of comments on four anti-war videos of the Russian group
Shortparis published on YouTube after the beginning of the Russian-Ukrainian war. Special
attention is paid to comments that combine elements of political discourse and amateur cultural
criticism. They are seen as a form of counter-discourse, the space for which is reduced to a
minimum under the conditions of military censorship.

Keywords: Shortparis, counter-public, counter-discourse, cultural public sphere, amateur
cultural criticism
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« La voix d’un pays en détresse ». Critique culturelle amateur et
contre-discours dans les commentaires sur les vidéos du groupe

Shortparis
Nikolai Vokuev

Les transformations contemporaines de la sphére publique sont parfois comparées a la situation
de I’émergence de la sphére publique bourgeoise telle que décrite par Jiirgen Habermas'.
L’avénement du numérique a entrainé une démocratisation de certaines pratiques culturelles et
discursives, auxquelles nous pouvons inclure la critique culturelle. Les « profanes sans
compétences particuliéres » d’aujourd’hui (Habermas, 1993 : 50) maitrisent « I’art du
raisonnement » non pas dans les cafés et les salons, mais dans les médias sociaux et les blogs.
Les « experts amateurs quotidiens », comme les nomment Kristensen et From (2017), offrent
des opinions subjectives et représentent « un gott culturel basé sur I’expérience et une autorité
profane » (Kristensen et From, 2017 : 95, ma traduction). Ils se caractérisent également par
« I’absence de la Iégitimité et de 1’autorité institutionnelles qui découlent de 1’affiliation a une
organisation médiatique établie » (Kammer, 2017 : 115, ma traduction).
Les commentaires sur YouTube ne sont généralement pas considérés comme un média de
critique culturelle. Ainsi, Ryan Gillespie (2012 : 61-62) a suggéré de distinguer la critique des
revues et du feedback, auxquels il associe les commentaires sur les vidéos. Les auteurs d’études
sur les « experts amateurs quotidiens » (Kristensen et From, 2017 ; Kammer, 2017) sont plutt
ambigus sur ce point. Nous montrons ci-dessous que les commentaires sur YouTube forment
un espace hétérogeéne, dans lequel on rencontre aussi des énoncés dont le genre pourrait bien
étre défini comme une critique amateur. Cette dernicre, selon Maarit Jaakkola,

« ne consiste pas seulement a produire un message, mais aussi a s’engager et a

s’impliquer dans un processus de création de sens ou le sujet prosommateur doit

se positionner activement vis-a-vis de [’industrie, des infrastructures de production

et de ses publics » (Jaakkola, 2021 : 3-4, ma traduction).

Les commentaires sur les vidéos sont donc plus qu’un simple feedback ; ils influencent souvent
la perception des vidéos, devenant une extension de celles-ci. Le réle des commentateurs dans
la création du sens augmente lorsque la production culturelle est essentiellement polysémique
et ouverte a I'interprétation, comme dans le cas du groupe russe Shortparis. Ce cas montre
¢galement que la « sphére publique culturelle » (McGuigan, 2005) peut devenir un espace
alternatif de jugement politique lorsque la critique politique directe devient illégale.

C’est exactement ce qui s’est passé en Russie apres le début de la guerre russo-ukrainienne. En
2022, I’installation de la censure militaire a criminalisé la critique publique des autorités et de
la guerre que le régime de Vladimir Poutine avait déclenchée (Oleinik, 2022). De nombreux
citoyens ont ét¢ condamnés a de lourdes amendes ou emprisonnés pour leur position
antimilitariste. Néanmoins, dans ce contexte, Shortparis a publié quatre vidéos musicales sur
sa chaine YouTube (152 000 abonnés), que beaucoup de commentateurs ont interprétées
comme des prises de position contre la guerre.

! Selon Seeliger et Sevignani (2022), la numérisation, la marchandisation et la mondialisation constituent la troisiéme
transformation structurelle de la sphére publique, les deux premicres étant la formation et la désintégration de la sphére publique
bourgeoise décrites par Habermas.
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Echantillon et méthode

Cette recherche est basée sur 1’analyse des commentaires de quatre vidéos de Shortparis :
«SIonounsii cany (Verger des pommes, 6926 commentaires au moment de 1’analyse)?, «I'eTto
B o3epe» (Ghetto dans un lac, 1936 commentaires)?, «O, kak xorena mama», (Oh, comme la
meére voulait, 1326 commentaires)* et «Hosoe HoOBoe» (Le nouveau nouveau, 2023
commentaires)®. Aprés avoir lu ces 12211 commentaires nous avons identifié ceux qui
proposaient une interprétation articulée des vidéos ou des paroles sous une forme concise ou
détaillée, c’est-a-dire qui répondaient a 1’un des objectifs de la critique culturelle. Le nombre
de ces commentaires dans notre échantillon n’est pas trés élevé, 74 au total. Dans la derniére
partie de cette étude, nous présentons les résultats d’une analyse discursive de ces
commentaires. En les analysant, nous avons prété une attention particuliére a la fagon dont les
¢léments d’interprétation sont articulés avec des contre-discours politiques, examinant ainsi la
communication culturelle en tant que politique (Kristensen et Roosvall, 2021; Riegert, Roosvall
et Widholm, 2017).

Tétralogie antimilitariste

Shortparis s’est formé en 2012 et est devenu célebre a la fin des années 2010 dans le contexte
de I’intérét croissant pour la musique politisée en Russie. Le groupe est connu non seulement
pour ses expérimentations musicales, mais aussi pour ses paroles, vidéos et performances
conceptuelles. Son ceuvre combine des ¢éléments de différents discours critiques :
anticapitaliste, postcolonial, queer (Field of Pikes, 2019). En méme temps, les significations
politiques des chansons et des vidéos de Shortparis ne sont pas exprimées explicitement, mais
sous forme d’allusions, de citations cachées, de symboles et d’allégories, ce qui crée la
possibilit¢ d’interprétations différentes. Ce rejet des déclarations politiques explicites est
souvent a 1’origine de critiques du groupe (Makarskiy, 2021). En méme temps, comme le note
Wojciech Siegien (2019),

L’ceuvre de Shortparis est génante pour les autorités parce que leur ingénieuse

combinaison d’images résonne dans ['imaginaire collectif. Elle est également

difficile a censurer parce que ce qu’elle présente a plus a voir avec un sentiment

qu’avec ce qui peut étre expliqué par des mots. Cela pourrait s’avérer étre le

meilleur modele pour créer une stratégie de résistance a l’autoritarisme croissant

de Poutine (ma traduction).
La vidéo de la chanson « Verger de pommes », parue sur I’album du méme nom a I’été 2021, a
¢été publiée le 11 mars 2022. Dans sa nouvelle version, la Chorale des vétérans F.M. Kozlov
s’est jointe au groupe. Dans le clip, les musiciens du groupe habillés en prisonniers performent
au milieu d’un champ enneigé, aux cotés de choristes agés portant des vétements d’anciens
combattants (les vétérans de la Seconde Guerre mondiale sont activement exploités en tant
qu’image par la propagande du Kremlin, notamment pour justifier la guerre en Ukraine). A ce
moment-1a, deux hommes creusent un trou pour « enterrer » des pommes éparpillées dans la
neige (figure 1).
Dans ce nouveau contexte, les vers de la chanson acqui¢rent de nouvelles connotations. En
particulier, la chanson évoque les images d’un jeune soldat, d’un pays endormi, d’une « soirée
mutilée » et de cendres s’élevant au-dessus de la cathédrale du Kremlin. Le vers « Les
pommiers fleurissent avec le sang » associe I’image des pommes au theme des victimes.

2 https://www.youtube.com/watch?v=12CsEuxN5vQ
3 https://www.youtube.com/watch?v=0jA08PyzL wM
4 https://www.youtube.com/watch?v=6es0Uw06441
5 https://www.youtube.com/watch?v=96W2jzaXc38

53


https://www.youtube.com/watch?v=12CsEuxN5vQ
https://www.youtube.com/watch?v=OjAo8PyzLwM
https://www.youtube.com/watch?v=6es0Uw0644I
https://www.youtube.com/watch?v=96W2jzaXc38

| \ =N r = » ; "h‘ ’t' :

Figure 1 - Extrait de la vidéo «l6nonnsiii caoy (Verger de pommes).

Les 11 et 18 juillet, le groupe a publié le diptyque « 30B 03epa » (Appel du lac). Les chansons,
écrites sur des poeémes d’Andrei Voznessenski, ont été incluses, tout comme les poémes eux-
mémes, dans le spectacle « Prenez soin de vos visages ». La production originale du Théatre de
la Taganka a été interdite par les autorités soviétiques en 1970. Cette nouvelle version a été la
derniére production du Gogol Center (le théatre dirigé par le metteur en scéne Kirill
Serebrennikov) avant sa fermeture en juin 2022. Dans le contexte de la vidé€o, ainsi qu’a travers
certaines transformations du texte, les poémes de Voznessenski ont recu une nouvelle
signification. Dans la premiere vidéo, « Ghetto dans un lac », les musiciens interprétent la
chanson dans une piéce ressemblant a une caserne, au milieu de jeunes hommes que 1’on peut
reconnaitre comme des conscrits. Sur I’écran, comme dans le texte, I’image symbolique d’un
poisson apparait régulierement (figure 2).

Figure 2 - Extrait de la vidéo «I'emmo 6 ozepey (Ghetto dans un lac).

Le poeme de Voznessenski était dédi¢ aux Juifs fusillés par les nazis sur le territoire de
I’actuelle Ukraine et enterrés au fond d’un lac artificiel. En méme temps, les soldats conscrits
du clip prononcent non seulement les noms des morts du texte original, mais aussi d’autres
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noms avec des dates de naissance relativement récentes (probablement, les noms de soldats
russes réels ou fictifs qui sont morts en Ukraine).

La vidéo souléve donc a nouveau le théme des victimes, les victimes de la nouvelle guerre
s’ajoutant aux victimes du nazisme. Le fait que ces victimes puissent également étre des soldats
de ’armée du pays agresseur a suscité une controverse dans les commentaires. Il s’agit d’une
image intrinséquement ambivalente : elle semble faire référence aux victimes du régime de
Poutine, envoyées a une guerre absurde, mais elle peut également étre interprétée dans le
discours de la propagande du Kremlin, qui construit la menace du « nazisme ukrainien » (on
peut également trouver une telle interprétation dans les commentaires).

Dans la seconde vidéo du diptyque, des enfants en uniformes d’écolier soviétiques se joignent
aux conscrits. Les paroles sont un montage de deux poémes de Voznessenski qui ne sont pas
thématiquement liés a la guerre. Cependant, certaines modifications du texte lui donnent une
forme qui pourrait étre interprétée comme un appel a s’opposer a la guerre : « Levez-vous en
Sibérie, levez-vous a Moscou. Nous avons tué tant de choses sans les faire naitre en nous » (une
autre variante de traduction : « Nous avons tué tant de gens... »).

Le dernier clip, « Le nouveau nouveau », est apparu le 17 novembre. Les paroles sont une fois
de plus chargées de symboles inquiétants : « En silence, la patrie a aiguisé le couteau. Le
couteau, c’est le pouvoir. Chantez, les jeunes. [...] Agonie. Le soleil doré brille dans les plumes
d’une grue abattue ». Dans le clip, les musiciens et des acteurs, incarnant des ouvriers, dansent
devant un chantier de construction sous la supervision de trois hommes ressemblant a la fois a
des apparatchiks soviétiques et & des hommes d’affaires post-soviétiques. Dans le final, tout le
monde s’agenouille devant un hybride de divinité aztéque et de général russe au visage et a
I’estomac ensanglantés, qui s’avance a la lumiére d’une étoile rouge (Figure 3). Le titre final
lit : « Nouvel Ordre ».

Figure 3 - Extrait de la vidéo «Hosoe nogoe» (Le nouveau nouveau,).

Critique culturelle dans I’espace discursif des commentaires
Les commentaires sur les vidéos forment un espace discursif hétérogene, trés ¢loigné de I’image

idéalisée de la sphére publique décrite par Jiirgen Habermas. La plupart d’entre eux sont des
répliques laconiques des fans passionnés du groupe (« Génial ! », « Un chef-d’ceuvre ! »). Tout

55



aussi souvent, il s’agit de réactions affectives, indiquant I’effet thérapeutique de I’ceuvre du
groupe. De nombreux commentateurs admettent avoir pleuré en regardant la vidéo, notant que
les musiciens ont réussi a exprimer leur douleur et leur désespoir. De nombreux fans ukrainiens
du groupe écrivent €galement a ce sujet (sous la premicre vidéo, il y a des témoignages selon
lesquels les gens ont regardé ce clip dans un abri anti-bombes). L’effet thérapeutique du
visionnage de la vidéo et de la lecture des commentaires réside également dans le fait que ces
pratiques permettent aux gens de se rendre compte qu’ils ne sont pas seuls (« Cela donne de
I’air et un peu d’espoir »). La co-présence de citoyens de deux pays en guerre génere
inévitablement des conflits, mais il y a aussi des tentatives d’établir un dialogue et de « partager
la douleur ».

En méme temps, ’architecture méme du site ne permet pas de créer des espaces ou tout le
monde s’entend. Premiérement, le nombre croissant de commentaires incite la plupart des gens
a ne lire que ceux que les algorithmes de YouTube placent en haut de la page (d’ou viennent
les demandes répétées des commentateurs « allophones » de publier des traductions des
chansons). Deuxiémement, au fur et & mesure que le nombre de vues augmente, la vidéo se
retrouve dans les recommandations de YouTube, ce qui attire un grand nombre de personnes
incapables de décoder ce qu’elles voient et qui postent des commentaires péjoratifs sur les
musiciens et les autres commentateurs. Les spectateurs occasionnels peuvent ne pas partager
non seulement des codes esthétiques mais aussi des points de vue idéologiques avec d’autres
commentateurs. C’est ainsi qu’apparaissent les commentaires sur « 1’art dégénéré » des
libéraux et les accusations selon lesquelles les musiciens ont trompé les vétérans en ne révélant
pas I’intention de la vidéo. Cela dit, il est possible que nombre de ces commentaires soient le
produit de propagandistes des « usines a trolls », comme en témoignent les comptes « vides »
et récents de certains utilisateurs. L’inverse est également possible : les rares commentateurs
qui apprécient le travail des musiciens mais ne partagent pas leurs positions anti-guerre sont
probablement de vraies personnes, contrairement aux propos de ceux qui les qualifient de
« bots ».

A cette polyphonie s’ajoutent ceux qui ne partagent pas I’enthousiasme suscité par les dernicres
vidéos du groupe. Certains critiquent, par exemple, les aspects techniques des vidéos, d’autres
— leur « caractére secondaire » (ces commentaires sont les plus nombreux sous la derniére
vidéo). Malgré tout, le nombre de commentaires positifs dépasse nettement le nombre de
commentaires négatifs. En outre, la plupart des commentateurs interprétent les vidéos comme
étant anti-guerre d’ou les slogans « Non a la guerre ! » et les critiques directes du régime de
Poutine dans les commentaires. Cette interprétation est souvent renforcée par I’histoire du
leader du groupe, Nikolai Komyagin, arrété lors d’une manifestation anti-guerre. Cependant, il
y a aussi des tentatives trés rares d’interprétation militariste, ce qui pourrait n’étre qu’une forme
de trolling.

Les interprétations des vidéos apparaissent souvent en réponse a d’autres commentateurs. 11
peut s’agir d’une demande d’explication du sens de la chanson et de la vidéo de la part d’un
étranger ou d’un russophone qui ne parvient pas a décoder le message. Dans ce dernier cas, ils
utilisent souvent la formule « Appel a I’équipe d’explication » (« BbI3biBato 00bICHUTETHHYIO
Oopurany »). L’accent est le plus souvent mis sur des images clés tirées de textes et de vidéos,
qui accumulent différentes connotations a la suite de la discussion. Par exemple, les
« funérailles de pommes » sont interprétées comme des funérailles de la Russie, de « I’empire
du mensonge » et de « notre avenir ». Les pommes deviennent un symbole d’étres humains, de
soldats et, plus largement, d’opportunités non réalisées, d’espoirs d’apres-guerre (car elles sont
enterrées par des vétérans de guerre). Le poisson du diptyque « Appel du lac » devient encore
plus polyvalent grace a I’interprétation collective. Dans le texte original, les poissons
symbolisaient les victimes du nazisme. D’autres explications apparaissent dans les
interprétations de la vidéo : un symbole du Christ, du mutisme (apparemment de la société
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russe) et méme une référence a 1I’expression « le poisson pourrit par la téte », c’est-a-dire une
allusion a la dégradation qui commence a partir des structures du pouvoir. Nous voyons ici
comment les interprétations des vidéos s’inscrivent dans une représentation du monde dans
laquelle le régime de Poutine, en déclarant la guerre a I’Ukraine, a déclenché une catastrophe,
y compris en Russie. Cette interprétation a ét¢ formulée de la maniére la plus succincte par une
commentatrice sous le clip « Le nouveau nouveau » : « La voix d’un pays en détresse »
(« T'omoc cTpansl, monasieii B 6ey »).

La perception de la guerre en Ukraine en tant qu’une catastrophe est devenue un élément clé du
contre-discours qui réunit des différentes sous-cultures politiques opposées au régime. Le fait
que la critique culturelle amateur des vidéos de Shortparis s’articule le plus souvent autour de
ce contre-discours est mis en évidence par le passage régulier de discussions sur I’interprétation
a des discussions politiques sur la guerre et le régime de Poutine. En outre, ces interprétations
elles-mémes contiennent un vocabulaire typique du langage des contre-publics. C’est le cas,
par exemple, de I’expression « coopérative Ozero » (« lac » en russe), qui fait référence a la
coopérative de datchas créée en 1996 par Vladimir Poutine et ses amis, qui sont devenus par la
suite le noyau de 1’¢lite dirigeante en Russie. Cette expression est souvent utilisée dans le
discours anti-Poutine pour désigner le régime au pouvoir. C’est dans cet esprit que de nombreux
commentateurs interprétent « Appel du lac ». Dans ce cas, le « ghetto dans un lac » semble étre
une métaphore pour le pays, un grand ghetto sous la férule d’un régime criminel.

Cependant, il existe également de nombreuses contradictions entre les publics qui partagent ce
contre-discours. C’est ce que montre la derniére vidéo, sous laquelle les commentateurs
donnent les interprétations les plus contradictoires a I’image de la « divinité de la guerre ».
Certains y voient Poutine ou ses subordonnés qui jouent un réle important dans le contexte de
la guerre, le co-fondateur de 1’organisation paramilitaire Wagner, Evgueni Prigojine, et le
général Serguei Sourovikine, qui commandait les troupes russes en Ukraine au moment ou la
vidéo a été publiée®. D’autres devinent les traits du visage du premier président russe, Boris
Eltsine, que les nostalgiques de I’Union soviétique accusent souvent d’étre responsable de
I’effondrement de cette derniére. Cette contradiction persiste a un niveau d’interprétation plus
abstrait : la figure de la « divinité » sanglante incarne soit une dictature militaire, soit le
capitalisme qui généere I’impérialisme.

Cette contradiction est en partie due au groupe lui-méme, qui est activement promu par les
médias libéraux d’opposition et qui, dans le méme temps, utilise activement un discours
anticapitaliste. Les symboles soviétiques que 1’on retrouve dans la plupart de leurs vidéos
peuvent €tre interprétés différemment : certains y voient une critique du passé soviétique, tandis
que d’autres les interprétent dans le cadre du discours nostalgique sur I’Union soviétique. Les
uns et les autres font partie des fans de Shortparis et des critiques du régime de Poutine.

Conclusion

Selon Jim McGuigan (2005 : 435, ma traductiom),

la sphere publique culturelle fournit des véhicules pour la pensée et le sentiment,

pour l’'imagination et [’argumentation controversée, qui n’ont pas nécessairement

de mérite inhérent mais qui peuvent avoir une certaine conséquence.
Nous trouvons tout cela dans les commentaires sur les vidéos de Shortparis. La critique
culturelle amateur n’est qu’une petite partie de cet espace complexe et hétérogene dans lequel
les arguments rationnels se mélent aux réactions émotionnelles, les affects aux idées, ’analyse
esthétique a la critique politique. Le politique et le culturel sont ici inséparables, comme dans
la forme initiale de la sphére publique bourgeoise. Mais dans ce cas, c’est aussi le résultat d’une

6 Avant la mutinerie organisée en juin 2023 par Evgueni Prigojine et ses militaires, ces figures pouvaient encore étre pergues
comme des symboles d’un méme ordre social.
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censure, qui pousse les contre-publics a habiller leurs énoncés politiques d’images plus
allégoriques et artistiques, a faire passer le contenu politique a travers un « filtre culturel »
(Riegert, Roosvall et Widholm, 2017).

Les publics, selon Michael Warner, sont des relations entre étrangers, médiatisées par le
discours et les formes culturelles (Warner, 2002). Les inconnus qui commentent les vidéos de
Shortparis sont réunis par leur amour pour I’ceuvre du groupe, mais ils ne partagent pas toujours
les mémes opinions politiques. Nombre d’entre eux attendent avec impatience les nouvelles
ceuvres et suivent la chaine du groupe, tandis que d’autres sont guidés par les algorithmes de
YouTube et les liens publiés par des journalistes et des blogueurs populaires. Quoi qu’il en soit,
la communication dans les commentaires forme une communauté interprétative et affective, un
public qui, a I’instar de Nancy Fraser, peut étre qualifié¢ de faible (Fraser, 2001 : 147)7. Elle est
constituée par I’interprétation de la guerre russo-ukrainienne comme une catastrophe et par une
expérience commune de désespoir, de douleur et d’horreur. L’échange public de ces
interprétations et de ces expériences, violant effectivement I’interdiction d’exprimer tout
mécontentement a 1’égard de la guerre, permet au contre-public et au contre-discours de
persister face a la répression politique organisée par le régime de Poutine.
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Résumé

Ces dernicres années, le développement des technologies de captation, de traitement et de
transmission des données sportives, combiné a un assouplissement marqué des réglementations
dans ce domaine, a favorisé 1'émergence des sites web de jeux de pari sportif. Ces pratiques
représentent de nouvelles formes de valorisation économique pour les organisations sportives
et médiatiques historiquement liées au sport-spectacle, et contribuent a redéfinir les imaginaires
produits par le spectacle sportif. Nous articulons les notions issues des travaux sur le complexe
sports-média a celles sur les industries culturelles afin d’observer 1’intégration de cette branche
aux configurations historiques de I’industrie du sport-spectacle, de maniére a interroger les
nouveaux imaginaires proposés au public a travers la mise en données du sport.

Mots clés : sport spectacle, données, pari sportif, sports fantastiques, imaginaires sportifs

Abstract

In recent years, online sports betting sites have flourished building on the development of sports
data capture, processing, and transmission technologies, combined with a marked relaxation of
regulations in this area. These practices represent new forms of economic valorization for sports
and media organizations historically linked to sports showbusiness, and contribute to redefining
the imaginaries produced by sport spectacle. We draw on concepts from studies on the sports-
media complex and cultural industries to examine the integration of this sector into the
historical configurations of the sports entertainment industry, in order to investigate the new
imaginaries offered to the public through the datafication of sports.

Keywords: sport spectacle, data, sports betting, fantasy sports, sports imaginary
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Les publics en jeu: les jeux de pari sportif, branche prospére du

complexe sport-média
Philippe-Antoine Lupien

Le 2 novembre 2022, défiant les pronostics, le joueur de tennis canadien Félix Auger-Aliassime
remporte une 14€ victoire consécutive contre le suédois Mikael Ymer au second tour du Masters
de Paris. Tout au long du match, la probabilité¢ d’une victoire d’ Auger-Aliassime semble irriter
plusieurs spectateurs, qui manifestent leur mécontentement a chaque point marqué par le jeune
Québécois résident de Monte Carlo. A la fin du match, interrogé sur les réactions hostiles de la
foule a son endroit, il émet le constat suivant : « Il y a de I’argent, il y a des paris en jeu. C’est
comme ¢a. On doit vivre avec, nous les joueurs, [méme si] des fois ¢a crée des situations ou il
y aun peu de tension. On doit s’y habituer, j’imagine. » (Auger-Aliassime, dans Brunet, 2022).
Ce phénoméne auquel les athleétes devraient désormais s’« habituer » n’est pourtant pas
nouveau, le pari sportif étant plausiblement aussi ancien que le sport lui-méme (Matheson,
2021). Or, depuis quelques années, 1’expansion considérable des sites de jeux de pari, favorisée
par un assouplissement des réglementations en mati¢re de jeux de hasard sur internet et par les
nouvelles modalités de jeu en temps réel, ont nettement modifié les pratiques des parieurs tout
en augmentant sensiblement leur nombre. Auraient-elles aussi modifié I’attitude des spectateurs
par rapport a I’un des aspects fondamentaux du spectacle sportif, la « glorieuse incertitude » du
sport ?

Nous analyserons ici I’essor récent de cette branche encore peu étudiée du complexe sport-
média afin d’interroger les imaginaires produits par les spectacles sportifs. D’abord, nous
observerons comment le sport et les médias ont noué¢ une relation trés particuliere autour des
données produites par le sport-spectacle, ces données ayant nourri un ensemble de pratiques
populaires, comme le pari sportif. Ensuite, nous verrons comment 1’exploitation des données
issues du spectacle sportif constitue aujourd’hui une nouvelle forme de valorisation
économique pour les organisations du complexe sport-média, en analysant les caractéristiques
d’une branche en plein essor, celle des jeux de pari sportif. Nous explorerons enfin comment
ces jeux d’argent modifient le rapport du public au spectacle sportif, en interrogeant les notions
d’incertitude, de risque et de compétition qui caractérisent leur relation.

Le sport, les médias et la culture des données

Les historiens du sport (Guttmann, 1978 ; Thomas, 2006) ont montré comment les pratiques
sportives modernes, celles qui ont vu le jour principalement a partir du 19° si¢cle, ont intégré
dans leur développement les aspects de quantification, de rationalisation et de standardisation
propres a la modernité capitaliste. Ainsi considéré, le déploiement du sport moderne a
largement profit¢ du développement des capacités de collecte, de comptabilisation et de
communication des données quantitatives et qualitatives issues des compétitions sportives. La
saisie, le traitement et la diffusion des données caractérisant les athlétes (age, poids, nationalité,
etc.) et les épreuves sportives (distances, durées, résultats des compétitions, etc.), compilées
dans différents tableaux ou classements publi€s et mis en récits par la presse, ont soutenu
I’engouement pour la pratique et le spectacle sportif, en permettant d’étendre la portée des
événements au-dela des limites du stade et de la durée du match (Stauff, 2018).

Pour étre considérés comme modernes, les athlétes doivent non seulement « participer a des
compétitions de maniére rationnelle et sérieuse, mais s’exposer & une évaluation publique
réguliére dans des compétitions publiques réguliéres »' (Werron, 2010 : 37). Le succés du
spectacle sportif repose, selon cette perspective, sur la capacité des publics a saisir et maitriser

1. Pour faciliter la lecture, nous traduisons les extraits cités des textes de Hutchins (2016), Stauff (2018) et Werron (2010).

62



des ensembles complexes de critéres d’observation et d’évaluation, comme des statistiques et
des informations diverses, ainsi que des récits et des mythes qui élargissent et raffinent la portée
de la comparaison entre les athlétes, les équipes, ou les nations compétitrices.

S’appuyant sur les travaux de Patrice Flichy (1995), Tobias Werron (2010) suggere ainsi que
I’alliance entre la presse et le télégraphe constitue « la plus importante innovation médiatique
de I’histoire du sport moderne » : en permettant la diffusion rapide et étendue des données
permettant d’évaluer et de comparer les compétitions tenues sur de larges distances, le
télégraphe a encouragé la création de nouvelles formes de compétitions nationales et
internationales, tout en accélérant la standardisation des régles a 1’échelle globale (Werron,
2010 : 39). Cette alliance a également contribué¢ a stimuler diverses pratiques liées au sport,
comme le pari sportif (Rowe, 2013).

L’usage des données numériques dans le sport, et particulierement dans le sport-spectacle, s’est
intensifi¢ depuis le début du 21¢ siecle, favorisé par I’augmentation des capacités et de la vitesse
de capture, de collecte et de transfert des données colligées par des dispositifs technologiques
en rapide évolution, permettant de constituer des banques de mégadonnées sportives qui ne
cessent de croitre (Millington et Millington, 2015). Comme le suggére Hutchins (2016), pour
saisir les transformations provoquées par cette intensification de la mise en donnée du sport, il
faut porter notre attention sur la valeur associée a la production de ces données, ainsi que sur
les opportunités commerciales et les services que ’accessibilité a ces données suscite.

Les sites de jeux de pari sportif, nouvelle branche du complexe sport-média

Si, historiquement, les données ont surtout ét¢ valorisées a I’étape de la production du spectacle
sportif, afin d’améliorer les performances athlétiques et d’attirer des spectateurs, ainsi qu’au
moment de sa diffusion, afin de nourrir le récit spectaculaire, elles occupent désormais une
place importante lors de sa réception, pour des publics qui les utilisent afin de se divertir, a
travers différentes offres de jeux de pari sportif. Longtemps illégales, illicites, ou tacites, ces
formes de divertissements sportifs ont généralement été gardées a I’écart par les organisations
lies au sport (Matheson, 2021). Aujourd’hui, par contre, ces jeux de pari sportif constituent de
nouvelles formes de valorisation économique pour les organisations qui forment ce qu’on
désigne comme le complexe sport-média.

Organisations commerciales
Commanditaires / Publicitaires / Equipemenlters

Achats
Billets / Marchandises Abonnements [ Attention
Contenus
Organisations sportives » | Organisations médiatiques
Ligues / Fedérations / Clubs «< Telévision / Radio / Presse / Internet
Revenus / Visibilité

Figure I — Représentation du complexe sport-média (selon de Moragas, 2003 et Lefever, 2012)

[Nlustrant les rapports entre les principaux acteurs impliqués dans la production du spectacle
sportif médiatisé, le complexe sport-média est formé des organisations qui produisent les
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événements sportifs (ligues, clubs, fédérations), des médias qui diffusent les récits et les images
du sport, ainsi que des différentes entreprises qui utilisent le sport médiatisé comme vitrine
publicitaire (voir Jhally, 1984 ; Maguire, 2011 ; Rowe 2013). Elaboré a partir des travaux de
Dallas Smythe (1977), ce modéle permet de saisir comment le spectacle sportif a contribu¢ a
vendre un vaste ensemble de technologies et de contenus médiatiques a des audiences, elles-
mémes revendues a des annonceurs par les médias (publicité) et les organisations sportives
(commandite).

Au cceur de ce complexe, se trouve la production du spectacle sportif, dont la médiatisation,
principalement par la télévision, permet d’augmenter les audiences et I’attractivité pour les
entreprises a la recherche de 1’attention du public. Sous cette forme classique, le spectacle
sportif est en quelque sorte produit deux fois, comme le suggere Pierre Bourdieu (1994) : une
premiere fois par les organisations sportives, une deuxiéme fois par les organisations
médiatiques qui « produisent la mise en images et en discours de ce spectacle » (Bourdieu,
1994 : 103).

Nous croyons qu’il y a matiére a penser que le sport serait aujourd’hui produit une troisiéme
fois, les processus menant a la production du spectacle sportif médiatisé et des audiences qu’il
génere se doublant d’une couche supplémentaire constituée des données générées par ce
spectacle et ces audiences. En plus des échanges d’argent et de visibilité, qui constituaient les
principaux rapports entre les acteurs du complexe sport-média, les échanges de données se
trouvent désormais au cceur des stratégies de valorisation de ces acteurs, auxquels se greffent
désormais des entreprises spécifiquement vouées a valoriser ces données de plus en plus
précises et massives.

Depuis le milieu des années 2000, nous avons ainsi vu proliférer les offres de divertissement
basées sur les données du sport-spectacle, sous I’initiative des médias, des organisations
sportives, et de nouvelles entreprises spécialisées dans le domaine (Bien-Aimé et Hardin, 2016).
Parmi ces offtres, les sites de sports fantastiques et de pari sportif semblent avoir connu I’essor
le plus important (Blanchard-Dignac, 2011 ; Matheson, 2021).

En nous inspirant des travaux sur les industries culturelles et médiatiques en langue frangaise
(voir Ménard, 2004 et George, 2014), nous avons porté notre attention sur les différents acteurs
de cette branche du complexe sport-média de maniere a observer 1’évolution récente des liens
que les entreprises liées aux jeux de pari sportif ont développés avec les acteurs historiques du
complexe sport-média. Ce travail de socio-économie des médias (Bullich et Schmitt, 2019)
s’inscrit en marge de deux projets de recherche, dont un projet réalisé par une équipe du CRICIS
(Bélanger et al., 2023), et poursuit des travaux sur le sujet (Lupien, 2017 ; 2018). Nous
présentons ici un survol de ce travail en cours. Nous avons concentré notre analyse sur le
marché canadien, lequel est fortement intégré au marché des Etats-Unis, bien que le phénoméne
ne respecte pas tout a fait les frontieres conventionnelles.

Ligues fantastiques

Les ligues de sports fantastiques invitent les amateurs a former des équipes virtuelles dans des
concours adossés aux statistiques officielles des ligues professionnelles. Nées aux Etats-Unis,
ces ligues amicales se sont popularisées a partir des années 1980, soutenues par la diffusion,
dans des journaux, des périodiques, puis des sites web, de statistiques de plus en plus détaillées
alimentées par les premicres sociétés de collecte et de gestion de données du sport, comme
I’entreprise STAT, fondée en 1981 (Burton et al., 2013). Parce qu’elles impliquent un suivi
régulier de la part des participants, qui se référent aux statistiques publiées dans les médias pour
suivre la progression des joueurs de leur sélection, ces pratiques se révelent bénéfiques pour les
médias. Ceux-ci exploitent rapidement les capacités de traitement et de transfert de données par
internet pour créer des sites spécialisés. C’est ainsi qu’ESPN, CBS et Yahoo! se sont
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rapidement positionnés dans ce marché, les ligues fantastiques constituant un produit d’appel
pour leurs offres médiatiques.

Généralement considérées comme des jeux de pronostic, donc d’adresse, et organisées sur une
durée relativement longue, les ligues fantastiques ont échappé aux réglementations historiques
encadrant les jeux de hasard au Etats-Unis comme au Canada. L’accélération des capacités de
calcul et de transmission des données par internet, au courant des années 2000, a toutefois
favorisé de nouvelles offres se rapprochant du pari, les Daily Fantasy Sport (DFS), qui invitent
les joueurs a former une équipe fantastique pour une ou quelques journées, plutot que pour une
saison enti¢re. Les DFS ont gagné en popularité ces derniéres années en raison de leur rapidité
et de leur accessibilité, ainsi que de leur potentiel de gains rapides et importants : en 2018, on
estimait que 59 millions de personnes s’y adonnaient aux Etats-Unis et au Canada, deux fois le
nombre de participants de 2009 (Petrotta et McGuire, 2021), année ou nait le site FanDuel, qui
se spécialise dans les DFS. La croissance du secteur est soutenue par la création de DraftKings,
en 2016, d’autres sites indépendants, ainsi que d’une multitude d’offres médiatiques comme
des émissions de télévision et des balados.

Pari sportif

Le pari, et plus généralement les jeux de hasard, ont longtemps été interdits, ou du moins
fortement encadrés, en Amérique du Nord, a quelques exceptions pres, dont les courses
hippiques (Matheson, 2021). Au Canada, avant 2021, seul le pari combiné sur les événements
sportifs est autorisé et régi par les provinces a travers leurs sociétés d’Etat, a Iextérieur de
certains territoires autochtones, comme celui de la nation Mohawk, qui exploite casinos et
salons de pari depuis 1996, en vertu de « droits ancestraux » qui n’ont jamais été contestés.
Or, depuis le début des années 1990, exploitant les failles dans le contrdle et la régulation des
activités en ligne, le nombre de sites de jeux de hasard a cru de manicére exponentielle
(Blanchard-Dignac, 2011). Les modalités du web rendant 1’application des lois territoriales
pratiquement impossibles, ces sites sont souvent opérés a partir de « paradis du jeu », des
territoires a la fiscalité avantageuse ou dotés de régles souples, comme Malte, en Europe, ou la
réserve mohawk de Kahnawake, en Amérique du Nord.

Avec I’accroissement des capacités et de la rapidité¢ de traitement des données, ainsi qu’un
assouplissement marqué de la réglementation aux Etats-Unis, en 20182, et au Canada, en 2021,
les sites de pari sportif ont développé un éventail d’offres invitant a miser différentes sommes
(de quelques sous a des centaines de milliers de dollars) sur un grand nombre d’aspects du
match, avant ou pendant la rencontre.

Les organisations sportives étaient restées a 1’écart du pari, tant qu’il a été interdit, exploité par
des sociétés d’Etats, ou par le crime organisé. S’il existe toujours un nombre considérable de
sites illégaux ou adossés a des activités criminelles, les ligues et les médias, qui reconnaissent
le potentiel du pari sportif pour favoriser I’engagement des amateurs, s’associent désormais
volontiers avec les sites de pari exploités 1également (Polat et Yildiz, 2021). Des sites comme
BetMGM?, bet3654 ou Bet997, adossés a des casinos en ligne, ont développé des relations
privilégiées avec les acteurs classiques du complexe sport-média, étant méme largement
promus dans les événements et les médias sportifs.

Les entreprises du complexe sport-média cherchent ainsi a soutenir une relation de plus en plus
intense avec les amateurs — principalement des hommes (Billings et Ruihley, 2014) — qui
augmentent, par ces jeux, leur consommation de médias et de spectacles sportifs, développent

2. En 1992, une loi fédérale (PAPSA), interdit les paris sportifs sur I’ensemble du territoire des Etats-Unis, & I’exception des
Etats oul le pari avait déja été Iégalisé. Contestée en 2010, la loi est déclarée inconstitutionnelle en 2018, la Cour Supréme
conférant aux Etats la responsabilité de réguler les paris et autres jeux de hasard.

3. Etat du Nevada, Etats-Unis

4. Royaume Uni

5. Suisse et Canada (Kahnawake)
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des attachements a des athlétes ou des équipes diversifiés, et dépensent ainsi toujours plus
d’argent dans le complexe sport-média.

Les jeux de pari sportif sont aussi au cceur des stratégies de courtage de données, entre les
organisations sportives, les firmes de mesure et de traitement de données spécialisées, comme
Stats Perform ou SAS, et les entreprises intéressées par ces données comme les médias ou les
commanditaires. Hutchins (2016) souligne a cet ¢gard combien ces données participent d’une
fracture de plus en plus forte entre les ligues riches en données (sports professionnels
masculins), et les sports pauvres (disciplines moins spectaculaires, ligues féminines).

Le pari légal constitue enfin de nouvelles sources de revenus pour les Etats, tandis qu’un
changement de perception semble étre encouragé par les différents acteurs intéressés par ces
activités, malgré les risques associés aux jeux d’argent (Sévigny et al., 2016).

Le risque et la compétition au cceur de ’investissement des publics

En normalisant et en universalisant, au-dela des cercles des experts et des spécialistes, les
critéres statistiques de performance et de compétitivité, la diffusion médiatique a large échelle
des données du sport a participé a définir un « horizon universel de comparaison » entre les
individus et les collectivités, a I’échelle mondiale, contribuant a instaurer une certaine culture
des données, qui a trouvé écho dans les domaines économique et politique (Stauff, 2018 ;
Werron, 2010). Autrement dit, I’émergence historique du sport moderne n’est pas simplement
concomitante a 1’essor du capitalisme, mais a constitué¢ une partie intégrante de son expansion
(Collins, 2010). Les sports et les jeux de pari sportif, ayant popularisé 1’analyse statistique a
titre de pratique culturelle largement reconnue, ont contribué a « naturaliser » la régulation des
pratiques sociales par les données numériques (Stauff, 2018). Inscrite au cceur du
développement continu des nouveaux médias et des technologies de communication, du
télégraphe a I’internet, cette culture des données a été portée par un double discours présentant,
d’une part, les technologies comme excitantes et accentuant leurs valeurs en faisant appel aux
émotions comme le désir, I’espoir, 1I’émerveillement ; visant, d’autre part, la dépolitisation des
choix et de la délibération quant aux impacts sociaux, politiques, 1égaux et écologiques ainsi
que des risques associés a I’introduction de ces technologies subsumés sous les discours en
appelant au progres et a I’innovation (Hutchins, 2016 : 497).

En encourageant, par des discours similaires, la pratique des jeux de pari sportif, les entreprises
liées aux industries de I’imaginaire (Flichy, 1980), témoignent d’une nouvelle étape de cette
relation entre le sport et les données, dans laquelle le public est appelé a occuper un role
différent. D¢&ja, on a assisté a une délocalisation de 1’attachement des partisans a travers les
transformations culturelles et identitaires des derniéres décennies (Bourgeois et Whitson,
1995). Nous assisterions désormais a une modification de la motivation du public qui, a travers
les jeux de pari sportif, développe une nouvelle forme d’investissement fondée sur le risque et
la compétition.

Alors que le risque du spectateur est plutot limité, son investissement (achat d’un billet ou
abonnement a un média, temps) ne dépendant que du résultat sportif et de I’expérience globale
du spectacle, le parieur, en engageant un risque financier, devient tributaire du résultat du
match. Au méme titre que le simple spectateur, il peut manifester sa joie ou son dépit durant le
match, mais ses motivations ne sont plus qu’affectives ou esthétiques, elles sont aussi
lucratives. Plus encore, les plateformes de pari mettent en compétition les parieurs entre eux :
celles-ci permettant de miser sur les résultats, non pas d’une partie, mais des autres parieurs.
Bref, la compétition a aussi gagné le public.

En encourageant ces nouvelles pratiques, les entreprises du complexe sport-média participent
du déploiement de nouveaux imaginaires pour des publics pour lesquels les enjeux de valeur
financiére s’ajoutent, voire surpassent, les enjeux sportifs. L'incertitude du sport, celle-la méme
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que les données ont longtemps permis de garantir, doit aujourd’hui étre domptée par ces mémes
données afin de faire fructifier sa mise. En captant des statistiques de plus en plus variées,
pouvant étre exploitées en direct, le sport et les médias, témoignent d’une volonté sans cesse
croissante de quantifier I’activité humaine, de la synthétiser dans un ensemble de données et,
de ce fait, promettent une certaine maitrise du réel, ici, de la « glorieuse incertitude du sport ».
La réaction de la foule face a la victoire de Félix Auger-Aliassime témoigne de ces changements
dans I’attitude des spectateurs par rapport au sport : 1’exploit n’est plus le cceur de 1’enjeu.
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Résumé

Parmi les phénoménes qui peuvent illustrer a priori les avantages d’une numérisation des
rapports de production et d’usage des biens culturels se trouve la saga de la web-série Noob,
qui, depuis 15 ans maintenant, coche une a une toutes les cases des nouveaux parameétres de la
« créativité » en régime numérique et connecté : transmédia, participation, amateurisme,
collaboration, et surtout des crowdfundings aux succés retentissants et répétés. A 1’aide d’une
approche combinant sémio-pragmatique, s€émiotique, sociologie et économie politique de la
communication, cette contribution cherche a comprendre les raisons d’une telle « réussite du
numérique » tout en mettant au jour des €éléments incitant a relativiser avec prudence une telle
spécificité de ce phénomene.

Mots-clés : financement participatif, crowdfunding, communauté numérique, web-série, Noob.

Abstract

Among the phenomena that can illustrate a priori the advantages of a digitization of the
production and use of cultural goods is the saga of the web-series Noob, which, for 15 years
now, has been ticking off one by one all the boxes of the new parameters of "creativity" in a
digital and connected regime: transmedia, participation, amateurism, collaboration, and above
all crowdfundings with resounding and repeated success. Using an approach that combines
semio-pragmatics, semiotics, sociology and political economy of communication, this paper
seeks to understand the reasons for such a "digital success", while at the same time bringing to
light elements that lead us to cautiously relativize the specificity of this phenomenon.
Key-words : crowdfunding, online community, web-series, Noob.
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Comment réussir son (ses) crowdfunding(s) ?
La web-série Noob : 10 ans de cercle vertueux en régime hybride

numérique-IRL
Julien Péquignot

Parmi toutes les promesses, les « belles histoires » (Bouquillion, 2012 : 45) du numérique,
concernant particulierement le secteur de I’art et de la culture, nommé plut6t aujourd’hui de la
création voire du « créatif », une des plus forte est celle du collectif. Ceci parce que dans les
sociétés industrielles occidentales, dont I’horizon idéologique d’origine est la Renaissance, qui
a engendré le Siécle des Lumicres, qui a engendré les révolutions politiques et industrielles et
— presque, parfois — sociales, la culture est nécessairement (au sens idéologique) un bien
collectif a destination du corps citoyen qui s’¢léve spirituellement par la fréquentation des
objets symboliques. Reste que dans ces mémes sociétés, la culture fonctionne selon les mémes
rapports de domination qui fagonnent la structure économique et la structure sociale : certains
objets sont 1égitimés, d’autres pas, voire illégitimés et seule la partie la plus autorisée du corps
social (savante, critique, professorale, etc.) est a méme de produire et pérenniser ce systeme de
légitimation et de légitimités — cela est démontré et redémontré, de Bourdieu (et Darbel, 1966)
a Esquenazi (2007). Or, justement, la promesse du « numérique », qui se cristallisait dans les
années 2000 et 2010 dans le « web 2.0 » ou web/internet participatif » est, non seulement de
pouvoir assurer la démocratisation de la diffusion des objets symboliques (aujourd’hui des
« contenus ») — partout, tout le temps, pour tous et toutes' — mais mieux encore, de
« démocratiser » la production de ces objets. Le collaboratif, la mise en réseau, la participation
— bénévole puisqu’il ne saurait en étre autrement lorsqu’il s’agit de noble cause comme la
culture — permettent a tout-e un-e chacun-e d’apporter sa pierre a 1’édifice. Le résultat ne peut
en étre que « win-win» : l’intelligence collective et sa puissance créative surpasse
nécessairement le génie créateur isolé de la modernité vieillissante et « tout le monde » accede
potentiellement a ce statut d’artiste ou au moins ce que I’on pourrait appeler d’entreprenant
culturel en échappant a la surveillance normative des institutions traditionnelles (académies,
médias historiques, etc.) — il suffit de le vouloir, et d’avoir une connexion internet.

Si I’idéal de démocratie virtuelle, d’abolition des barrieres d’acces aux objets symboliques a
fait long feu, au moins chez les chercheuses et chercheurs qui travaillent sur ces questions, il
est un cas qui pourrait faire, a premiere vue, figure de porte étendard a celles et ceux qui
comptent imposer coute que coute la « belle histoire » : I’incroyable série de financements
participatifs a succes de 1’équipe de la web-série Noob.

Cette web-série a été créée en 2008 par une équipe de jeunes ami-es-s toulonais-es, alors autour
de leurs 25 ans et qui faisaient déja ensemble des productions amateures dans leur univers de
prédilection : I’heroic fantaisy, les jeux de role et les mmorpg (massively multiplayer online
role playing game). Portés par I’engouement de I’époque sur ce type d’objets (engouement qui
a donné le jour aux plateformes de France T¢lévision ou de Canal+), les jeunes geek, comme
iels se réclament, connaissent alors un succes d’audience sans cesse grandissant, allant jusqu’a
des centaines de milliers de vues par vidéo (un épisode faisant en moyenne quelques minutes).
Menée par Fabien Fournier, 1’équipe tente alors un financement participatif via Ulule pour
produire leur sixiéme saison sous forme d’un film aux ambitions techniques accrues?. Entre
mai et juillet 2013, Noob récolte 681046 euros (35000 visés au départ) offerts par 11930
contributeurs et contributrices. Le film deviendra une trilogie (équivalant aux saison 6, 7 et 8

! Avec toutes les limites qui ont été démontrées (Granjon, 2010).

2 Symptomatiquement, ce crowdfunding a lieu en 2013, qui est aussi I’année du premier colloque organisé en France sur le
sujet : Création et financement : les modeéles participatifs sur Internet, IRCAV, INHA, Paris 3 Sorbonne-nouvelle. Le colloque
a donné lieu a une publication (Creton, Kitsopanidou, 2016).
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de la web-série), projetée en grande pompe au Grand Rex, a Paris et bien entendu mise a
disposition gratuitement sur les plateformes (la principale étant de loin, depuis le début,
Youtube). A la surprise générale dans les milieux audiovisuels, une bande de copains avec des
épées en mousse bat a plate couture le record d’Europe de crowdfunding. La situation est
tellement sans précédent que 1’équipe parvient a renégocier la part prélevée par Ulule,
établissant ainsi une sorte de jurisprudence Noob sur les super-financements participatifs®. La
surprise est plus générale encore quand ils récidivent en 2017 pour proposer le financement
participatif d’un jeu vidéo tiré de la web-série : la somme de 1246852 euros est atteinte grace a
17733 contributions, établissant un nouveau record d’Europe et accédant méme alors au top
100 monde des crowdfundings, toutes catégories confondues. En 2020, un nouveau projet, pour
une encyclopédie (papier) et un jeu de role a partir de I’univers étendu de Noob récolte 532662
euros pour 5468 contributions. Enfin, en 2022, le financement participatif de la « saison
ultime » de Noob atteint 864550 euros avec 6544 contributions. Je ne mentionne pas ici la nuée
de microfinancements lancés entre chaque majeur, la plupart du temps sous forme de préachats
d’objets de ce qui est devenu une franchise transmédiatique au fil du temps (romans, bande-
dessinées, goodies, jeux de carte, etc.).

Au total, ce sont un peu plus de 3400000 euros récoltés en un peu moins de dix ans, ce qui, sur
la période, représente plus de 28000 euros par mois en moyenne, qui s’ajoutent aux recettes des
contenus payants de [’univers transmédiatique (toutes les éditions par exemple). Autrement dit,
il semble que 1’on puisse commencer a envisager qu’il y a 1a une forme de modele économique,
sinon de rentabilité immédiate et personnelle, mais en tous les cas de pérennisation d’une
activité de production de contenus a la fois amateurs et professionnels dans des conditions bien
plus favorables que ce que les membres de 1’équipe avaient pu connaitre auparavant, et — c’est
leur espérance revendiquée — avec un résultat bien plus « épatant » et réjouissant pour leur
communauté de fans.

Cette communauté participante semble s’étre structurée durablement. En effet, si le nombre de
contributions, aprés une envolée pour le jeu vidéo, s’est stabilisée, en revanche, la contribution
moyenne ne cesse d’augmenter : 57 euros en 2013, 70 en 2017, 100 en 2020, 120 en 2022.

Je propose ici d’explorer des pistes d’explication de ce phénoméne autant massif que rare de
succes pérenne de financement participatif a partir de toutes les caractéristiques a priori
attachées a 1’idéal de la numérisation de la créativité et de la société en général : amateurisme
et participation vernaculaire, connexion et réseau, collaboration et intelligence collective,
contenus alternatifs, gratuité d’usage, transmédia et ubimédiatisation, contournement des
institutions et systémes traditionnels de légitimation, etc.

Mon approche, compréhensive, essaye d’embrasse la multiplicit¢é des parameétres
potentiellement explicatifs de ce phénomeéne de structuration solide et durable d’une
communauté non seulement d’usagers, mais de produsers (Bruns, 2008) ou de faconneurs
(Soulez, 2011 ; 2013). Le corpus est principalement composé de I’ensemble des traces
d’énonciations produites tant par I’équipe que par les membres usagers de la communaut¢ :
réseaux sociaux numériques (sur lesquelles celle-1a est trés présente depuis le début)
plateformes de partage, de financement (plusieurs dizaines de milliers de commentaires sur le
seul site d’Ulule), mais aussi les productions (contenus, événements, déclarations, etc.) et leurs
discours d’escorte (Rabatel, 2010). A cela viennent s’ajouter un certain nombre de discours
médiatiques sur le phénomene qui permettent une perspective contrapunctique. Ce matériau me
permet de reconstituer les modes de lecture (Odin, 2000 ; 2011) privilégiés, éventuellement
conduisant & des modes d’agir, mais aussi plus finement, les sémioses a 1’ccuvre — au sens de
Peirce dans leur caractere collectif, individuellement vécues comme autant d’appartenances

3 https://ululefr.tumblr.com/post/55268539138/nouvelle-tarification-ulule-the-noob-effect, consulté le 31/03/2023.
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communautaires et de co-construction identitaires. L’approche se veut qualitative (et non
textométrique par exemple), par sondages soit transverses soit ponctuels et exhaustifs, sur une
période allant de 2012 a aujourd’hui, qui me permet, par récurrence de résultats similaires, de
dessiner un ensemble diachronique cohérent, cohérent également synchroniquement par
comparaison avec des travaux voisins qui viennent corroborer mes conclusions (Allard, 2000 ;
2005a ; 2005b, Chateauvert, 2012 ; 2014a ; 2014b ; 2014c, Georges, 2009 ; 2014, etc.)

Je vais aborder 1’assise socio-culturelle sur laquelle cette communauté d’amateurs (avec la
polysémie du terme) se fonde et se maintien. Ce faisant j’examinerai comment, a partir d’une
telle communauté, une forme de professionnalisation et de réinsertion dans les circuits et
chaines de valeurs traditionnels des objets artistiques et culturels se met en place, pour aboutir
a un cercle vertueux donc le socle est une hybridité¢ dans laquelle le « numérique » n’occupe
sans doute pas une place aussi prépondérante qu’un premier apergu de la situation pourrait le
laisser penser.

Essayant de comprendre pragmatiquement ce qu’était une « web-série », j’ai, dans un premier
temps, constaté une répartition relativement stable des modes de production de sens (Péquignot,
2016a ; 2017a), entre modes référentiels (intime, privé, t¢émoignage, authentique : Odin, 2011 :
89-111), modes qualitatifs (esthétique et artistique : Odin, 2011 : 70-88) et modes fictionnels
(fictionnalisant, et dans une moindre mesure fabulisant : Odin, 2000). J’ai par la suite réexaminé
ma position a I’aune de phénomenes marquants, comme les succes records de crowdfunding de
I’équipe de Noob, pour considérer la question de la référentialit¢ et de la construction
communautaire/identitaire comme centrale car réellement spécifique a ces objets,
contrairement a la fiction ou au jugement sur la qualité (Péquignot, 2017b ; 2018).

Il est ressorti de ces travaux qu’il ne peut y avoir que des réponses circonstanciées a la question
par ailleurs bien légitime: « qu’est-ce qu’une web-série ? ». Cependant, ces réponses
circonstanciées ont en commun de mobiliser toutes au moins 1’un des termes suivants, la plupart
du temps les deux, selon des modalités et des rapports qui eux varient : « internet » (impliquant
« numérique », « DI'Y/amateurisme »), et « fiction » (impliquant ici « culture geek »).

Une chose est certaine : la pratique de production de (web)séries préexiste largement a son
existence sociale communément vécue (Péquignot, 2019 : 107, sqq.). Le changement réside
dans une conjonction de facteurs qui a permis une diffusion d’ampleur. Avant 2005 et le « web
2.0 », les outils techniques existent pourtant déja : MSN date de 1995, ICQ de 1996, WinMX
de 2000. D¢s ces dates, il est possible d’échanger des fichiers, y compris trés lourds, et de
discuter « en ligne ». En revanche, il faut attendre 2005 pour que, d’une part, le haut débit (cable
et ADSL) puis trés haut débit soient disponibles a des prix abordables (I’ ADSL s’améliore et la
fibre se déploie progressivement a partir des années 2000) et, d’autre part, que ’'usage d’internet
atteigne une masse critique parmi les foyers frangais (Rebillard, 2007). Le taux d’équipement
des francais connait une véritable transformation en une décennie. Ainsi, en 1998, 87% des 15-
29 ans et 82% des plus de 30 ans possédent un caméscope et/ou un appareil photo (pour
respectivement 97% et 84% en 2008, soit une progression logiquement mesurée compte tenu
du taux déja haut), alors qu’a la méme date seuls 28% des 15-29 ans et 21% des plus de 30 ans
ont acces a un ordinateur personnel ; en 2008, ils sont respectivement 91% et 95% (source
Pratiques culturelles des Frangais, DEPS, Ministére de la Culture et de la Communication, cité
dans Octobre, 2014 : 73). La « création » existait déja largement, y compris avec des moyens
de diffusion (festivals, quelques chaines de télévision comme NoLife), mais ne pouvait encore
atteindre le large public que la connexion croissante de la société francaise allait participer de
construire. Bien entendu, des objets tels YouTube ou Facebook sont apparus, qui ont stimulé
I’émergence du « web participatif », mais dans les faits, ce dernier 1’était déja sans que personne
ne le sache ou le dise, par faute d’un nombre suffisant de participants.
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La faiblesse du taux « réel » de participation est aujourd’hui bien connue, et oscille entre 1 et
10% selon les champs culturels et médiatiques (Guibert, Rebillard, Rochelandet, 2016 : 128
sqq.); 1l fallait donc une masse donnée d’utilisat-eurs-rices pour que la part de
« participant-s-es » soit suffisamment significative. En d’autres termes, plus que de « web
participatif », il conviendrait sans doute, dans un cas comme celui de la production amateure
d’objets filmiques, de retourner la formulation et de parler de « participation connectée », ou
« d’activité partagée ». Comme il appert souvent apres analyse, les phénomenes contemporains
attribués a internet et au « numérique » sont souvent de « simples » extensions et amplifications
de processus préexistants et, plus que des ruptures, ce sont des « continuités historiques et
sociales » qui sont observées (Guibert, Rebillard, Rochelandet, 2016 : 120). C’est donc le
partage, permis non par internet mais par 1’'usage généralisé d’internet, qui est déterminant dans
I’essor du phénoméne des web-séries en France; phénomeéne qui s’inscrit en ce sens
complétement dans les processus liés aux effets réseaux typiques de I’économie numérique
(Ibid. : 33-39). L’extension du réseau de diffusion, du réseau tout court, a permis aux individus
partageant des appétences similaires, qu’ils les pratiquent en produisant ou en consultant, de se
« rencontrer », que cela soit via des objets comme sur YouTube ou Dailymotion ou autour
d’objets, sur les réseaux sociaux numériques.

Il se trouve, par ailleurs, qu’existaient un nombre suffisant d’individus partageant des
appétences pour que leur mise en réseau produise une masse critique a méme d’engendrer
(méme si les individus concernés du champ diraient « acter ») le phénomeéne des web-séries.
Ces appétences peuvent étre rassemblées sous ’étiquette culture geek, autant par 1’analyse
« objective » que par le simple fait que cette étiquette est communément revendiquée par les
sujets concernés.

Un point commun, qui ressort autant dans les définition vernaculaires* que savantes ou
endogénes® du terme geek est la notion d’imaginaire, associée souvent au jeu sous toutes ses
formes, d’ou la dépréciation dont le terme a longtemps fait I’objet, renvoyant a I’enfance, a
I’adolescence attardée, au manque de sérieux dans I’appréhension de la vie « réelle » (adulte).
La fameuse phrase de Freud (1971 [1908, 1933] : 70) « le contraire du jeu n’est pas le sérieux,
mais la réalité » pourrait avoir été écrite pour décrire cet état de fait, d’autant plus que le texte
dont elle est issue s’intitule La Création littéraire et le réve éveillé... Cela fait écho a
I’imaginaire des univers de fiction, des jeux de roles, des jeux vidéo, mais aussi imaginaire et
jeu de I’invention technologique, c’est-a-dire de ce qui n’existe pas (encore), qui est (pour
I’instant) impossible, de 1’évasion par création (littéraire, artistique, informatique, narrative,
ludique, etc.). Il faut évidemment entendre ici création en deux sens : la création au sens
commun de ’écrivain-e qui écrit un texte, du ou de la cinéaste qui tourne un film, du leve/
designer qui crée un niveau de jeu vidéo, etc., mais aussi — et autant — la création au sens
pragmatique (« interprétation/production de sens/énonciation » selon les obédiences) de celui
ou celle qui lit le texte, audiovisionne le film, qui joue au jeu, etc.

Pour le geek, en tant qu’expérience, I’imaginé est un existant, au sens peircéen, secondéité
pleine et entiere « a coté du réel » et, en méme temps, qui s’y entreméle. De 1a I’importance
prépondérante de la fiction dans les systémes de références qui fondent la culture geek (qu’on
soit en position de spectateur ou participant de cette fiction, dans le jeu par exemple). A ce titre,
la culture geek ne se distingue pas des cultures dans lesquelles elle baigne et a vu le jour. Ce
point a ét¢ abondamment théorisé, de Gilbert Durand (1960) a Jean-Marie Schaeffer (1999),
Jean-Louis Baudry (la fiction comme « désir inhérent a la structuration du psychisme » : 1975 :

4 La définition du geek peut varier d'un individu & l'autre, mais la définition qui en ressort le plus souvent est celle-ci : « un
geek [...] est une personne passionnée par un ou plusieurs domaines précis, plus souvent utilisé pour les domaines liés
aux “cultures de l'imaginaire”. » (https:/fr.wikipedia.org/wiki/Geek, consulté le 24/06/2019)

5 Voir le texte de Fabien Fournier, fondateur de ’entreprise transmédiatique Noob : Le renouvellement de la fiction audiovisuelle
via les web-séries. Un échec ? (http://noob-tv.com/news.php?id=122 publié le 09/07/2015, consulté le 24/06/2019).

73


https://fr.wikipedia.org/wiki/Geek
http://noob-tv.com/news.php?id=122

63) ou encore Roger Odin, pour qui ce désir « fait partie de ces déterminations qui nous
traversent, qui nous construisent et qui finalement permettent notre relation aux autres »
(2000 : 11). Rappelons-le, il faut bien entendre fiction d’abord au sens structurel que le langage
produit, c’est-a-dire au sens du terme plus précis qu’est fictivisation (fictivisation 1 chez Odin,
2000 : 48) et qui fait dire a Christian Metz la fameuse formule « tout film est un film de fiction »
(1975 : 31), souvent mésinterprétée. Cela n’empéche pas de surcroit que « fiction » fonctionne
¢galement dans la culture geek, la plupart du temps comme fictivisation 2 (Odin, 2000 : 49
5qq.), ¢’ est-a-dire structuration du discours selon un régime narratif — la « fiction » —, lui-méme
profondément ancré et normé dans les déterminations collectives de nombreuses sociétés.

En revanche, une spécificité de la culture geek au sein des cultures populaires est sans doute
I’importance de la sérialit¢ et de I’effet monde qui en découle. On peut renvoyer ici a
I’abondante production de franchises ou assimilés et séries, du Seigneurs des anneaux ou
I’univers d’H.P. Lovecraft a Harry Potter en passant, aujourd’hui, par I’'univers Marvel et les
exemples sont innombrables.

Le foisonnement des univers fictionnels et I’interpénétration de leurs modes d’existence
(romans, bandes-dessinées, mangas, séries télévisées, films, jeux de diverses natures, produits
dérivés, parcs d’attraction, et bien entendu web-séries), renforcent a chaque occurrence leur
persistance en tant que mondes existants.

En d’autres termes, les personnages, les mondes dans lesquels ils évoluent®, subsistent a,
existent indépendamment de, leurs supports physiques de diffusion. La dimension sérielle y est
bien entendu pour quelque chose, chaque épisode, chaque aventure fonctionnant comme les
cases d’une BD : c’est le blanc entre qui fait le sens (autrement dit le lecteur, voir McCloud,
2007 [1993] : 102-125). Une autre fagon de le dire en continuant I’emprunt a la bande-dessinée
est que le « transmédia » est un « art séquentiel » (Eisner, 1997 [1990] ; 1998 [1996]).

Le contexte francais est particulier si I’on considére la génération a laquelle appartiennent les
créat-eurs-rices des principales web-séries apparues depuis 15 ans. Ils et elles ont en général
commencé leurs productions amateures a 1’adolescence ou treés jeunes adultes et sont
aujourd’hui autour de la quarantaine, né-s-es a cheval sur les décennies 1970 et 1980. s et elles
sont donc de la génération qui a grandi avec la télévision de Récré A2 (1978-88) puis du Club
Dorothée (1987-97) d’une part, de La Cing (1986-1992) d’autre part (mais aussi La vie des
Botes, etc.) ; soit les deux premiers canaux majeurs de diffusion des séries, d’animation ou non,
japonaises, francaises et américaines’ (il y aura d’autres émissions et d’autres chaines en
complément ou en relais, jusqu’a nos jours).

La conclusion de ce point sur la dimension geek du phénoméene des web-séries est qu’il elit été
¢tonnant que les sujets influencés par cette derniere, qu’ils le revendiquent ou pas, produisent
autre chose que des fictions « trés fictionnelles », incitant a une immersion fictionnalisante dans
un monde au fort caractére imaginaire, mobilisant des thématiques favorisant ce caractere
imaginaire (les plus opposées manifestement au quotidien, a la « réalité », au documentaire) et
se structurant sur le mode de la sérialité¢ diégétique visant I’effet récit (imbriqué dans 1’effet
monde) en premier lieu.

Et, pourtant, un « effet » visible des web-séries, d’autant plus pertinent qu’il I’est dans le cadre
de ce qui est censé¢ faire la spécificité des web-séries (la mise en ligne, le partage, la
participation), est la constitution de communautés et d’identités afférentes (définies par
I’appartenance a la communauté).

On peut trouver des constats similaires dans des travaux qui ne portent pas sur le geek ou les
web-séries, voire qui leur sont antérieurs. L exemple le plus représentatif est constitué par les

6 Diégétiser ¢’est avoir « a faire a un espace habitable par un personnage » (Odin, 2000 : 23).

7 Méme si hier comme aujourd’hui le distinguo est rarement fait, notamment en ce qui concerne ’animation. Ainsi de nombreux
dessins animés ont été « japonisés », souvent dans une perspective péjorative, alors qu’ils étaient d’origine frangaise — en
particulier les productions initiées par Jean Chalopin —, européenne ou américaine, que des Japonais aient collaboré ou non.
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recherches de Laurence Allard sur 1’expression de soi, la co-construction identitaire et les
communautés observables en ligne (2000 ; et Vandenberghe, 2003 ; 2005 ; 2008). De méme, le
principe du geek remonte aux années 1920 (Jones, 2007), connait un regain a la fin des années
1960 (Peyron, 2014 : §10) et est donc bien antérieur aux web-séries. Cela est vrai également
pour le transmédia, dont on peut faire une histoire remontant au moins aux débuts de Disney
(Cailler, Denis, Sapiega, 2015).

Les web-séries (comme objets expériencés et agis) sont donc des objets sociosémiotiques qui
se caractérisent par I’intervention d’interprétants dynamiques communs avec les objets de la
culture geek, le transmédia ef certaines pratiques internautes : participation/engagement,
construction identitaire, inscription dans une communauté (sentiment de), co-production d’une
communauté®, création/production (fan art, crowdfunding, bénévolat, feed-back sur les
contenus, etc.), production mentale de mondes existants®, euphorie (Péquignot, 2018 : 159).
Mais, dans le méme temps, ces interprétants dynamiques ne semblent pas nécessairement
mutuellement impliqués : la participation n’a pas besoin du geek ou du transmédia, la
construction de monde ne nécessite pas de connexion. Qui plus est, les recherches se
concentrant sur la sérialité et la transmédialité n’ont pas besoin du parametre /web/ ou /web 2.0/
non plus que du parametres /geek/. En conclusion, en termes d’interprétants finals et immédiats
déterminant des interprétants dynamiques spécifiques, les web-séries sont plus /web (2.0)/ que
/séries/ ou /geek/ ou encore /transmédiatiques/.

On sera en droit de ne pas étre étonné : c’est la mise en réseau des sujets (via la « fiction ») et
non la «fiction » elle-méme qui est sémiotisée de telle sorte qu’elle débouche sur la
participation, I’engagement, la communauté ; mais il fallait pourtant parcourir ce chemin pour
pouvoir étre 8 méme de [ affirmer'.

C’est ce qui permet d’expliquer dans le cas de Noob, d’une part, que tres tot d’autres
productions, notamment traditionnelles comme les éditions papier, les ¢événements,
I’encyclopédie, etc. ont pu prospérer, et d’autre part que dans le méme temps les
« fondamentaux » de ce type de création (la web-série) en contexte numérique aient été plus ou
moins progressivement abandonnés : la gratuité d’abord. Tous les items produits en dehors de
la web-série sont diffusés et monétisés traditionnellement. La web-série et ses émules en ligne
(reboots, sidequels, bétisers making of, etc.) ayant créé, fédéré, le réseau, ce dernier a pu étre
mobilisé sur d’autres objets absolument pas « numériques». En fait, dés le premier
crowdfunding la notion de gratuité est devenue par définition relative.

La participation ensuite. Le modéle amateur colle parfaitement a 1’idéologéme (Kristeva, 1968)
participatif puisque tous les membres du collectifs « participent » selon le méme modéle que
les internautes participants (bénévolat, engouements communs, etc.), mais dans les faits, la
participation au sens élargi de la communauté s’est limité a un ¢€largissement ponctuel de
I’équipe via des aides matérielles (quelques partages de compétence ou d’équipements pour
certains tournages par exemple) et s’est principalement cristallisée dans les financements
participatifs. Mais en ce sens, si la « participation » en contexte numérique devait se réduire a
cela, alors tout acheteur de toute production culturelle « participe » a son succes et donc
potentiellement a la pérennisation de la production d’autres items semblables — séries,
franchises ou autres. D’ailleurs, Fabien Fournier, depuis maintenant plusieurs années, dans ses
nombreuses prises de parole sur des sujets comme le transmédia, les crowdfundings, la création,
etc.!!, tend de plus en plus & s’éloigner d’un idéal de la création numérique. Que cela soit pour

811 y a, dans la propension des internautes-commentateurs a chercher 1’agrément et I’appui des autres, par exemple par le
recours a la référence commune (Péquignot, 2015 ; 2017a), quelque chose me semble-t-il de I’ordre de la communication
engageante (Girandola, Joule, 2012) — mais ce point mériterait de plus amples développements.

° Les mondes « secondaires » (Tuaillon Demésy, 2017 ; Wolf, 2012).

10 Pour plus de développement voir Péquignot, 2019.

1 Principalement les séries de vlogs On fait le point... et plus récemment Partage d ' XP.
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expliquer les difficultés, limites et piége du crowdfunding!?, I’effet de meute haineuse des
RSN'3 ou encore 1’univers impitoyable qu’est « le monde des créatifs proche d’internet »'4
Cette derniére formulation montre d’ailleurs a quel point le terme « créatif » est prévalent sur
« internet » qui n’est plus du tout séminal, mais méme extérieur, quand bien méme « proche ».
Fabien Fournier s’est d’ailleurs toujours présenté comme un auteur, au sens professionnel du
terme. A mesure que son ceuvre traditionnelle s’est étoffée, I’activité numérique (au sens
amateurisme, gratuité, participation), a été décentrée de son cceur d’activité, jusqu’a qu’il
annonce vouloir cesser la web-série et se tourner vers d’autres modes de création plus ambitieux
en termes esthétiques'> et moins exigeants en termes d’investissement personnel.

En d’autres termes et pour conclure, il appert que, de cette aventure au succes incontestable, le
« numérique » n’a jamais été un constituant. Jouant le role d’acces permis et accéléré a un
public déja acquis parce qu’homologique, il se révele principalement un vecteur de
professionnalisation (selon ses dires, aujourd’hui la rémunération de Fabien Fournier sont ses
droits d’auteurs) et un moteur, sous forme de produit d’appel, pour la promotion et la diffusion
d’objets culturels traditionnels produits avant, pendant et a priori aprés cette parenthése de
« belle histoire ».
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La circulation des films frangais dans le monde a I’heure des plateformes VOD : nouveaux
enjeux et défis
The international circulation of French films in the age of streamers: new issues and challenges.

Simon Renoir
LabEx ICCA
simon.renoir@gmail.com

Résumé

En prenant comme point d’entrée MyFrenchFilmFestival (MyFFF), un festival de films francais
en ligne organis¢ depuis 2011 par UniFrance, ce texte a pour objectif, dans un premier temps, de
retracer les modalités de circulation d’un films francais « moyen » sur un nombre restreint de
territoires. Dans un second temps, nous examinerons les effets du glissement actuel vers la
« logique organisatrice » des plateformes (ou plateformisation) sur les stratégies des acteurs de la
filiere.

Mots-clés : cinéma francgais ; exportation ; festival en ligne ; MyFrenchFilmFestival ; plateformes
VOD.

Abstract

Taking as a focus point MyFrenchFilmFestival (MyFFF), an online festival of French films curated
since 2011 by UniFrance, this text aims at, firstly, tracing the modes of circulation of an “average”
French film in a restricted number of markets, and secondly, observing the effects of the recent
shift towards the “organizing logic” of platforms (sometimes coined “platformization”) on the
strategic decisions of diverse industry players.

Keywords: French cinema; export; online festival; MyFrenchFilmFestival; VOD platform.
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La circulation des films francais dans le monde a I’heure des

plateformes VOD : nouveaux enjeux et défis.
Simon Renoir

Dans un contexte de mondialisation croissante du cinéma et de I’audiovisuel et de recomposition
de ces secteurs sous 1’effet des plateformes numériques SVOD (Netflix, Prime Video, Disney +,
etc.), comment évoluent le cinéma et la création frangais-es aujourd’hui ? Quelle place occupent-ils
dans la mondialisation culturelle ? Sans prétendre faire le tour de ces vastes questions, cette
communication les prend pour point de départ et tracera quelques hypotheses et pistes de réflexion.
Dans le cadre d’un projet de recherche en collaboration avec UniFrance, association (placée sous
le contréle du CNC) en charge de la promotion de I’audiovisuel et du cinéma francais a
I’international, nous centrerons notre propos sur la reconfiguration de la filiere cinématographique
et la facon dont les acteurs s’adaptent au nouveau contexte.

Depuis le début des années 2010, les industries du cinéma et de 1’audiovisuel connaissent de
profondes transformations autant dues a la mondialisation du secteur qu’a sa numérisation (Le
Diberder, 2019). En résumé, pris dans son ensemble le secteur est a la fois en croissance constante
et en recomposition. Cette recomposition touche toutes les étapes de la filiere : la création et la
production (avec un investissement croissant de Netflix et d’autres streamers et un resserrement
des investissements des studios hollywoodiens autour des blockbusters de super-héros), la
distribution et la consommation avec une concentration des entrées en salle sur ce petit nombre de
blockbusters (Renouard (dir.), 2020) et un déplacement des pratiques de consommation vers les
plateformes de SVOD (subscription video on demand), lesquelles deviennent un concurrent sérieux
aux chaines de télévision, mais aussi aux salles de cinéma (Ifop & AFCAE, 2022). Cette tendance
a été accélérée et renforcée par la crise sanitaire.

Du coté des programmes et des contenus, on remarque une dilution des formats et surtout une
érosion de la frontiére traditionnelle entre cinéma et audiovisuel (Le Diberder, 2019 ; Renouard
(dir.), 2022). Enfin, ces mutations ont également pour conséquence le déclin des chaines de
télévision commerciales traditionnelles (gratuites et payantes). Or, I’ensemble de 1’écosystéme du
cinéma et de I’audiovisuel frangais repose sur I’interdépendance, réglementée pendant les années
1980 et 1990, entre le secteur du cinéma et les chaines de télévision, lesquelles sont soumises a de
lourdes obligations de financement des films. Le déclin de la télévision entraine mécaniquement
une fragilisation du cinéma francais (Chantepie et Paris, 2019). La numérisation a aussi eu pour
conséquence d’accroitre les mécanismes liés a I’« économie de 1’attention », a savoir la nécessité
pour des artistes, des producteur-ices et des contenus d’obtenir de la visibilité pour pouvoir vivre
et circuler sur le marché (Citton, 2014). On constate ainsi une augmentation des dépenses de
promotion dans les budgets moyens des films, portée par les blockbusters hollywoodiens, tandis
que la mise en visibilité des films indépendants, des films d’auteur et des films « nationaux » passe
de plus en plus par les festivals de films, lesquels deviennent d’importants prescripteurs ou
gatekeepers (Lecler, 2015 ; Valck, Kredell, et Loist, 2016 ; Moeschler et Thévenin, 2021). En
outre, des festivals de films en ligne se sont développés a partir de la fin des années 2000 et, ces
deux dernieres années, des festivals parmi les plus importants au monde (Sundance, Rotterdam et
surtout Berlin), sont passés en format numérique ou hybride a cause de la crise sanitaire
(UniFrance, 2022a).

L’ensemble de ces transformations représente un défi pour le cinéma francais, lequel fait figure
d’exception sur la scéne internationale. Méme s’il se situe trés loin derriére le cinéma américain,
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quasiment hégémonique, en parts de marché, le cinéma francais est considéré comme « le premier
des autres » cinémas au niveau mondial (Renouard, 2012).

Prenant acte de ces transformations, notre projet de recherche s’intéresse a I’évolution de la
circulation internationale des films frangais, en prenant comme point d’entrée
MyFrenchFilmFestival, festival de films frangais en ligne, organisé depuis 2011 par UniFrance.
Chaque année le festival sélectionne dix longs-métrages et dix courts-métrages frangais en
compétition, ainsi que deux ou trois films hors-compétition, et se déroule en ligne pendant un mois.
En 2022, le festival a généré 11 millions de vues pour les films de la sélection sur I’ensemble des
70 plateformes partenaires sur environ 200 territoires (UniFrance, 2022b). En passant par une
diffusion numérique, MyFFF cherche a rajeunir le public vieillissant du cinéma frangais a
I’international, objectif au moins partiellement rempli puisqu’en 2015, 48% du public du festival
avait moins de 35 ans (Taillibert, 2015). Notre objectif sera, dans un premier temps, de retracer les
modalités de circulation d’un films francais « moyen » sur un nombre restreint de territoires :
identification des acteurs et de la structuration des réseaux, trajectoire et carriere de quelques films
spécifiques. Dans un second temps, nous examinerons les effets du glissement actuel vers la
« logique organisatrice » des plateformes (parfois dite « plateformisation ») sur les stratégies des
acteurs de la filicre.

En parlant de « logique organisatrice » des plateformes a la suite de Vincent Bullich (Bullich,
2021), nous entendons examiner des évolutions en cours sur plusieurs plans. D’abord, les
conditions d’obtention des contenus pour les nouveaux acteurs industriels de la diffusion (les
plateformes) se transforment, allant vers une diminution des pré-achats et des pré-financements en
co-production et une augmentation de contenus obtenus par paiement forfaitaire. En corollaire, une
partie de I’incertitude sur la valorisation de ces contenus est transférée des diffuseurs vers les
producteur-ices et créateur-ices de contenus, lesquel-les sont de plus en plus souvent rémunéré-es
uniquement a posteriori de fagon proportionnelle au nombre de vues et aux ventes unitairesl.
Enfin, I’intervention des plateformes sur les contenus s’apparentent davantage a une supervision
des contenus proposés (ou a une éditorialisation) qu’a une réelle activité d’édition ou de
programmation de ces contenus — comme pouvait le faire des chaines de télévision'.

Le type de films qui nous intéresse ici pourrait étre qualifié de « film frangais moyen ». Alors que
la caractérisation de « cinéma national » (dont le « cinéma frangais ») est devenue une désignation
flottante, définie par la combinaison d’une diversité de critéres (Elsaesser, 2005), les films a
I’étude, présentés dans MyFFF, cumulent justement les critéres (établis par le CNC) qui définissent
un film comme francais : nationalité des sociétés de production et de distribution, des
réalisateur-ices et acteur-ices, expression originale francaise, lieux de tournage en France, forte
proportion de drames et de comédies dramatiques et sentimentales — genres les plus associés au
cinéma francais (Renouard, 2012).

A partir de tous ces ¢léments, la problématique est la suivante : dans quelle mesure les
transformations actuelles de la filiére cinématographique sous 1’effet de la numérisation modifient
les modalités de circulation des films frangais a 1’international ? Dans quelle mesure les stratégies
des différents acteurs de la filiere se reconfigurent ? Cela peut ouvrir a des questionnements plus
larges sur la transformation de la culture : comment la culture cinématographique francaise
s’inscrit-elle dans une culture cinématographique de plus en plus mondialisée ? Que représente-t-
elle ? Quelle image de la France donne-t-elle a voir et contribue-t-elle a fabriquer ? En particulier,

! Au passage, cela donne un pouvoir important aux métriques de suivi des consommations mises en place par les plateformes. Or ces
derniéres ne sont pas toujours transparentes dans la communication de ces métriques, y compris avec les ayants droits qu’elles doivent
rémunérer.
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dans quelle mesure la France maintient-elle son positionnement de défenseur de la diversité
culturelle et de plaque tournante du cinéma indépendant du monde entier ?

Méthodologie

Pour y répondre, nous avons mis en place un protocole d’enquéte combinant divers €¢léments. En
premier lieu, nous avons constitu¢ une base de données répertoriant les films présentés au festival
MyFFF au cours des six derniéres années (2017-2022). En prenant en considération un certain
nombre de critéres (réalisateur-ice, budget, genre, sélections en festivals et palmares, nombre
d’entrées et recettes en France et a I’international — la collaboration avec UniFrance nous permet
d’avoir acces a ces données), une premiere analyse de cette base de données a servi a identifier le
principal type de films présentés a MyFFF, ainsi que les acteurs de la filiére les plus souvent
représentés (producteurs et distributeurs en France, exportateur/acheteur frangais vers
I’international, distributeurs étrangers).

Dans un deuxiéme temps, nous sommes en train de mener une enquéte de terrain constituée de
temps d’observation lors de certains événements (les Rendez-vous UniFrance a Paris en janvier
2023, une réception organisée par UniFrance a la Berlinale), et d’entretiens semi-directifs
individuels et collectifs avec des acteurs de la filiére (exportateurs frangais, distributeurs étrangers
aux Etats-Unis, au Canada, en Allemagne et en Suisse, plateformes de streaming partenaires de
MyFFF dans plusieurs pays). Pour identifier et contacter les sociétés et personnes pertinentes, nous
nous sommes appuyés en partie sur notre propre recherche d’informations via la base de données
des films sélectionnés a MyFFF mentionnée ci-dessus, et surtout, sur la collaboration avec
UniFrance. Des temps d’échange et des réunions de travail avec les chargés de territoire
d’UniFrance nous permettent d’obtenir des contacts et des interlocuteurs pertinents dans chacun
des territoires qui nous intéressent.

A ce jour (30 mars 2023), six entretiens ont été réalisés : deux avec des distributeurs belges, les
autres avec des plateformes SVOD qui diffusent a 1’étranger (Filmin en Espagne et Portugal,
Mymovies en Italie, Sooner en Allemagne et France Channel aux Etats-Unis, dont le catalogue
n’est composé que de contenus frangais et francophones). Au terme de 1’enquéte, nous croiserons
ces données qualitatives avec une analyse de correspondances multiples faite a partir des données
quantitatives recueillies (budgets, nombre d’entrées et recettes, nombre de sélections en festivals,
nombre de sorties a ’international) sur les films sélectionnés a MyFFF depuis six ans. Nous
prévoyons d’en faire I’analyse et d’avoir des résultats définitifs a 1’été ou a 1’automne 2023, et ce
qui suit présentera donc quelques hypothéses et résultats provisoires.

Hypotheses et pistes de réflexion

Au fond, le double mouvement de mondialisation et de numérisation provoque deux effets
principaux, unification et fragmentation, a la fois contradictoires et complémentaires, qui peuvent
s’interpréter a partir de 1’idée de glocalisation (Chaubet, 2013). D’un c6té, il y a unification du
marché et du secteur de I’audiovisuel au niveau du cercle des insiders (Alexandre, dans Jeanpierre
et Roueff, 2014) avec D’internationalisation de la production, de la circulation et de la
consommation des contenus via les principales plateformes étatsuniennes (Netflix, Prime Video,
Disney +, HBO Max), mais aussi les acteurs oligopolistiques internationaux (les majors
hollywoodiennes) et nationaux (principales chaines TV, grosses sociétés de production comme
Gaumont, Pathé, Mediawan, Newen Connect en France). De 1’autre, il y a une fragmentation du
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reste du marché, au niveau du cercle des « intégrés », parfois dits « indépendants » (Alexandre, op.
cit.) avec une multiplication des canaux et acteurs de la diffusion (augmentation du nombre de
plateformes de streaming, notamment alternatives, mais aussi apparition de chaines TV
spécialisées) et aussi une multiplication du nombre de contenus produits et en circulation, a la fois
parce que chaque industrie nationale augmente sa production et parce que les importations et
exportations augmentent.

Sur le marché des insiders, la valorisation économique (voire aussi symbolique) moyenne de
chaque titre semble croitre, tandis que sur le marché des intégrés, la valorisation économique (et
probablement symbolique) moyenne de chaque titre diminue. Pour les sociétés présentes sur ce
segment, un cercle vicieux s’installe : la rentabilité moyenne de chaque titre diminue, 1’incertitude
augmente, ce qui incite a produire, distribuer ou diffuser toujours plus en quantité, faisant ainsi
baisser a nouveau la rentabilit¢ moyenne. Pour faire face a cela, quelles stratégies sont déployées
par les uns et les autres ?

Stratégies industrielles d’intégration, diversification et hybridation des activités

Quelle que soit la nature des activités des acteurs que nous interrogeons (distributeurs ou
plateformes SVOD), tous semblent engagés dans des stratégies industrielles d’intégration et de
diversification de leurs activités, souvent (mais pas toujours) marquées par une remontée vers
I’amont de la filiere — 1a ou se trouve I’appropriation des droits d’auteur, ou de I’» IP » comme
disent les professionnels. Etouffes par la perte tendancielle de revenus sur les sorties en salle —
fortement accélérée par la pandémie — mais aussi par la baisse du prix de vente moyen des films
aux chaines de télévision, sous I’effet de la multiplication du nombre de diffuseurs, les
intermédiaires de la distribution sont de plus en plus intégrés a des conglomérats qui regroupent
des sociétés de production, de distribution, de vente/exportation, et parfois méme des exploitants.
Cela permet de posséder en interne les droits des films qu’ils distribuent et d’avoir un meilleur
contrdle sur toute la chaine de valeur et des recettes générées a chaque étape.

De leur c6té, les plateformes que nous avons rencontrées, en particulier Filmin en Espagne et
Mymovies en Italie adoptent des modéles économiques hybrides, assez habituels pour des acteurs
de I’intermédiation (Petit, 2010 ; Renoir, 2018), qui articulent des filiéres distinctes et organisent
des financements crois€s entre activités tres différentes (Bouquillion, Mi¢ge, et Moeglin, 2013).
C’est ainsi que Filmin organise et finance le festival Atlantida Mallorca dont le dispositif est
hybride, en partie disponible en ligne sur la plateforme, et produit ou co-produit de plus en plus de
films et de séries. De son coté Mymovies en Italie, avant d’étre une plateforme SVOD, était un site
Internet d’informations et de critiques sur les films (équivalent italien d’allociné). La marque se
développe désormais tous azimuts en multipliant les partenariats financiers avec des festivals, en
faisant de la co-production, avec des partenariats de co-distribution en salles de cinéma et en
lancant une nouvelle plateforme SVOD.

Positionnement sur le marché : sélection, éditorialisation et promotion des contenus et des
catalogues

Le double mouvement d’unification et de fragmentation a aussi des effets sur le positionnement de
chaque entité sur le marché, qui dépend directement de la composition de son catalogue et de la
facon dont elle I’éditorialise et le rend visible. D’un c6té, le principe de fragmentation se lit dans
I’apparition de nouveaux formats (formats courts sur YouTube et les RSN, formats diversifiés des
séries en termes de durée des épisodes, nombre d’épisodes et de saisons), ou I’appétence récente
pour des formats anciens (courts-métrages, animation), qu’on retrouve mélangés dans les
catalogues des plateformes. Ainsi, Sooner (Allemagne) achéte beaucoup de formats courts a
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destination d’un public jeune (adolescents et jeunes adultes). Il s’incarne également dans la
stratégie de distributeurs indépendants comme O’Brother (Belgique) de passer d’une douzaine a
une vingtaine de films distribués par an, avec une volonté croissante d’aller toucher des publics de
niches sensibilisés par un théme de société ou une revendication identitaire spécifique (souvent sur
les questions de genre, d’orientation sexuelle, de racisme, d’immigration) — stratégie d’ailleurs
similaire pour la plateforme Sooner. En méme temps, la « dialectique du tube et du catalogue »
(Huet et Micge, 1984) semble se maintenir, les distributeurs (tant O’Brother que Imagine Film, en
Belgique) nous indiquant qu’ils cherchent a acquérir chaque année un film moins risqué et a plus
fort potentiel commercial qui couvrira les pertes subies sur presque tous les autres.

De I’autre co6té, le principe d’unification agit surtout au niveau de 1’érosion des fronti¢res entre
cinéma et audiovisuel, entre films de cinéma et séries et téléfilms (ou désormais films « straight to
VOD »). Sur ce plan, il semble que I’adaptation soit la plus difficile pour les acteurs intermédiaires
(distributeurs et exportateurs), lesquels sont les seuls (avec les exploitants de salles de cinéma pour
des raisons évidentes) a continuer a évoluer dans deux mondes séparés : celui du cinéma, et celui
des séries et de la télé. Les autres acteurs de la filiere, créateur-ices/producteur-ices en amont et
diffuseurs (TV et SVOD) en aval, n’operent plus de séparation et cherchent a faire des synergies
entre les deux mondes, principalement par la circulation des artistes (ou des « talents » dans le
jargon influencé par le monde anglo-saxon). Cette unification, qui peut se lire comme une dilution
du cinéma dans I’audiovisuel — certains vont plus loin et parlent d’une dilution de I’audiovisuel
dans un secteur plus grand et plus puissant des télécommunications et du numérique, dominé par
les GAFAM et les fournisseurs d’acces a Internet et de téléphonie mobile (Le Diberder, 2019) —
semble évidemment profiter aux acteurs de grande taille et internationalisés.

De méme, la mise en visibilité des contenus et leur accés semblent également pris dans ce double
mouvement de fragmentation et unification. Si les plateformes numériques rassemblent en un
méme espace des catalogues gigantesques et homogénéisent a une échelle mondiale des pratiques
de consommation numérique des films et séries, leurs catalogues demeurent différents d’un pays a
un autre (en raison notamment de questions de droits et de juridictions nationales). De plus, la
multiplication déja mentionnée de 1’offre de diffuseurs implique une fragmentation ou un
« morcellement » de 1’espace public observée depuis les années 1980 (Miege, 1989). La mise en
visibilit¢ des contenus, de son cOté¢, passe de moins en moins par une communication
promotionnelle par les médiums traditionnels (presse, TV/radio, affichage), pour 1a aussi cibler
parfois trés finement des fragments de publics, soit par une événementialisation (projections en
présence des artistes, festivals, autres), soit par des tactiques de community management visant a
ce que les contenus soient relayés par des « influenceurs » (artistes célebres surtout). En effet,
quand un artiste comme Stromae incite sa communauté de fans a aller voir un film qu’il a apprécié,
les distributeurs remarquent une nette augmentation des résultats en salle de cinéma.

Conclusion

A partir de 1’observation de ces reconfigurations de la filiére du cinéma, nous ne sommes pas en
mesure pour I’instant de tirer des conclusions définitives au sujet de 1’évolution de la circulation
internationale des films francais et de la place du cinéma frangais dans le monde. Les
reconfigurations des stratégies et des positionnements des acteurs de la filiére et 1’apparition de
nouveaux acteurs que sont les plateformes SVOD occupant le segment des films d’auteur nous
semblent étre des manifestations d’une fragmentation croissante du secteur et du marché du
cinéma, surtout sur ce segment des acteurs dits intégrés ou indépendants. Ces reconfigurations et
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I’adaptation de ces acteurs se font par différenciation a des logiques d’unification et de
standardisation croissantes sur le segment du marché de masse occupé par les acteurs
oligopolistiques, parfois dits mainstream.

La circulation internationale du cinéma francais souffre pour I’instant du phénoméne de
glocalisation provoqué par la conjonction de la mondialisation et de la plateformisation pour
plusieurs raisons : tendance a la blockbustérisation du box-office (y compris sur le segment des
films art & essai), concurrence croissante des autres cinématographies (coréenne, belge, danoise,
iranienne, etc.), et importance des séries, devenues la locomotive de la création audiovisuelle. Ce
dernier point peut néanmoins étre lu comme une opportunité car I’écosystéme et les institutions de
I’audiovisuel francais semblent avoir pris la mesure de ces changements (fusion d’UniFrance et de
TV France International) et investissent désormais dans les séries qui ont connu un réel dynamisme
a I’international ces deux ou trois derniéres années. Du reste, I’Europe représente un marché
important pour les plateformes globales et la France, avec son important réseau de sociétés de
production, de distribution, d’exportation, de diffusion et d’exploitation, et avec son savoir-faire
reconnu (technicien-nes, comédien-nes, réalisateur-ices) demeure un acteur incontournable de la
création et production audiovisuelles, en particulier sur le segment des films art & essai — et les
obligations de financement de la production issues de la directive européenne SMA obligent
désormais les plateformes étatsuniennes a investir et a travailler régulierement avec les sociétés
francaises.
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Résumé

D’abord subie, la plateformisation de la chaine éditoriale a donné naissance a un systéme
éditorial protéiforme qui tente ainsi de résoudre ses problémes. Nous proposerons un état des
lieux de ce nouveau systeme éditorial qui semble donner une place nouvelle a 1’auteur et au
lecteur : le fonctionnement des plateformes suit celui des maisons d’édition et groupes
éditoriaux, qui a leur tour intégrent les plateformes dans leur fonctionnement. Ainsi, les
plateformes frangaises s’écartent du modele-type de Wattpad pour proposer plusieurs mod¢les
éditoriaux innovants.

Mots-clefs : numérisation, édition, participation, plateformisation, culture

Abstract

Initially suffered, the platformization of the editorial chain gave birth to a protean editorial
system which thus tries to solve its problems. We will propose an inventory of this new editorial
system which seems to give a new place to the author and the reader: the functioning of the
platforms follows that of the publishing houses and editorial groups, which in turn integrate the
platforms into their functioning. Thus, French platforms deviate from the standard model of
Wattpad to offer several innovative editorial models.

Keywords: digitization, publishing, participation, platformization, culture

87


mailto:carine.roucan@univ-lehavre.fr

La plateformisation de la chaine éditoriale
Carine Roucan

A partir des années 2010, le monde du livre entre pleinement dans le monde numérique, tout en
essayant de freiner cette évolution. Le succes d’Anna Todd en 2014-2015 bouscule largement
les esprits, et ce role primordial de I’éditeur que 1’on considérait (avec méfiance cependant)
comme garant d’une qualité littéraire semble s’écrouler, au profit du gott des lecteurs.

La modernité d’aujourd’hui se réalise par les plateformes, puisque c’est Wattpad qui a jeté le
pavé dans la mare, faisant oublier la peur que le livre papier disparaisse au profit de I’ebook, en
brandissant un danger qui semblait pire encore : la disparition du livre pour une virtualisation
complete des textes pris dans un systeme de flux et d’échanges sur les plateformes.

Cet ébranlement cependant a permis de résoudre certaines questions, notamment concernant la
littérature des adolescents (Roucan, 2023), mais cela va plus loin encore puisque ces
changements s’étendent a toute I’industrie du livre francaise, en crise, et qui, au lieu de
s’opposer totalement a la numérisation et a la plateformisation, choisit de s’en emparer a
différents niveaux du processus éditorial et de plusieurs facons. L’étude de ces évolutions
concerne les sciences de l’information et de la communication, tout d’abord en sémio-
pragmatique puisque les plateformes sont une interface de communication qui sera le point de
départ de notre analyse, mais aussi en sémiologie de la culture, car nous étudierons
spécifiquement le point de rencontre, la « frontiére » entre 1’espace des plateformes et 1’espace
éditorial traditionnel, ainsi que la « sémiosphére » (Lotman, 1999) qui se dessine par la
communication entre ces deux espaces. Enfin, nous convoquerons la pragmatique, en observant
le fonctionnement de ces plateformes au prisme des « filtres interprétatifs » (Coquelin,
Saemmer, Tréhondart, 2022). Nous adopterons également une approche systémique pour
étudier 1’organisation de la chaine du livre. En effet, notre hypothése est que les plateformes
adoptent en partie le fonctionnement de la chaine du livre traditionnelle, en méme temps que
celle-ci se plateformise.

Nous adopterons la démarche suivante : en partant de la définition des plateformes (Bullich,
2021), nous observerons la maniére dont les maisons d’édition et les plateformes de lecture et
d’écriture se rapprochent et se superposent. La démarche, qualitative, consiste a relever les
informations mises en avant sur les plateformes, qui souhaitent ainsi passer les « filtres
interprétatifs » des utilisateurs, dont les « savoirs culturels » et les « habitudes de pensées »
(Coquelin, Saemmer, Tréhondart, 2022) sont fortement déterminés par les plateformes de
lecture et d’écriture depuis Wattpad, qui a proposé des 2006 un acces direct et libre aux textes,
en Creative Commons. La communication mise en place doit ensuite étre confrontée a
I’organisation de ces plateformes qui ont tendance a s’¢loigner de « I’idéal-type » (Bullich,
2015) pour se rapprocher et jusqu’a correspondre parfois au fonctionnement éditorial
traditionnel. Par souci de concision et de clarté, nous analyserons les plateformes de lecture et
d’écriture frangaises, en laissant volontairement de c6té les plateformes de mangas et de bande
dessinée ainsi que celles de fanfictions, qui demandent une prise en compte du genre et de ses
particularités.

Nous définirons en premier lieu les plateformes de lecture et d’écriture, puis nous observerons
le role conféré au lecteur puis a I’auteur, pour enfin proposer une typologie des plateformes
francaises selon le systeme mis en place, plus ou moins amateur, plus ou moins proche du
systéme de la chaine du livre. Cela nous permettra d’observer 1’évolution des plateformes au
contact de la chaine du livre, et les changements de la chaine du livre par I’influence des
plateformes, c’est-a-dire de voir la maniere dont ces deux « sémiospheres » se réunissent en
une seule, méme si parfois la « frontiere » entre les deux reste une ligne de « non-
communication » (Lotman, 1999).
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Les plateformes de I’industrie du livre

Vincent Bullich parle d’un idéal type : sur une plateforme, les contenus et données sont déposés
en abondance, sans autre contrat que les CGU, et sans contrepartie financiere. Il peut y avoir
une rétribution selon le nombre de likes, mais cela n’est pas une obligation. Ainsi, si des
investissements sont nécessaires, les producteurs les assument et non la plateforme.

Les plateformes de lecture et d’écriture répondent totalement a cet idéal type, ce qui entraine,
des cette premiere définition, des questions sur le fonctionnement éditorial : certes, la
rétribution au nombre de likes s’apparente a la rétribution en droit d’auteur selon les ventes,
mais 1’absence de contrat d’édition pose la question de la cession des droits, et 1’absence
d’investissement de la plateforme contrecarre 1’argument de 1’éditeur qui prend tous les risques
financiers. Les conditions de publication sans intervention de la plateforme se rapprochent de
I’autoédition. Certaines plateformes vont plus loin puisqu’elles proposent des options payantes
pour les lecteurs (notamment des options sans publicité comme Wattpad, ou I’acces a certains
textes Premium), et méme pour les auteurs comme une aide a 1’écriture, ou des masterclass,
comme I’ Atelier des auteurs qui propose des packs de cours en ligne, ce qui sort la plateforme,
au moins partiellement, d’un systéme économique de la donnée.

En ce qui concerne la communication entre la plateforme et ses utilisateurs, Vincent Bullich
explique qu’elle est « bi-directionnelle » : en effet, la plateforme diffuse les contenus des
utilisateurs auteurs pour les utilisateurs lecteurs, et, dans 1’autre sens, enregistre 1’activité des
utilisateurs pour adapter le contenu a la demande, en proposant notamment des
recommandations pour les lecteurs, mais aussi d’autres catégories ou méme un autre
fonctionnement. Cela permet de satisfaire les utilisateurs, bien sir, mais aussi de générer des
revenus car cette rétroaction permet de proposer des publicités ciblées et de récupérer des
données. Cette rétroaction n’est pas visible par 'utilisateur, qui voit dans la plateforme de
lecture et d’écriture trois modeles du monde du livre et du monde culturel : I’autoédition ou
I’auteur fait tout lui-méme, et la culture libre, c’est-a-dire un systéme hors de la chaine du livre,
mais aussi la chaine du livre numérique, celle qui facilite 1a mise a I’écart de 1’éditeur et favorise
le contact direct entre 1’auteur et le lecteur, comme le montre la figure suivante :
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La chaine du livre papier La chaine du livre numerique

Auteur, éditeur Auteur, éditeur
Diffuseur, distributeur Entrepdts, agrégateurs
il Agents commerciaux,

opérateurs, libraires

! ¥

Consommateurs Consommateurs

Figure 1 — La chaine du livre papier et la chaine du livre numérique (DEPS, 2010)’

La plateforme semble mettre totalement de coté les intermédiaires entre 1’auteur et le lecteur,
et peut étre alors considérée comme un dispositif logistique qui facilite 1’organisation et
I’échange direct entre I’auteur et les lecteurs ; cette organisation et la superposition des deux
roles (’auteur est €galement lecteur et le lecteur est également auteur), représentent une
nouveauté dans le processus éditorial, puisque, contrairement a I’une ou I’autre chaine du livre,
I’éditeur est absent alors qu’il se situait aux cotés de 1’auteur. Cependant, pour les utilisateurs,
il fait écho aux pratiques nouvelles qui séparent I’auteur de I’éditeur et qui confére au lecteur
un role dans le processus (les blogs de critique amateure comme Babelio et les influenceurs
littéraires sur les réseaux sociaux notamment).

Comme I’explique Vincent Bullich (2015), I’acteur économique disparait, il n’est pas visible ni
par ’auteur ni par le lecteur, et la plateforme de lecture et d’écriture apparait comme un outil
entierement au service de 1’utilisateur.

Le role du lecteur

Dans la chaine du livre traditionnelle francaise, le lecteur n’est pas intégré : il n’arrive qu’en
bout de chaine, en position de consommateur, autrement dit, il doit payer et son role semble se
réduire a cela.

Comme ’explique Vincent Bullich pour YouTube, les plateformes, y compris donc celles de
lecture et d’écriture, apparaissent comme une alternative au systéme traditionnel. Il est
primordial pour les plateformes d’apporter des avantages aux utilisateurs et de le leur notifier

! Source : DEPS, ministére de la Culture et de la Communication, 2010, dans Frangoise Benhamou, Olivia Guillon (2010),
«Modeles économiques d’un marché naissant: le livre numérique», Culture prospective, 2010-2, 2,
https://www.culture.gouv.fr/Thematiques/Etudes-et-statistiques/Publications/Collections-de-synthese/Culture-prospective-
2007-2014/Modeles-economiques-d-un-marche-naissant-le-livre-numerique-CP-2010-2
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clairement. Ainsi la plateforme Neovel? annonce son but de donner a lire gratuitement. Son
slogan s’intitule « des livres a lire en ligne » : la communication est donc d’abord tournée vers
I’utilisateur lecteur qui n’apparait pas comme un consommateur puisque la lecture est gratuite,
mais a qui on n’offre pas une lecture au rabais comme le montre 1’utilisation du mot « livre »
et non « texte ». L’écran d’accueil s’adresse principalement au lecteur : « Choisissez vos genres
favoris », le lecteur peut donc configurer 1’application en choisissant ce qu’il veut et méme ce
qu’il ne veut pas. Des concours sont proposés pour les auteurs et les lecteurs, les incitant ainsi
a entrer dans un systéme de communauté et en leur proposant d’échanger sur deux réseaux
sociaux (Discord d’un c6té, Instagram de 1’autre). Neovel a été pensé dés le départ pour le
format smartphone puisqu’il s’agit avant tout d’une application. Il est possible de lire sans étre
inscrit ce qui permet de contourner le soupgon de revente des données en échange de la lecture ;
ainsi une réelle gratuité est possible. Les attentes des lecteurs sont comblées, y compris celle de
la modernité et de la qualité : I’on n’a pas I’impression d’étre sur un site amateur, ce qui
correspond a un idéal de ’entreprise qui se met au service de la communauté. Les CGU sont
accessibles dés 1’onglet « Configurez vos préférences », méme sans inscription : une certaine
transparence est donc proposée.

Ainsi, certaines plateformes proposent un modele ou les lecteurs sont au centre des propositions,
ce qui est 'inverse de la chaine éditoriale traditionnelle. De plus, ils donnent leur avis et
participent méme aux concours, et sont alors aussi importants que les auteurs, ce qui leur donne
un rdle valorisant.

L’auteur

L’auteur cependant n’est pas en reste, et les problemes auxquels il est confronté, le statut et la
rémunération ainsi que la transparence des choix éditoriaux, trouvent des réponses sur certaines
des plateformes de lecture et d’écriture.

La rémunération de I’auteur pose question depuis longtemps, ainsi, quand une plateforme
affiche clairement ce théme, elle s’adresse avant tout a ces auteurs dégus par le systeme
traditionnel et qui cherchent a trouver de meilleures conditions de vie par une meilleure
rémunération, et une reconnaissance par les lecteurs principalement (Parmentier, 2022 : 162-
163). Néanmoins, la gratuité s’oppose a la rémunération et constitue donc un paradoxe ; de plus,
parler de rémunération s’oppose au fait d’occulter le modele économique. Pourtant, loin de faire
fuir les utilisateurs, et justement parce que le mauvais traitement de I’auteur peut indigner les
lecteurs, certaines plateformes francaises innovent et proposent un partenariat avec une maison
d’édition, ou proposent méme un systéme d’édition totalement intégré a leur fonctionnement.
Cependant, les conditions d’édition et de rémunération sont assez floues, et nous avons donc
ici une opposition entre la communication faite aux auteurs et 1’organisation concréte et le
modele économique.

Les fonctionnements se cherchent, entre 1’amateurisme et le professionnalisme, ils mettent en
question la chaine éditoriale traditionnelle et s’en inspirent en méme temps, pour la transformer,
et tout cela induit qu’il y a aujourd’hui plusieurs modéles de plateforme de lecture et d’écriture
en France que nous nous proposons de catégoriser.

Essai de typologie des plateformes

Ces différents fonctionnements, qui intégrent bien le fonctionnement de plateforme au sens
général, nous montrent que le modele de la premicre plateforme, Wattpad, a évolué, selon un
modele éditorial francais en crise et selon des attendus implicites des différents acteurs du livre

2 https:/fr.neovel.io/discover
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y compris ’auteur et le lecteur. Les réponses apportées suivent la logique du fonctionnement
économique caché et d’'une communication qui suit ce qui plait, et s’en inspire pour adapter son
organisation. Les plateformes, nombreuses, se déclinent en plusieurs catégories, de la plus
amateure a la plus professionnalisante pour 1’auteur. Nous proposons les catégories suivantes,
qui pourront &tre complétées, et qui devront suivre 1’évolution rapide de 1’industrie du livre.
Nous avons examingé les paramétres suivants afin de classer les plateformes francaises selon
leur modgele : hors chaine du livre / hors chaine du livre mais avec des ponts vers la sphére
¢ditoriale / intégré a la sphéere éditoriale. Nous empruntons a Youri Lotman les termes de
« cosmos » et de « sphere » pour désigner les organisations observées entre la plateforme et la
maison d’édition, selon que leur frontiére est franchissable (« cosmos éditorial », constitué de
ces deux entités, ou selon que leur frontiére soit totalement effacée pour laisser les deux
structures n’en former plus qu’une, sous forme de « sphére éditoriale »). Les catégories de ce
premier tableau vont de la plus proche du modéle-type Wattpad (plateforme qui a cependant
évolué depuis 2006) a la plus intégrée a la chaine du livre.

Plateforme Plateforme Cosmos éditorial | Sphére
amateure partenaire éditoriale
Aide a I’écriture | Aucune, ou bien | Par des Prestation Prestation
proposée par la professionnels professionnelle professionnelle
communauté mais gratuits payante payante
Droit d’auteur Non spécifié, Non spécifié, Législation Législation dite
aucun ou creative | aucun ou creative | frangaise, ou des | « internationale »,
commons commons Etats-Unis ou aucune mention
Rémunération Aucune Aucune Identique au Supérieure au
pourcentage sur pourcentage sur
les ventes des les ventes des
maisons d’édition | maisons d’édition
frangaises. frangaises.
Lien avec une Non Partenariat avec Plateforme La plateforme est
structure un ou plusieurs fortement ou également une
éditoriale éditeurs totalement structure
intégrée au éditoriale, ou est
fonctionnement en train de se
de la maison structurer comme
d’édition telle.

Tableau | — proposition de catégorisation des plateformes de lecture et d’écriture francaises

Nous pouvons maintenant confronter le fonctionnement a la communication, par 1’observation
de I’« énonciation éditoriale » (Coquelin, Samemmer, Théhondart, 2022). Nous remarquons
ainsi que le réve d’étre publié par une maison d’édition, ou de connaitre le succes avec un livre
autoédité (Parmentier, 2022 : 159) sert d’appui principal a 1’évolution des plateformes vers
moins d’amateurisme et plus de professionnalisme, car cela correspond a ce que 1’utilisateur
recherche ; c’est ainsi que Scribay, plateforme tout a fait similaire a la premicre version de
Wattpad, a été racheté par Editis® et est devenu L’Atelier des Auteurs?, faisant ainsi se
superposer partiellement les deux types de structures, alors réunies en un cosmos éditorial.
D’autres plateformes, sans aller jusqu’a une assimilation, penchent vers la chaine du livre.
Enfin, I’on remarque que la boucle est en train de se fermer, car des plateformes trés récentes,
comme L’atelier des Auteurs, reviennent a une énonciation éditoriale classique et livresque,

3 https://www.editis.com/
4 https://www.atelierdesauteurs.com/
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pour séparer le monde du livre qu’ils proposent, du monde du divertissement, auquel ils
appartiennent de plus en plus ; des plateformes amateures nouvelles comme Muple® proposent
une mise en forme des textes en livres numériques a feuillet, faisant le lien entre le livre et la
modernit¢ du numérique, se rapprochant ainsi du modéle que nous appelons « sphere
éditoriale » mais sans aucune dimension économique. Nous pouvons lors observer les critéres
énonciatifs, communicationnels avec les auteurs et les lecteurs et organisationnels en
comparaison avec le processus éditorial classique :

Plateforme Plateforme Cosmos Sphére
amateure partenaire éditorial éditoriale
Organisation de Livresque (par Nouvelle Nouvelle Livresque
Iinterface menu et génération (scroll). | génération, avec | (ebook),
chapitres), une évolution nouvelles
ancienne ou vers une interface | génération
nouvelle plus livresque. (scroll),
génération application
(ebook). smartphone.
Désignation de la | Communauté Communauté de Communauté Communauté
communauté désignée par ses | « partage ». avec les désignée par ses

golits (catégories
éditoriales et

professionnels du
livre (auteurs

golits (catégories
éditoriales et

genres reconnus, équipe | genres
littéraires). éditoriale). littéraires).
Organisation et Totalement Prestations Prestations Prestations
fonctionnement gratuite. gratuites / gratuites / gratuites /
Payantes (comptes | Payantes Payantes
premium). {comptes (comptes
premium). premium).
Lien avec une Aucun. Liens possibles, Liens accrus par | Edition
structure mais sans aucun les concours, par | numérique et/ ou
éditoriale engagement de la | un engagement papier,

part de la des maisons autoédition,
plateforme. d’édition édition sur la
partenaires 4 lire | plateforme avec
les textes éventuellement
proposés. une rémunération
parfois treés
avantageuse
(50%).
Exemples de De Plume en Wattpad Fyctia Neovel
plateformes de Plume We Love Words. L’ Atelier des Ipagniation.
lecture et Wikipen auteurs.
d’écriture de Atramenta
cette catégorie Plume d’ Argent
Muple.

Tableau 2 — Grands critéres énonciatifs, communicationnels et organisationnels des catégories proposées

L’évolution des plateformes de lecture et d’écriture se fait donc vers un plus grand
professionnalisme et une insertion plus ou moins complete dans I’industrie du livre, avec un
fonctionnement soit a coté de la structure éditoriale, soit totalement intégrée a celle-ci. C’est la
que s’est joué¢ I’exposition (la communication) et la dissimulation (organisationnelle et
économique), de mani¢re complexe : non seulement la plateforme de lecture et d’écriture,
comme les autres plateformes, offre a ’utilisateur ce qu’il veut entendre et enveloppe d’un idéal
littéraire un fonctionnement économique de la donnée, mais cela va plus loin, car les

3 https://muple.fr/
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plateformes répondent aux manques de la chaine éditoriale et apportent des solutions (alors que
sa position a I’extérieur de 1’écosystéme du livre plagait ces plateformes du c6té du « chaos »
((Lotman, 1999) Elles répondent également a ce que les auteurs se cachent a eux-mémes,
I’envie d’étre célebres et d’étre reconnus, ce qui équivaut en France, a notre époque, a étre
publié en livre papier par un éditeur bien implanté ou a étre publi¢ en livre papier.

Les plateformes de lecture et d’écriture ont connu trés rapidement un grand succes car elles
répondent aux attentes des utilisateurs et sont pergues par les « filtres interprétatifs » d’une
génération de lecteurs qui refuse 1’autorité institutionnelle et cherche des textes qui lui plaisent,
et par une communauté d’auteurs insatisfaits de la chaine du livre francaise.

La valorisation de ces deux roles aux deux extrémités de la chaine éditoriale répond a ce que
I’utilisateur cherche sur internet: une communauté, qui fonde sa reconnaissance sur
I’engagement dans la communauté et les actions mises en place.

Les utilisateurs ne cherchant pas a détruire la chaine du livre, mais a y trouver leur place, ont
favorisé ce rapprochement et cette superposition des deux structures. C’est ainsi qu’un nouveau
modele éditorial est en train de se mettre en place, qui intégre les plateformes et donc 1’écriture
et la lecture, méme dans ce qu’elles ont de plus amateur, ce qui revient a la question tres
ancienne de I’'importance du golt du lecteur, et de la légitimité des auteurs et des genres
considérés comme mineurs, autrement dit, peut-€tre, a une nouvelle Querelle des Anciens et
des Modernes, qui ne se déroule pas a I’ Académie Francaise mais sur internet, avec les auteurs,
les lecteurs et les professionnels du livre et de la culture.

Cette premicre classification doit étre suivie d’autres analyses plus fines. Il faut observer la
maniere dont évoluent les deux dernicres catégories, les structures qui forment un « cosmos
éditorial » et celles qui forment une « sphére éditoriale » tout entiére car le modéle se cherche
encore. De méme, I’inclusion des réseaux sociaux dans ces nouvelles tentatives d’organisation
est a étudier de pres.
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Résumé

La culture de I’archive et de I’annotation est au coeur de I’activité de recherche en SHS. Le principe
est le suivant : on va conserver des documents et ensuite insérer des commentaires ou des signes
graphiques dessus pour entrer dans leur analyse. Cette culture s’est redéployée en contexte
numérique. Cependant, un état de I’art technologique, ainsi qu’une enquéte menée aupres de
chercheurs ont révélé que 1’archive et I’annotation de films et de vidéos n’étaient toujours pas au
cceur des pratiques, alors méme que 1’analyse de ce type de contenus est exponentielle. Les
chercheurs continuent de bricoler (usage du DVD, des plateformes grand public comme Youtube,
des traitements de texte ou du papier) ; dans quelques rares cas, ils expérimentent des outils de
maniere confidentielle sur une durée limitée. Comment cela s’explique-t-il ? Nous montrerons ici
qu’il y existe encore de nombreux freins culturels et technologiques — a mettre en relation avec la
jeunesse du numérique.

Mots-clés : annotation, archive, film, numérique, vidéo.

Abstract

The culture of the archive and annotation is at the heart of the research in Humanities and Social
Sciences. The principle is the following: one will keep documents and then insert comments or
graphic signs on them to enter into their analysis. This culture has been redeployed since the advent
of digital technologies. However, a technological state of the art, as well as a survey carried out
among researchers, revealed that the archiving and annotation of films and videos were still not at
the heart of practices, even though the analysis of this type of content is exponential. Researchers
continue to tinker (use of DVD or platforms such as Youtube; text editor or paper); in a few rare
cases, they experiment digital tools on a confidential basis, for a limited time. How can this be
explained? We will show here that there are still many cultural and technological barriers that must
be considered in relation to the youth of digital technology.

Keywords: annotation, archive, film, digital, video.
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La culture de ’archive et de I’annotation vidéo
Michaél Bourgatte

Au fondement du travail de recherche dans les disciplines constituant traditionnellement les
Humanités — autrement dit les Lettres, Langues, Sciences Humaines et Sociales (LLSHS) — réside
I’archivage et I’annotation de documents. On accéde a des ressources et sur certaines d’entre elles,
on insé¢re des commentaires ou des éléments graphiques (soulignement, point d’interrogation, etc.)
qui constituent des traces d’activité de la recherche. Ainsi, de 1’Antiquité au Moyen-Age
conservait-on précieusement des manuscrits dans les administrations ou dans les monastéres que
les scribes et les copistes étaient, pour ainsi dire, les seuls a pouvoir manipuler (consulter, enrichir,
reproduire). A partir du XVe siécle, I’imprimerie a accompagné ’accroissement de ce phénoméne
dans les cercles lettrés et les universités avant qu’une nouvelle accélération se fasse ressentir avec
I’avénement du numérique. On le voit : archiver et annoter des documents sont donc des pratiques
aussi vieilles que I’écrit lui-méme (Vandendorpe, 1999).

Le XXe siecle aura été celui du cinéma, puis de la télévision qui auront consécutivement conduit a
la naissance et a I’intensification des travaux de recherche sur les images animées. Il n’aura ensuite
échappé a personne que la circulation de I’information et les modes de communication, ces
derniéres années, se sont considérablement développés sur I’axe audiovisuel du fait des
technologies numériques et d’internet (Bourgatte, 2016). De nouveaux terrains ont vu le jour
incluant toujours plus d’intérét de la part de la communauté scientifique pour les contenus vidéo.
Face aux images, le travail du chercheur consiste a constituer un corpus, le circonscrire, puis a
identifier les thémes récurrents, les types de discours, les personnages représentés, etc. Cependant,
la conservation et le travail de documentation de ces contenus restent des opérations complexes,
car les chercheurs ne sont pas bien outillés pour s’en emparer (Tessier & Bourgatte, 2017).
Comment repérer des vidéos, les stocker ou les analyser ? En somme, comment transposer ces
pratiques communes dans 1’univers du texte vers celui de la vidéo ? Voici une question qui n’a pas
trouvé de réponse définitive ces derniéres années, méme si des pistes ont été ouvertes pour aller
dans ce sens.

De la mémoire de ’audiovisuel a ’instrumentation de la mémoire

La pratique de I’analyse filmique et télévisuelle en LLSHS est ancienne. Comme nous 1’écrivions
récemment avec le sociologue Laurent Tessier dans la préface au livre L annotation vidéo pour la
recherche (Besson & Lavorel, 2023) cette pratique a longtemps reposé sur la seule mémoire que
les chercheurs, critiques et spécialistes avaient des films (Kracauer, 1947). Des pratiques
renouvelées avec 1’émergence de la télévision et I’exploration de ses contenus (émissions,
publicités ou séries) par des chercheurs provenant de disciplines diverses : histoire, sociologie,
linguistique ou sciences de I’information et de la communication (Friedmann, 1964 ; Jost, 1999 ;
Sorlin, 1999). Un des changements fondamentaux durant les années 1970 est a mettre au crédit de
la naissance et de la diffusion de la VHS permettant de revoir des films et plus slirement encore
d’en enregistrer a la télévision, de la méme maniére qu’il devient possible d’enregistrer des
programmes comme les journaux télévisés, des programmes de variétés, de la publicité, etc. Des
pratiques reconduites durant les années 1990 avec I’apparition du DVD et des CD-Rom.

En France, la création de I’Institut National de 1’Audiovisuel (INA) en 1975 va peu a peu
accompagner ces changements en assurant la conservation de contenus audiovisuels au titre du
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dépot 1égal, et en particulier des contenus en provenance de la télévision'. La mise a disposition de
ces archives aux chercheurs a compter de 1995, puis la possibilité qui leur est bientdt offerte
d’explorer ces ressources maintenant numérisées a 1’aide d’une interface appelée Mediascope va
inaugurer une nouvelle aire d’abord tournée vers la possibilité de constituer et de travailler sur des
corpus audiovisuels ; ensuite d’annoter ces contenus directement dans 1’interface ; enfin, d’en
extraire des captures d’écran permettant de soutenir 1’analyse dans le cadre de I’écriture d’une
thése, d’un livre ou d’un article (Denel, 1997 ; Rodes, 2005).

Internet, le développement des technologies de streaming et les moteurs de recherche vont
accompagner et renforcer ce mouvement de numérisation de 1’audiovisuel, d’archivage et de mise
a disposition de contenus a des fins scientifiques. En 2001, les pouvoirs publics frangais lancent un
service novateur : Canal.u.tv. Une plateforme qui héberge des ressources produites par et pour
I’enseignement supérieur et la recherche. Ces ressources (souvent trés longues : captations de
conférences, séminaires, colloques...) ne sont destinées ni a une consultation linéaire ni a une
consultation intégrale. Ainsi, elles sont finement sémantisées, annotées ou enrichies d’un paratexte
devant en faciliter I’exploration. Des plateformes grand public d’hébergements et de consultation
de contenus en streaming comme Archive.org, Youtube, Dailymotion ou encore Viméo constituent
autant d’autres espaces a explorer pour effectuer des travaux scientifiques portant sur des contenus
audiovisuels.

A noter enfin que les ordinateurs et le réseau Internet ont ouvert la voie du téléchargement et de la
numérisation (légale ou illégale) des données vidéo. Et ceci pour diverses raisons qu’il serait bien
impossible d’énumérer exhaustivement : par habitude croissante, pour pallier des problémes de
connexion au réseau et donc des problémes de consultations des contenus en streaming, pour
transférer sur son ordinateur du contenu provenant de DVD, pour faciliter la consultation et la
circulation dans ces contenus, etc. Un lecteur vidéo comme VLC, créé en 2001, aura accompagné
ces changements de pratiques, d’autant plus qu’il permet de positionner des signets de navigation
dans ses ressources.

Instrumenter la recherche sur la vidéo en contexte numérique

L’usage de la vidéo est aujourd’hui monnaie courante en recherche : on filme des performances
sportives en Staps, des expérimentations de laboratoire en biologie, en médecine ou en école
vétérinaire, des gens qui exécutent toutes formes de taches en anthropologie, ethnologie, sciences
de I’éducation ou sociologie. Ces pratiques, associées a 1’'usage commun de 1’analyse de la vidéo
en études filmiques, en histoire ou en sciences de I’information et de la communication
démultiplient les besoins d’outils ou services permettant le catalogage et 1’analyse des ressources,
mais aussi leur exploitation pour ensuite alimenter des publications (données, statistiques, captures
d’écran...).

Dans ce contexte, des informaticiens et des ingénieurs ont commencé a travailler sur le
développement d’outils ou de services a destination des analystes. Les travaux de deux équipes
retiennent ’attention. Il y a d’abord ceux du Laboratoire lyonnais d’InfoRmatique en Image et
Systémes d’information (LIRIS) — et en particulier des chercheurs Yannick Pri¢ et Olivier Aubert
— qui aboutiront a la création du logiciel Advene qui est le résultat d’un projet de recherche
technologique trés novateur, mais plutot confidentiel et expérimental, intégrant de nombreuses
fonctionnalités d’annotation et de montage (Aubert & Prié, 2005). Il y a ensuite les explorations de

U https://www.csa.fr/Cles-de-1-audiovisuel/Connaitre/Histoire-de-l-audiovisuel/La-sauvegarde-de-la-memoire-audiovisuelle-par-1-
INA
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I’Institut de Recherche et d’Innovation du Centre Pompidou (IRI) autour de Bernard Stiegler et
Vincent Puig qui donneront naissance au logiciel Lignes de temps, un autre outil dont on peut dire
cette fois-ci qu’il a été utilis€ de maniere plus systématique par une communauté de chercheurs,
mais sur une durée limitée étant donné que les développements de ’outil ont fini par étre
interrompus (Puig & Sirven, 2007).

Avec d’autres acteurs du champ de ’audiovisuel, ces équipes tenteront de mutualiser leur expertise
au tournant des années 2010 dans le cadre d’un projet portant le nom de Cinecast et devant aboutir
a la démocratisation des usages de services d’annotation en recherche, ainsi qu’a 1’adoption de
standards dans les fonds documentaires possédant des archives vidéo (Ina, Cinématheéque, BPI,
Forum des images, BNF) (Bourgatte, 2012). Si ce projet aura permis de poser des questions
importantes et qu’il aura inauguré des collaborations fertiles entre, d’un co6té, des ingénieurs-
informaticiens et, de I’autre c6té, des chercheurs issus du champ des LLSHS — dans une dynamique
proche de ce qui se pratique désormais dans le champ des Humanités numériques — trois tensions
auront néanmoins marqué les travaux de ce collectif :

- Une partie des membres du projet se focalise d’emblée sur le développement de briques
technologiques mobiles et agencgables. Il n’est pas question de développer un outil clé en
main et fermé, mais de proposer des solutions en fonction des contextes d’usages. D’autres
partenaires pensent, en revanche, qu’une solution unique intégrant un ensemble vaste de
fonctionnalités (sous la forme d’un logiciel) est la posture qu’il convient d’adopter.

- La deuxiéme tension concerne la valeur des annotations. Certains soutiennent que des
ressources vidéo enrichies par le grand public et les internautes auront une valeur ajoutée.
D’autres posent la question de I’intérét qu’il faut porter a ces commentaires triviaux,
préférant focaliser leur attention sur la production de contenus par des experts (chercheurs
et documentalistes).

- Latroisiéme tension concerne 1’adoption de standards communs et de 1’interopérabilité des
fonds audiovisuels. Si certains partenaires soutiennent I’initiative dans une dynamique
d’ouverture et de libre partage, d’autres se montrent davantage sur la réserve a 1’idée de
partager un patrimoine audiovisuel ou cinématographique qui est considéré, a I’évidence,
comme une chasse gardée.

Ainsi, et malgré ces efforts, une enquéte par entretiens semi-directifs menée aupres de chercheurs
travaillant sur des matériaux vidéo (films, séries, documentaires, journaux télévisés) a cette époque
aura montré que leurs pratiques reposent toujours sur du bricolage (Tessier & Bourgatte, 2017).
Les chercheurs sont respectueux de la juridiction et se cantonnent le plus souvent a une exploration
des documents vidéo dans des fonds dédiés (INA, Cinématheéque...). Quand ils travaillent sur
internet, ils consultent les documents 1a ou ils sont : Youtube ou Canal-u.tv. Mais ils ne se posent
guére la question de la pérennité du corpus, de son accessibilité, de sa mobilité, etc. Par ailleurs, ils
continuent de prendre des notes en utilisant des crayons et du papier ou des logiciels ordinaires de
traitement de texte. Aucun logiciel dédié a I’analyse de films ne s’est alors imposé au sein de la
communauté scientifique, malgré quelques tentatives de développements technologiques (Besson
& Lavorel, 2023).

Installer une culture de ’annotation et de I’archive numérique de la vidéo
Les sciences de I’information et de la communication sont ontologiquement nourries par des

questionnements sur les moyens techniques d’accés a I’information et sur ceux voués a la
communication. Elles sont donc intéressées par le développement d’outils technologiques, sans
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pour autant porter un projet allant dans ce sens. Certains chercheurs de la discipline — dont je suis
— se sont donc engagés dans le mouvement des Humanités numériques qui réunit des acteurs
provenant d’horizons distincts (recherche, documentation, ingénierie...) et de disciplines
différentes (littérature, histoire, sociologie...) cherchant notamment a développer un outillage
technologique utile pour la recherche et/ou I’enseignement. Les Humanités numériques ont
aujourd’hui leurs sociétés savantes, leurs colloques, leurs revues. Plus encore, elles ont une
infrastructure de recherche qui porte le nom d’Huma-Num et qui a été mise sur pieds par les
pouvoirs publics en 2013 pour encadrer des collectifs de chercheurs travaillant sur des projets de
développements technologiques et ensuite promouvoir ces services (besoins humains, techniques,
financiers...). Il s’agit d’ailleurs du principal acteur pour les Humanités numériques en France.
C’est dans ce cadre que j’ai lancé en 2022 avec mon collégue sociologue Laurent Tessier le
consortium Huma-Num portant le nom de Canevas (Consortium pour 1’ANnotation, I’analyse Et
I’archive de la Vidéo appliquées aux Activités Scientifiques) et réunissant une partie des acteurs
historiques de la recherche sur les questions de I’annotation et de I’archive de la vidéo issus du
projet Cinecast. Si les expériences menées jusqu’alors avaient permis de déclencher une dynamique
de recherche, aucun outil ne s’était encore imposé¢ au sein de la communauté scientifique, ce qui
s’explique de différentes maniéres : variabilité des formats de données utilisés et incompatibilité
des technologies ; code fermé, difficile ou impossible a lire ; absence de financements permettant
d’assurer le fonctionnement de 1’outil de maniére pérenne.

C’est a partir de ce constat que le développement de la technologie d’annotation vidéo libre et open
source Celluloid a été inauguré. Ce service en ligne est hébergé de maniére pérenne sur les serveurs
d’Huma-Num et son code est librement accessible sur Github, ce qui a déja conduit d’autres
équipes de recherche a I’université de La Rochelle ou a Concordia au Québec a s’en emparer?. On
voit donc qu’une dynamique d’entretien de la technologique est déja engagée (mises a jour
régulicres, ajouts de fonctionnalités...). Laquelle dynamique se montre doublement vertueuse en
ce sens ou elle s’inscrit aussi dans une démarche écologique. En effet, rendre accessible du code
ou des services doit aboutir a leur pérennité et a leur réutilisation, évitant ainsi la multiplication des
développements autour de technologies sensiblement similaires, libérant de 1’espace serveur ou de
I’espace réseau et rendant ainsi le projet moins énergivore et moins polluant (Baillot, 2023).
Celluloid permet de streamer du flux vidéo et de produire des annotations sur 1’image : des
annotations devant accompagner 1’analyse en situation de recherche. Du point de vue des usages
cette fois-ci, le défi est de proposer un service qui puisse étre utilisé facilement, qui répondent a
des besoins et/ou qui fassent sens pour les chercheurs ; un service qui peut étre utilisé seul ou de
maniére collaborative ; un service qui permet également de valoriser les ressources audiovisuelles
mobilisées dans le cadre d’une recherche en permettant notamment aux lecteurs d’articles
scientifiques de s’y référer. Aujourd’hui, Celluloid est connecté au service d’archive vidéo
Peertube (lui aussi libre et open source) qui est particulierement soutenu par les pouvoirs publics
depuis qu’il a récemment ét¢ décidé de développer des espaces Peertube pour I’éducation
nationale’. La dynamique est celle de I’ouverture d’espaces Peertube personnels et interconnectés
pour archiver ses ressources audiovisuelles, les analyser et les partager si on le souhaite. Une
dynamique de mise en réseau des ressources reposant sur un modele pleinement décentralisé,
contrairement a celui, centralisé cette fois-ci, qui nous est imposée par Youtube. Reprendre le
controle de ses données est un atout pour le futur d’internet et le consortium Canevas compte y
contribuer en promouvant des logiques et des solutions alternatives.

2 https://celluloid. huma-num.f/ ; https://github.com/celluloid-camp
3 Le mot technique utilisé par les équipes de Peertube est celui d’« instance(s) ». Cf. https://apps.education.fr/applications/peertube/
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Conclusion

On voit combien la question des supports de diffusion est d’abord centrale pour accompagner et
faciliter I’analyse de la vidéo. Rendues presque insaisissables a leur origine du fait de leur diffusion
sans moyen d’enregistrement de copies, d’archivage, ni d’inscription d’annotations, les images
animées seront bientot plus faciles & manipuler avec I’apparition de la VHS, du DVD et des fichiers
informatiques. Mais I’usage du papier ou des traitements de texte reste d’usage, aucune technologie
n’ayant, pour I’heure, réussi a occuper une place dans l’instrumentation de la recherche. En
définitive, seul Mediascope a I’'INA aura fait ’objet d’un usage systématis¢ de la part de chercheurs
travaillant sur des corpus télévisuels, cet usage restant somme toute limité, car I’outil n’aura jamais
été véritablement envisagé autrement que comme un lecteur audiovisuel qui permet au mieux de
réaliser des captures d’écran.

Advene et Lignes de temps auront, quant a eux, fait ’objet d’usages plus avancés pour la recherche,
ces services ayant permis de déployer des analyses directement dans 1’interface : exploration du
rythme des films, de leur structure, fréquences d’apparition de personnages, repérage des échelles
de plans, etc. (Aubert, Pri¢ & Schmitt, 2012 ; Archat-Tatah, 2013 ; Archat-Tatah & Bourgatte,
2014). Mais leur développement reste confiné au travail engagé par des équipes dans des
laboratoires bien identifiés (le LIRIS et I’IRI) et il dépend de fonds de recherche (qui ne sont pas
permanents), tandis que ces technologies ne questionnent pas ou peu la question de ’archive*. Le
consortium Huma-Num Canevas cherche aujourd’hui a dépasser ces limites en libérant le code de
la technologie Celluloid mise — pour I’heure — au cceur de I’activité des équipes. Un code
réutilisable, mis a jour et enrichi par une communauté¢ de chercheurs, d’ingénieurs et
d’informaticiens qui ceuvrent ensemble a sa pérennité. Tandis que du point de vue des usages,
I’objectif est d’instrumenter la recherche en LLSHS et de démocratiser la pratique de 1’annotation
vidéo.

D’ores et déja des questions se posent pour le futur : en particulier celles de I’enrichissement des
publications scientifiques avec des vidéos, voire de la publication scientifique directement au
format vidéo (ce que pratiquent déja certains ethnologues ou sociologues, mais, cette fois-ci, leurs
films pourraient se voir attribuer un DOI®). Huma-Num propose aujourd’hui des accés au service
Nakala qui permet de publier du contenu scientifique et de générer un DOI. Cela voudrait donc
dire que, demain, une interconnexion entre, d’un c6té, des services d’annotation vidéo (comme
Celluloid ou son fork rochelais E-Spectateur, développé pour les études théatrales) et, de 1’autre,
Nakala pourrait conduire a la publication de vidéos (enrichies de leurs annotations) reconnus
comme des publications scientifiques a part entieére — bouleversant ainsi les pratiques consacrées
de la publication d’article nécessairement textuel dans un monde en mouvement ou 1’acces a
I’information et ou les communications passent de plus en plus par I’'usage du média audiovisuel.
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Résumé

Le mouvement impressionniste s’étend sur un peu moins d’un si¢cle en France et en Europe
(Lucenet, 2021). Ces colonies d’artistes s’intéressent a la lumiére des paysages et aux couleurs
de scénes du quotidien qu’ils restituent sur leurs toiles lors de s¢jours, plus ou moins prolongés,
dans des lieux d’inspiration artistique. Les guinguettes des bords de Seine et les maisons
familiales font partie de ces lieux de création a I’image de la Maison Fournaise (Chatou) ou de
la Maison Impressionniste (Argenteuil). Renoir et Monet y peignent des chefs-d’ceuvre qui sont
désormais exposés dans les salles des plus grands musées du monde, au détriment de ces
maisons-musées. Ces dernieres mettent en scéne et en récit une ambiance picturale a partir de
substituts numériques d’ceuvres originales. Cet article interroge les stratégies scénographiques
d’expots numériques de deux maison-musées en bords de Seine dépourvues de collections
impressionnistes.

Mots-clés : substitut numérique, collections impressionnistes, maison-musée, scénographie,
visiteurs

Abstract

The Impressionist movement spanned just under a century in France and Europe (Lucenet,
2021). These artists’ colonies were interested in the light of landscapes and the colours of
everyday scenes, which they reproduced on their canvases during their more or less prolonged
visits to places of artistic inspiration. The guinguettes on the banks of the Seine and family
homes were among these places of creation, such as the Maison Fournaise (Chatou) or the
Maison Impressionniste (Argenteuil). Renoir and Monet painted masterpieces that are now
exhibited in the rooms of the world’s greatest museums, to the detriment of these house
museums. They stage and narrate a pictorial atmosphere based on digital substitutes of original
paintings. This article examines scenography and digital strategies of two-house museums on
the banks of the Seine, without Impressionist collections.

Keywords: Digital Substitutes, Impressionist Collections, House Museum, Scenography,
Audience

104


mailto:isabelle.brianso@univ-avignon.fr

Les substituts numériques de collections impressionnistes.
Une fabrique scénographique de deux maisons-musées en bords

de Seine
Isabelle Brianso

Le mouvement impressionniste s’étend sur un peu moins d’un si¢cle, du milieu du 19e siccle
jusqu’au début du 20° siecle. Ce mouvement artistique, dont le nom a été attribué par le
journaliste Louis Leroy a partir du tableau sur toile de Claude Monet (1840-1926) Impression,
soleil levant!, va venir bousculer les canons de 1’art académique grace a une nouvelle esthétique
picturale. Les peintres impressionnistes s’intéressent notamment a la lumiere des paysages
qu’ils observaient afin de restituer sur leurs toiles une atmosphére ou une impression de la
nature. Ce mouvement réunit plus de 300 artistes européens dont la célébrité internationale de
certains (Monet, Sisley, Manet, Renoir, Morisot, etc.) est venue effacer les noms d’artistes
moins connus, d’Europe jusqu’en Russie. Ces colonies d’artistes ont, par ailleurs, marqué par
leur passage des lieux hétéroclites de la création artistique en Ile-de-France comme des maisons
de peintres (Giverny, Argenteuil, Moret-sur-Loing, etc.), des ginguettes en bords de Seine
(Chatou) ou encore des lieux urbains ordinaires en mutation industrielle en cette fin de 19¢me
siecle (Chatou, Argenteuil).

Notons que les chefs-d’ceuvre des maitres impressionnistes constituent parmi les plus
importantes collections d’art moderne qui « ont participé a la création des richesses artistiques
des plus grands musées du monde : Art Institute de Chicago, National Gallery de Washington,
Metropolitan Museum de New York, Basel Museum, Whintherthurt Museum, Ordrupgaard
Museum de Copenhague... » (Lucenet, 2021 : 19). Ils attirent désormais des milliers de
touristes-visiteurs, venus photographier ces ceuvres (Chaumier, Krebs, Roustan, 2013 ; Brianso,
2021 ; Appiotti, 2022) dans les salles de musées (Musée d’Orsay, Musée Marmottan) ou lors
d’exposition temporaires comme a la Fondation Louis Vuitton. Citons la Collection Morozov?
qui a réuni plus de 200 chefs-d’ceuvre d’art moderne, frangais et russes, avec un ensemble
d’ceuvres iconiques de grands maitres impressionnistes (Monet, Renoir, Cézanne, Matisse,
etc.). Ces photographies de visiteurs composent un corpus de traces digitales d’ceuvres
originales que nous ne traiterons pas ici. Dans cet article, nous analysons la muséographie
numérique de deux maisons-musées en berges de Seine dont le paysage, bucolique et
préindustriel, a inspiré le quotidien artistique de deux grands maitres impressionnistes, a savoir
Claude Monet (1840-1926) et Auguste Renoir (1854-1919). Nos questions de recherche sont
les suivantes : en quoi les substituts numériques instrumentalisent-ils le discours de ces musées
dépourvus d’ceuvres originales dans le parcours de visite ? Déclenchent-ils des émotions chez
le visiteur ? et, selon quels mécanismes sensibles et sensoriels ? Ces substituts numériques
constituent-ils une stratégie scénographique pour les maisons-musées impressionnistes
dépourvues de toutes collections ?

Les substituts numériques de collections impressionnistes en bords de Seine :
inventaire et formes de deux maisons-musées (Monet, Renoir)

Notre enquéte de terrain concerne deux maisons-musées d’ile-de-France. Tout d’abord, la
Maison Impressionniste d’ Argenteuil qui témoigne du séjour de Claude Monet et de sa famille
en berges de Seine, entre ville et campagne. Les années passées a Argenteuil (1871-1878) lui
ont permis d’observer et de peindre des sujets de plein air comme des paysages aux prémices

11872, musée Marmottan, Paris.
2 La collection Morozov. Icénes de I’art moderne, exposition temporaire de la Fondation Louis Vuitton (22 septembre 2021 au
3 avril 2022).
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des transformations urbaines (gare, industrie, train, etc.) ; Claude Monet y peint des ccuvres
artistiques majeures3. Quant a la Maison Fournaise a Chatou, elle était au temps des
Impressionnistes une célebre guinguette des bords de Seine ou Auguste Renoir peignit son
célebre Déjeuner des canotiers (1880). Cet hotel-restaurant €tait surtout connu des habitants en
tant que lieu festif et de sociabilité¢ fréquenté par les artistes, les écrivains et les peintres
impressionnistes qui s’y donnaient rendez-vous en quéte de lumiere, de couleurs et d’eau pour
composer leurs toiles. Renoir s’y installe plusieurs jours afin d’y capter les ambiances et y
peindre, inspiré par ce lieu vivant et populaire. Ainsi, prés d’une trentaine de toiles témoignent
des scenes ordinaires de la vie quotidienne (bal, canotage, déjeuner, etc.). Si la Maison
Fournaise conserve aujourd’hui des collections picturales de cette époque, les tableaux des
maitres de I’Impressionnisme n’y sont pourtant pas exposés a I’instar du Déjeuner des canotiers.
Ce chef-d’ceuvre a notamment été acquis en 1924 par un couple d’Américains dans le but de
constituer le premier musée d’art moderne a Washington.

Ces deux maisons-musées ne peuvent rivaliser avec les musées d’art moderne en exposant des
chefs-d’ceuvre originaux car les enjeux liés a leur conservation et a leur sécurité seraient, en
effet, difficiles a assurer. Dépouillées de collections originales (de Bideran, 2022), elles ont
donc mis en place des innovations scénographiques a partir de reproductions numériques
d’ceuvres, créant ainsi une collection de doubles picturaux. Par ailleurs, le parti pris scénique
des équipes de conservation est clairement de plonger le visiteur dans un imaginaire pictural
qui s’incarne par un lieu, ici une maison familiale et une guiguette. Les ceuvres numérisées se
présentent alors en tant que décor propice a une ambiance picturale plutoét qu’a un corpus de
collections d’ceuvres, au sens ou les substituts numériques ne sont pas la pour authentifier
I’existence physique des toiles impressionnistes dans le monde mais bien la pour que le visiteur
s’immerge dans 1’univers quotidien et créatif de deux grands maitres impressionnistes.

Dans ce contexte, nous qualifions donc le substitut numérique de nouvel « expot » (de Bideran,
2015) ou de «nouvelle surface d’inscription » évoquée par Cécile Tardy (2015) que cette
auteure applique aux fonds photographiques anciens et dont nous modifions le support
d’application, a savoir les toiles impressionnistes. Ainsi, la numérisation des ceuvres offre la
possibilité « de jouer sur le dimensionnement des [toiles], sur leurs modalités de présentation
et sur la mobilisation du savoir-lire numérique des publics. » (Tardy, 2015)

Nous confrontons cette approche théorique a notre terrain d’étude. D’un point de vue
méthodologique, nous avons procédé¢ a des relevés de terrain de ces deux maisons-musée pour
inventorier les substituts numériques des ceuvres impressionnistes (Monet, Renoir) qui circulent
dans I’espace d’exposition, et donc mis a la disposition du visiteur lors de son parcours de visite.
Le visiteur expérimente de cette maniére une déambulation musé€ographique d’un lieu ordinaire
(maison, guiguette) qui s’appuie sur une série de formes numériques que nous organisons en
quatre catégories (non exhaustives). Le tableau ci-dessous présente ces typologies en vue d’une
approche définitionnelle et comparée entre les deux maisons-musées :

Formes des Maison Impressionniste Maison Fournaise
substituts numériques Claude Monet (Argenteuil) Auguste Renoir (Chatou)

Reproduction numérique totale X X

d’une ceuvre

Reproduction numérique partielle X X

d’une ceuvre

Animation 3D d’une ceuvre X -
Réinterprétation numérique d’une X -

ceuvre

Tableau 1- Quatre formes de substituts numériques de deux maisons-musées

3 Claude Monet peint 259 tableaux pendant son séjour a Argenteuil (1871-1878) dont plus de 150 ceuvres ont pour sujet la ville.
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La premiere forme est commune aux deux maisons-musées. Cette catégorie de forme reproduit
I’ceuvre picturale « authentique » par la numérisation en vue de projeter dans I’espace
d’exposition son double numérique « authentique » aupres du visiteur. Prenons I’exemple de la
célebre toile de Claude Monet, Impression, soleil levant exposée au musée Marmottan a Paris
(Figure 1). Cette toile mondialement connue constitue, avec la série des Nymphéas du musée
de I’Orangerie, une des icones picturales de la carriere artistique du maitre impressionniste. Elle
fait ’objet d’une reproduction numérique entourée d’un cadre en bois a la Maison
Impressionniste d’ Argenteuil (Figure 2). Ce dernier a pour fonction de délimiter les dimensions
de la toile d’origine, il compose un repere visuel pour le visiteur afin de resituer la peinture
(version numérique) dans un cadre symbolique de musée. De méme, des variations de rendus
de couleurs sont a relever en comparaison avec la toile d’origine.

]

Figure 1 — Un visiteur photographiant la toile Impression, soleil levant, musée Marmottan. Février 2023,
Isabelle Brianso

Figure 2 — Toile Impression, soleil levant en substitut numérique, Maison Impressionniste. Février 2023,
Isabelle Brianso

La seconde forme est également commune aux deux maisons-musées. La Maison Fournaise
structure le parcours de visite autour de I’ceuvre de Renoir, notamment en tant que lieu festif et
populaire principalement tourné vers son ceuvre majeure, Déjeuner des canotiers. Cette toile de
grandes dimensions (130 x 173 cm) est conservée a Washington bien qu’elle ait été peinte entre
1880 et 1881 a la Maison Fournaise lorsque cette derniére était un célebre hotel-restaurant des
bords de Seine. Elle fait donc I’objet d’une attention particuliere de la part de la maison-musée,
notamment dans le détail des personnages (Figure 4). A I’inverse, la Maison Impressionniste
d’ Argenteuil reproduit partiellement les ceuvres du maitre dans le but de créer une ambiance
picturale de la période durant laquelle ont séjourné Monet et sa famille a Argenteuil. Les
paysages bucoliques (prairies, champs, vignes) étaient tout particulierement appréciés et peints
(Figure 3). La toile numérisée n’est pas exposée dans son intégralité, seule une partie de I’ceuvre
est conservée visuellement puis, montrée au visiteur sous la forme d’un « zoom » visuel.
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Figure 3 — Substitut numérique partiel de Figure 4 — Le Déjeuner des canotiers (1880),
la toile Les Coquelicots (1873), Maison reproduction sur toile et son substitut numérique partiel,
Impressionniste. Février 2023, Isabelle Brianso Maison Fournaise. Fevrier 2023, Isabelle Brianso

La troisieme forme de substituts numériques que nous relevons dans le parcours de visite de la
Maison Impressionniste consiste en une animation 3D d’une ceuvre, ¢’est-a-dire une innovation
technique appliquée a une toile dont le support scénographié situe désormais I’ceuvre entre deux
visuels : une photographie d’un paysage (Figure 6) et un film (Figure 5). Cette technologie
anime la peinture de Monet par une impression de mouvement (Figures 5 et 6) grace a des
astuces visuelles comme le mouvement de la fumée d’un train ou celui de 1’eau ou flotte une
barque. Le support de projection de 1’ceuvre numérisée joue également un rdle optique dans
I’impression de mouvement, ici un rideau en tissu recréant une perspective visuelle comme une
fenétre par exemple. A cela, s’ajoute une odeur ou un bruit qui renforce 13 aussi I’impression
d’animation aupres du visiteur dont I’objectif cognitif in fine porte sur le fait qu’il expérimente
en 3D les lieux de création de plein air (bateau-atelier) ou les sujets d’inspiration (train, gare)
du maitre impressionniste. Notons que la Maison Fournaise utilise aussi des technologies
innovantes dans le parcours de visite, sans toutefois les appliquer aux toiles de Renoir.
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Figure 5 — Animation 3D d’une ceuvre Figure 6 — Animation 3D d’une ceuvre (eau),
(train), Maison Impressionniste. Fevrier 2023, Maison Impressionniste. Fevrier 2023, Isabelle
Isabelle Brianso Brianso

La quatrieme forme correspond a la réinterprétation numérique d’une ceuvre impressionniste.
Cette derniere est liée au support de présentation ou de projection de I’ceuvre numérisée, telle
qu’elle est proposée aux visiteurs dans le parcours de visite. Par exemple, un miroir « magique »
au lieu d’une toile (Figure 7) ou un chevalet numérique destiné aux plus jeunes (Figure 8). Cette
forme de mise en scéne de 1’ceuvre picturale releéve d’une approche communicationnelle qui
tend a réinterpréter 1’ceuvre « authentique » en dehors du cadre pictural d’origine. Nous
relevons, entre autres, le détourage d’un personnage qui est projeté en tant que portrait dans un
miroir, ou encore la réécriture picturale sur chevalet numérique par le visiteur lui-méme. Nous
repérons, par ailleurs, des stimulations sensorielles opérées aupres des visiteurs tout au long du
parcours de visite. Ainsi, dans I’espace mus€ographié qui est consacré au bateau-atelier de
Monet, le visiteur est aussi invité a sentir le parfum* des berges de la Seine.

4 Le parfum diffusé dans le bateau-atelier est une création de Givaudan, producteur de fragrances.
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Figure 7 — Réinterprétation d’'une ceuvre Figure 8 — Réinterprétation d 'une ceuvre
(miroir), Maison Impressionniste. Février 2023, (chevalet), Maison Impressionniste. Février 2023,
Isabelle Brianso Isabelle Brianso

Ces quatre catégories de substituts numériques, bien que non exhaustifs, montrent la diversité
de formes utilisées par ces deux maisons-musées dépourvues de collections impressionnistes.
Nous les avons identifiées comme étant les plus signifiantes de ces lieux de création
puisqu’elles balisent I’ensemble du parcours de visite. Cet inventaire typologique nous permet
de dessiner les contours narratifs de dynamiques scéniques a 1’ceuvre dans 1’espace
d’exposition, un décor visuel théatralis¢é (Maison Fournaise) et une ambiance de maison
familiale (Maison de Monet), grace aux relevés d’expoOts numériques en salles que nous
approfondissons dans la section suivante par 1’étude des stratégies scénographiques des acteurs
de la numérisation.

Les stratégies scénographiques a I’ceuvre par les acteurs de la numérisation :
une instrumentalisation de I’univers pictural Impressionniste ?

Les collections impressionnistes font I’objet d’un engouement de masse jusqu’a figurer au rang
de chefs-d’ceuvre des plus grands musées du monde. Il était donc nécessaire pour les deux
maisons-musées de trouver un récit muséographique reposant sur un propos innovant
d’enchantement de ces collections, elles-mémes absentes des lieux. L’équipe technique en
charge du chantier de rénovation et de la scénographie de la Maison Impressionniste a ainsi
construit des esquisses puis, une proposition articulée sur le sentiment d’authenticité¢ du lieu.
Précisons que la villa® présente un caractére historique, bien que non classée au titre des

3 La ville d’Argenteuil acquiert la Maison Impressionniste en 2005, elle y effectue quelques travaux en 2010 avant de financer
un chantier de rénovation. L’équipe de maitre d’ceuvre, Atelier LACAA, est chargée de restructurer la villa en musée, s’ajoutent
I’Agence ABAQUE en charge de la scénographie et ’entreprise VIDEMUS en charge de la scénographie multimédia. Le
musée ouvre au public en aolt 2022.
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Monuments historiques, lui attribuant un réle de témoin d’une époque, d’une mémoire sociale
et d’une vie ordinaire du peintre en famille. Par conséquent, le succés du projet de rénovation
architecturale et muséographique devait résulter « du sentiment d’authenticité qui permet aux
visiteurs de sentir qu’ils viennent bien découvrir la maison du peintre » (Rapport Lacaa, 2020 :
3) a partir d’un projet architectural de la villa (escalier, parquets) mais aussi de détails comme
le mobilier d’époque et le jardin d’hiver. La maison familiale s’inscrit, par ailleurs, dans un
environnement urbain en effervescence le long de la gare ferroviaire soulignant le
développement industriel d’Argenteuil et plus largement un nouveau mode de vie des Parisiens
découvrant la campagne aux portes de Paris. L’authenticité du lieu et de I’environnement urbain
donne le cadre narratif au discours musé€ographique qui s’adresse a I’affect du visiteur,
notamment grace a la médiation sensorielle a I’ceuvre. Le visiteur découvre une ambiance
familiale et intime dont il se sent privilégier, voire presque troublé de pénétrer dans une maison
qui n’est pas la sienne. L’effet produit est instantané, celui de I’enchantement du public pour ce
lieu (Monet aurait touché les murs ou la rampe d’escalier par exemple) alors méme que la
maison a connu des travaux et que de nombreux locataires et propriétaires s’y sont succedé,
brouillant ainsi I’histoire réelle du lieu comme espace de vie familiale et de création artistique.
Dans ce contexte, les substituts numériques viennent mettre en scene et habiter le lieu par un
ensemble de dispositifs muséographiques innovants a partir des ceuvres iconiques de Claude
Monet. La scénographie numérique se veut néanmoins discréte afin de garder 1’esprit d’une
habitation bourgeoise du 19¢ si¢cle, ainsi les reproductions numérisées des ceuvres de Claude
Monet sont « imprimées sur papier peint, panneau dibond ou adhésif, parfois rétro-éclairées
dans des caissons lumineux, diffusés sur écrans ou méme projetées, les reproductions
[prendront] parfois des formats parfois micro, parfois surdimensionnées et méme apparaitre
sous la forme de zooms macro sur des détails permettant d’entrer dans la matiere et la
couleur. » (Rapport Abaque, 2022 : 2) Le visiteur déambule dans de petites pieces privées ou
chacune d’elles est scénographiée avec soin a partir de substituts numériques des ceuvres du
maitre impressionniste dont nous avons analysés les formes dans la section précédente. Cette
ambiance muséographique construite a partir d’exp6ots numériques confére a ces derniers un
statut de dispositif muséographique mis a la portée du visiteur, notamment par le mobilier
(Figures 7 et 8).

Figure 7 — Mobilier (commode) composée de copies de toile de Monet et d 'un texte pour contextualiser
I’ceuvre, Maison Impressionniste. Février 2023, Isabelle Brianso
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Figure 8 — Mobilier (commode) composé de copies de toiles de Monet, de cartes postales et d’un plan
d’Argenteuil pour contextualiser les ceuvres, Maison Impressionniste. Février 2023, Isabelle Brianso

La Maison Fournaise ne joue pas sur les mémes éléments scénographiques d’un lieu ordinaire,
exempt de collections. Elle présente une série de scénettes de la vie de Renoir qui, bout a bout,
construit le parcours muséographique offert au visiteur-spectateur. Les substituts numériques
de ces ceuvres s’immiscent dans les scénettes pour éclairer un pan de la vie de Renoir de manicre
théatralisée a partir de faits historiques. Par exemple, un acteur issu du spectacle vivant joue le
role de médiateur aupres des visiteurs, il apparait sous les traits d’un personnage populaire en
habits d’époque narrant sur écrans un récit scénarisé qui conte la vie de Renoir, ses ceuvres, ses
fréquentations notamment ses amis et les propriétaires, sans oublier la guiguette comme espace
festif de création artistique. En d’autres termes, une visite théatralisée et virtuelle de médiation
quant a la vie de Renoir en bords de Seine ou les substituts numériques de ses ceuvres servent
de contenus au discours expographique du parcours de visite. Pour résumer, les deux maisons-
musées laissent les visiteurs déambuler librement selon deux approches de médiation
différenciées bien qu’utilisant des substituts numériques d’ceuvres impressionnistes tout au long
du parcours de visite. La Maison Fournaise est tournée vers des contenus numériques a
caracteres historiques selon les codes du spectacle vivant alors que la Maison Impressionniste
d’Argenteuil s’appuie sur des dispositifs de médiation sensorielle de manicére a créer une
ambiance impressionniste en bord de Seine.

Deux stratégies de médiation qui instrumentalisent la charge émotionnelle pour le visiteur grace
a ’enchantement supposé « authentique » du lieu ressenti par ce dernier. Notons que la villa de
Monet transformée en musée joue sur ce sentiment d’authenticité au sens de 1’expérience vécue
de ’authenticité (Flon, 2012) car « si [il] n’était pas satisfait, le visiteur aurait l'impression
d’une visite "artificielle", opportuniste, créée de toute piece. » (Rapport Lacaa, 2020 : 3) Les
architectes et scénographes du projet de rénovation du lieu complétent cette approche
scénographique en indiquant que « le parti architectural s’est donc attaché a mettre en valeur
et renforcer les éléments existants et determinants du sentiment d’authenticité des lieux d’une
part (I’escalier, ou les parquets par exemple), et a proposer d’autre part la restitution des
compléments qui pourrait compléter la maison du peintre (le jardin d’hiver, la muséographie
intégrée a un mobilier d’époque) » (Rapport Lacaa, 2020 : 3). Selon Emilie Flon (2012), il
existe peu d’études concernant la perception de 1’authenticité par le visiteur, néanmoins des
enquétes d’observation au cimetieére du vieux Montréal ont montré que le mélange, de mise en
sceéne fictionnelle et de pieces archéologiques authentiques, ne produit pas de dévalorisation ou
de désintérét pour ledit patrimoine. Nous nous inscrivons dans cet axiome de mise en scéne
fictionnelle (scénographie numérique) au sein de lieux historiques (batiments : villa, guiguette)
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ou le visiteur ne dévalorise pas les substituts numériques au profit de collections jugées plus
« authentiques ». Au contraire, le visiteur adhére a cette superposition de registres, a la fois
fictionnels et authentiques, qu’il verbalise positivement dans le livre d’or. Emilie Flon indique
que cela « permet surtout aux visiteurs d’imaginer plus facilement le passé, d’imaginer
"I’ambiance”, de "se plonger dans [’époque”, bref la encore d’imaginer "comment c’était" »
(Flon, 2012 : 98)

En matiére de mémoire sociale et industrielle, les deux maisons-musées utilisent les substituts
numériques pour informer les visiteurs quant au progres technique et industriel en milieu urbain,
notamment a la Maison Impressionniste d’Argenteuil. Claude Monet était passionné par la
modernité de son temps, ce qu’il tentait de restituer dans ses ceuvres, les transformant en
photographies au sens d’images de I’instant qui attestent de 1’état du progres industriel au
moment ou il habite Argenteuil en famille (Figure 8). Ces traces picturales mettent donc en
dialogue la villa habitée par Claude Monet et ses inspirations artistiques liées a cette ville, qu’il
traduit sur ses toiles. En somme, un paysage urbain mis en scéne par la numérisation des ceuvres
du peintre. Ce choix muséal de copie numérique, bien que de valeur plus ordinaire (Tardy,
2015), préserve la trace artistique du paysage qui devient plus visible, lisible et compréhensible
pour le visiteur. Cette mise en scéne de I’ceuvre impressionniste d’origine via le substitut
numérique « produit [alors] une mémoire sociale puisqu’elle consiste a élaborer une
représentation du passé que nous pouvons partager collectivement des que le musée a posé ses
conditions de sa transmission » (Tardy, 2015).

Conclusion

Dans cet article, nous avons montré que les ceuvres impressionnistes numérisées et présentées
aux visiteurs de ces deux maisons-musées ne sont pas les simples copies ou jumeaux de toiles
« authentiques », elles constituent une collection issue de la médiation. Notamment, le mobilier
est soigneusement chiné pour rendre a ces deux maisons-musées 1’esprit d’un intérieur
bourgeois du 19°™ siécle ou celui d’une guiguette populaire et festive. Par ailleurs, la médiation
de ces lieux ordinaires est activée par des stimuli sensoriels (vue, toucher, odorat, oui) sur
écrans, répétés en boucle, tout au long du parcours de visite, déclenchant une ambiance
d’intimité et d’enchantement. Dans ce contexte, les substituts numériques muséographiés
viennent mettre en scéne 1’espace et le discours de ces maisons-musées pour donner a voir au
visiteur un imaginaire pictural en berges de Seine de deux maitres impressionnistes dont les
chefs-d’ceuvre originaux ornent les salles des plus grands musées du monde.

L’auteur de l’article remercie Madame Andrea Duperon, responsable de la Maison
Impressionniste, ville d’ Argenteuil.
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Qu’apporte la numérisation des artefacts audiovisuels ?

Une étude de cas explorant les pratiques numériques relatives aux images d’archives
What does the digitization of audiovisual artifacts offer?

A case study investigating digital practices related to stock shots
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Résumé

Dans I’ére numérique, 1’enrichissement des métadonnées transforme la production et 1I’échange
de documents numériques, modifiant ainsi 1’identification et la localisation de 1’information.
Dans le contexte du projet CROBORA, visant a cartographier la mémoire visuelle européenne,
nous prévoyons de collecter des images d’archives numérisées réutilisées dans 1’audiovisuel et
conservées au sein du dépdt 1égal. Les objets audiovisuels étant au cceur de notre recherche, les
pratiques documentaires qui les accompagnent sont essentielles, allant de la documentarisation
des émissions par I’Institut national de 1’audiovisuel (INA) a la redocumentarisation pour le
projet CROBORA. Cet article explore les métadonnées a travers des outils quantitatifs, visant
a démontrer le potentiel de la recherche numérique. Nous détaillons plusieurs étapes pour
illustrer la réappropriation des contenus numériques selon divers objectifs.

Mots-clés : Humanités digitales, Archives numériques, Patrimoine audiovisuel,
Redocumentarisation, Union européenne

Abstract

In the digital age, the enrichment of metadata transforms the production and exchange of digital
documents, thus changing the identification and localization of information. Within the context
of the CROBORA project, which aims to map the visual memory of Europe, we plan to collect
digitized archive images that have been reused in audiovisual productions and stored within the
legal deposit. As audiovisual objects are at the heart of our research, the accompanying
documentary practices are essential, ranging from the documentation of broadcasts by the
National Audiovisual Institute (INA) to the re-documentation for the CROBORA project. This
article explores metadata through quantitative tools, aiming to demonstrate the potential of
digital research. We detail several steps to illustrate the reappropriation of digital content for
various purposes.

Keywords: Digital Humanities, Digital Archives, Audiovisual Heritage, Redocumentation,
European Union
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Qu’apporte la numérisation des artefacts audiovisuels ?
Une étude de cas explorant les pratiques numériques relatives aux

images d’archives
Shiming Shen

Introduction

Les images d’archives sont omniprésentes, et depuis le « fournant archivistique » (de Leeuw,
2012), les archives audiovisuelles sont largement réutilisées par les médias numériques.
Comme le souligne Bruno Bachimont (2014), « le numérique réifie les contenus culturels en
objets manufacturés pouvant étre soumis a des processus automatisés et industriels ». La
numérisation entraine donc une redocumentarisation adaptée aux nouveaux usages de ces
archives audiovisuelles. La circulation de ces séquences numérisées participe a la constitution
de mémoires visuelles collectives (Treleani, 2014).

Le projet CROBORA! vise a retracer et comprendre la circulation du patrimoine audiovisuel
numérisé de I’Union européenne sur les médias francais et italiens. Pour dresser une
cartographie de la mémoire visuelle européenne, nous cherchons a déterminer quelles images
du passé sont utilisées pour évoquer 1’intégration européenne. Afin de collecter les données
(séquences audiovisuelles), des recherches textuelles dans le dépot 1égal des institutions
patrimoniales ont été effectuées. Ainsi, bien que les images audiovisuelles constituent 1’unité
d’analyse de notre recherche, la méthode de collecte repose sur les métadonnées accompagnant
I’audiovisuel, produites par les documentalistes.

Pour mener a bien la collecte de données visuelles et constituer le terrain d’étude, deux
approches se sont présentées aux chercheurs. La premicre, plus simple et fréquemment
employée dans les sciences humaines et sociales, consiste en une démarche déductive. Cette
méthode implique de sélectionner un certain nombre d’études de cas, puis d’effectuer des
recherches ciblées dans des bases de données pour retrouver les images. Des projets de
recherche d’envergure, tels que le projet HIVI porté par Valérie Schafer et Frédéric Clavert a
I’Université du Luxembourg, utilisent cette approche pour collecter des meémes significatifs afin
de comprendre le phénomeéne de viralité (Pailler et Schafer, 2022). La collecte effectuée dans
le cadre du projet Artlas, dirigé par Béatrice Joyeux Prunel de I’Université de Geneve, met en
ceuvre un véritable Atlas Mnémosyne numérique (Warburg, 1929) en traitant des bases de
données d’ceuvres d’art du monde entier. L’objectif est de réaliser une épidémiologie des
images, en comprenant comment elles circulent et les échanges nécessaires pour maintenir leur
dynamisme (Joyeux Prunel, 2019). Le projet CADEAH offre, par exemple, un regard sur les
corpus audiovisuels européens tels qu’EUscreen et Europeana. Un logiciel de reconnaissance
d’empreintes digitales est utilisé pour identifier des occurrences dans chaque corpus.

Ces perspectives sont généralement déductives, car elles partent d’un corpus d’images prédéfini
et en cherchent ensuite les occurrences au sein d’un domaine spécifique. Cette approche permet
de comprendre les logiques qui régissent la circulation de certaines images, mais ne favorise
pas une démarche exploratoire visant a découvrir les images redondantes liées a un phénomene
spécifique. C’est pourquoi nous avons opté pour une approche différente, basée sur les données
(Data Driven) : dans un périmétre donné, nous avons recherché toutes les images d’archives
réutilisées? liées au sujet choisi, sans les définir a priori. Ce n’est qu’aprés avoir identifié un
¢chantillon d’éléments répétitifs que nous avons cherché a comprendre comment ils circulent.
Autrement dit, plutét que de partir d’un ensemble de vidéos données a rechercher dans un

! Projet financé par I’ Agence Nationale de la Recherche (ANR-20-CE38-0002) de 2020 a 2024.
2 On parle ici de « images réutilisées » comme d’images d’archives au sens large : images d’actualité empruntées a des
documents d’archives et insérées dans un travail de reportage ultérieur.
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champ spécifique, nous avons cherché a comprendre quelles vidéos étaient répétées en premier
lieu.

Une grande partie de nos données provient de deux archives nationales (le dépot 1égal de la
télévision francaise conservé a I’INA, les archives audiovisuelles de la Rai) et d’un dépot privé
(les archives de Mediaset). Ces vastes archives comprennent les flux continus 24h/24 des
chaines de télévision nationales et sont soumises a des droits nationaux spécifiques. Par
exemple, 'INA détient plus de 500.000 heures de programmes audiovisuels, incluant
I’ensemble des programmes diffusés en France avant 1982. Depuis 1982, 'INA préserve les
programmes de France Télévisions et les commercialise un an apres leur diffusion. Il gere
¢galement les fonds qui lui ont été confiés ou pour lesquels il est mandaté par les ayants droit.
Pour identifier des images d’archives, nous nous sommes appuyés sur la documentation des
archives audiovisuelles. Ces institutions effectuent un important travail d’indexation,
permettant de s’appuyer sur les textualisations pour retrouver, sinon toutes les images
d’archives, du moins celles qui sont les plus évidentes pour les documentalistes. Cela signifie
que lorsque des séquences d’archives sont réutilisées dans un programme télévisé, leur présence
est documentée par la Rai ou I’'INA et reflétée dans les métadonnées. Cependant, pour tous les
dépots d’archives documentant la télédiffusion, I’unité documentaire de base est supposée €tre
un sujet (tel qu'un reportage). Ainsi, via la documentation textuelle, nous n’avons pu trouver
que D’intégralité de la vidéo contenant une ou plusieurs image(s) d’archives (par exemple, un
reportage sur TF1 a 20h), et non I’image d’archives elle-méme, qui reste intégrée dans son
contexte initial. Aprés la premiére collecte basée sur la recherche textuelle dans des bases de
données, nous avons entamé une seconde collecte pour ne récupérer que les images d’archives
redondantes qui nous intéressent.

Une approche similaire peut étre largement observée dans les études portant sur le suivi des
textes. D’importants efforts ont ét¢ déployés pour développer des algorithmes capables
d’identifier des textes récurrents, comme le projet Viral Texts qui vise a détecter des passages
répétés substantiels de dizaines de milliers de mots intégrés dans des numéros de journaux sans
rapport (Smith et al., 2015). D’autres projets s’intéressent a la recherche de « memes » répétés
composés de quelques mots seulement (Leskovec et al., 2009 ; Suen et al., 2013).

Dans le domaine visuel, les études basées sur les données et utilisant des approches
automatiques ont également connu une croissance ces dernieres années. Cependant, lorsqu’il
s’agit de suivre des images d’archives identiques au sein de vastes collections d’archives
audiovisuelles, la problématique semble plus complexe. En s’appuyant sur le corpus d’archives
collectées de I'INA, ce texte examine la tension entre les pratiques professionnelles de
I’institution patrimoniale et la recherche scientifique qui consideére les objets numériques des
patrimoines comme unité d’étude. Nous explorons également notre appropriation de ces objets
a travers les dimensions visuelle et textuelle.

Examiner les artefacts culturels a ’aide de méthodes numériques

Analyse des images d’archives pour la mémoire européenne

Dans le dernier article de la « charte de 1’audiovisuel », I’audiovisuel est présenté comme un
¢lément constitutif du « patrimoine européen », représentant une mémoire culturelle, un pilier
essentiel de la connaissance historique et une composante sociale et culturelle. Les images en
mouvement constituent des outils primordiaux pour 1’expression culturelle et la transmission
de I’information. Le patrimoine audiovisuel européen renferme a la fois un enregistrement et
une représentation du passé, et, en tant que tel, il illustre les divers niveaux de développement
de la « culture audiovisuelle » que les européens vivent aujourd’hui. La télévision, en
produisant et en diffusant des images sur les Européens d’hier et d’aujourd’hui, s’est imposée
comme un espace culturel extrémement productif. Elle a notamment contribué de maniére
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significative a la construction des identités nationales, européennes et, bien siir, mondiales. Pour
étudier la construction de la mémoire européenne, nous avons porté notre attention sur les
images d’archives présentes dans les journaux télévisés.

En France, I’expression « image d’archives » est définie par 1’arrété du 24 janvier 1983 comme
I’équivalent de I’anglais stock shot. 1l s’agit d’« images d’actualité de cinéma ou de télévision
empruntées a des documents d’archives et insérées dans une ceuvre postérieure de reportage
ou de fiction». Ce terme est ensuite conservé sans modification dans le « Répertoire
terminologique » publi¢ au Journal officiel du 22 septembre 2000, ainsi que dans les éditions
successives par la Commission générale de terminologie du vocabulaire de I’audiovisuel et de
la communication, en 2006 et 2010 (Marcilloux, Maeck et Steinle, 2016 : 53-64). La notion
d’image d’archives se présente ici en tant que terme englobant, intrins€quement associé a sa
référence temporelle passée. Une image d’archives égale ainsi une image réutilisée.
Historiquement, le secteur audiovisuel est un domaine ou la réutilisation est courante. Compte
tenu des colits de production élevés, recourir a des séquences déja existantes représente un
moyen efficace de valoriser des images préalablement produites. Au cours des 20 dernieres
années, 1’utilisation d’images d’archives dans les journaux télévisés a connu une croissance
significative grace a la numérisation des archives. Ce n’est pas parce que les JT traitent de
I’actualité que les images récentes sont systématiquement sollicitées. Au contraire, en raison du
développement des technologies numériques, des considérations liées aux cofts et a I’efficacité,
ainsi que d’autres aspects de la production, les journalistes ont tendance a recourir aux images
d’archives pour illustrer leurs propos. Ces images peuvent servir a évoquer un événement
historique (la chute du mur de Berlin), illustrer une situation actuelle (la production d’euros
pour représenter la conjoncture économique) ou annoncer un événement a venir (un sommet
européen prévu pour la semaine suivante). Par conséquent, nous considérons les images
d’archives comme un élément crucial pour analyser les représentations de I’intégration
européenne. Ces images jouent un role essentiel dans la construction non seulement de
I’histoire, mais aussi du présent et de I’avenir de 1I’Europe.
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Tableau 1 - Les pourcentages de reportages incluant des images d’archives parmi [’ensemble des reportages
traitant de I’"UE pour la période allant de 2001 a 2020 sur les chaines frangaises et italiennes

De distant reading a distant viewing : Outils numériques pour DP’analyse d’images
d’archives a grande échelle

La numérisation des images d’archives permet, d’un point de vue méthodologique, d’exploiter
ces données a I’aide d’outils numériques quantitatifs. En effet, les outils quantitatifs opérent un
changement d’échelle pour 1’analyse sémiotique, ce qui signifie passer des analyses de textes
individuels et d’études de cas a celle de corpus plus larges (Compagno et Treleani, 2019 : 7).
Alors que les analyses sémiotiques sont souvent considérées comme de simples lectures
individuelles d’un texte particulier ou d’un ensemble de textes plutdét que comme des études
fondées sur des preuves, des cas d’études qui consistent a établir une relation entre deux
significations a travers I’interprétation (Ricceur, 1965), Moretti (2013a) a défendu un effort des
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chercheurs sur I’explication : on doit mettre I’accent sur la causalité et les explications a grande
échelle.

Pour ce faire, on a adopté le cadre distant viewing proposé par Arnold et Tilton (2019). Leur
utilisation du terme distant viewing s’inspire du concept de distant reading pour I’histoire
littéraire. Bien que le terme distant reading ait été inventé a 1’origine par Moretti (2000), dans
la théorie littéraire, il fait référence a un mouvement méthodologique plus large « initialement
encadreé par des universitaires... qui travaillaient a la frontiére entre [’histoire littéraire et les
sciences sociales » (Underwood, 2017). Comment lit-on 10.000 livres ? Comment les méthodes
informatiques pourraient-elles rendre possible 1’analyse a grande échelle ? Que pourrions-nous
apprendre ? Ces questions et les provocations qu’elles revendiquent offrent des compléments
importants aux méthodes traditionnelles de close reading. Pourtant, le terme méme réaffirme le
privilége du texte dans les DH et dans les sciences humaines au sens large. D’autres formes de
culture telles que visuelles et auditives sont secondaires. L’utilisation de reading dans distant
reading n’est pas une notion élargie telle que la définition de la culture comme un « fexte » qui
est «/u» comme 1’a soutenu I’anthropologue Clifford Geertz et qui est maintenant
omniprésente dans des domaines comme les études culturelles (Geertz, 1973). Distant reading
concerne le texte en tant que culture des mots, ce que 1’utilisation méme du mot « reading »
signale de maniére discursive.

Cultural analytics, en revanche, est plus vaste que distant reading. Formulé en 2005 par Lev
Manovich, le terme a été utilisé pour décrire « [’analyse d’ensembles de données et de flux
culturels massifs a l’aide de techniques de calcul et de visualisation » (Manovich, 2016).
Manovich a anticipé la nécessité et a plaidé de maniére convaincante pour 1I’étude de la culture
visuelle a grande échelle. Manovich et son laboratoire se sont particulieérement concentrés sur
la culture visuelle des médias sociaux, mais, comme il I’écrit, « cultural analytics s 'intéresse a
tout ce qui est créé par tout le monde » (Manovich, 2016). Un cadre aussi large est partagé par
Journal of Culture Analytics récemment lancé qui a défini le terme comme « /’étude
computationnelle de la culture ». Le rédacteur en chef de la revue, Andrew Piper, écrit : « ce
qui ['unit, c’est la conviction que le calcul peut nous montrer des choses sur la culture que les
médias précédents et leurs impasses méetonymiques ne pouvaient pas » (Piper, 2016). En
partageant cette conviction et en voyant Piper et Manovich comme des interlocuteurs clés,
Arnold et Tilton ont proposé distant viewing en comprenant ce terme comme une méthode dans
le cadre de culture analytics (Arnold et Tilton, 2019 : 12).

Ils soutiennent que distant viewing n’est pas simplement un changement de nom - distant
reading ou macroanalysis d’images. Au contraire, la maniére méme dont différentes formes
culturelles donnent du sens et la logique de ce que 1’ordinateur traite lorsqu’il lit un texte et
visualise des images sont de nature différente. En conséquence, ces différentes conditions
faconnent la série d’hypothéses et de processus que nous utilisons pour étudier la culture a
grande échelle (Arnold et Tilton, 2019 : 13). Parce qu’il est important de signaler et de révéler
les hypotheses méthodologiques et théoriques de la production de connaissances, nous
soutenons que lorsque nous appliquons le type d’étude informatique de la culture visuelle que
nous allons décrire dans cet article, nous faisons distant viewing.

Redécouverte de la culture visuelle a partir de fragments

Pratiques documentalistes de I’institution patrimoniale

Afin de réaliser une forme de vision a distance, il est considéré comme essentiel d’identifier un
¢lément formel distinct, puis d’observer ses métamorphoses a travers une série d’images
(Moretti, 2013a : 65). L’objectif est d’espérer que ce formalisme mettra en valeur les « détails »
plutdt que de les occulter par des modeles et des « schémas » (Arac, 2002 : 41, 38 ; Apter,
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2003 : 255). Dans notre cas, une question se pose ainsi : Comment retrouver la culture visuelle
et récupérer les séquences audiovisuelles réutilisées dans les JT ?

En ce qui concerne les données a collecter, les reportages stockés a ’INA sont accompagnés de
leurs métadonnées, c’est-a-dire les notices documentaires. Ces métadonnées sont produites par
les documentalistes lors de I’indexation des vidéos. L’analyse de ces métadonnées est
particulierement intéressante, car le processus par lequel elles ont été saisies initialement par
I’institution gérant les collections attribue en réalité des catégories culturelles aux données elles-
mémes. Les documentalistes audiovisuels, a I’instar d’autres spécialistes de la collecte et de la
conservation, exercent un pouvoir spécifique sur la préservation, [’accessibilité et
I’interprétation de la mémoire culturelle (Edmondson 2004 : 8). En effet, les pratiques
professionnelles jouent un réle important dans la consultation, la réutilisation et la circulation
des images d’archives. Par exemple, un accés aisé a certaines images peut encourager leur
réutilisation par les journalistes, tandis que des droits d’auteur stricts peuvent limiter la diffusion
de certaines images dans les médias. Ainsi, ces processus liés aux pratiques professionnelles
contribuent largement a la construction des patrimoines et des mémoires culturelles.

Pour I’INA, chaque reportage de journal télévisé est soigneusement documenté. Chaque sujet
est associé a une notice documentaire unique. En général, ’INA utilise les champs suivants
pour I’indexation : un identifiant de notice, un titre propre, le titre du programme, la chaine de
diffusion, la date de diffusion, I’heure de diffusion, la durée, la thématique, le genre d’émission,
des descripteurs, un chapeau (c’est-a-dire un résumé par les documentalistes), la date
d’enregistrement, et ainsi de suite.

Comme 1’affirme Bourdieu (1996 : 17), a la télévision, le monde des images est régi par des
mots. Ce constat s’applique également au niveau des métadonnées des images. En effet, ce ne
sont pas les images elles-mémes qui sont au cceur de la notice documentaire, mais plutot les
propos des journalistes, indexés par les documentalistes de I’'INA. Cela signifie que I’indexation
d’un sujet ne correspond pas a chaque plan ou séquence, mais plutdt a une abstraction de ce
qu’a dit un journaliste durant ce sujet, la notice documentaire étant basée sur le discours du
journaliste. Ainsi, la dimension visuelle d’un objet audiovisuel s’efface devant 1’aspect verbal
lors de [D’indexation. Prenons I’exemple d’un sujet intitulé « La charte des droits
fondamentaux » sur TF1, diffusé a 20 heures le 08/05/2005 (ID Notice : 2828705.001.014). Les
descripteurs et le chapeau sont les suivants :

Descripteurs Nice ; Union européenne ; Conseil européen ; institution ; réforme ; charte
(charte européenne)

Chapeau Reportage avec alternance d'images d'archives, factuelles et d'illustration.
La charte européenne des droits fondamentaux a été adoptée en ['an 2000
a Mice. Analyse du contenu de cette charte qui fera partie de la Constitution
EUropaenne.

Figure 1 — L’extrait de la notice documentaire du sujet 2828705.001.014 dans le dépét légal de I’Ina’

Ici, nous pouvons observer que ces deux champs, censés décrire le contenu du sujet, reflétent
le discours en voix off du journaliste. En ce qui concerne les images, les termes « images
d’archives, factuelles et d’illustration » signalent I'utilisation de séquences audiovisuelles de
diverses natures, sans toutefois préciser les éléments visuels présents. Etant donné que notre
recherche vise a étudier les représentations visuelles des séquences d’archives, le fait que cette
maticre ne soit pas détaillée dans I’écriture documentaire constitue un enjeu considérable.

3http://inatheque.ina.fr/doc/TV-RADIO/TV 2828705.001.014/la-charte-des-droits-
fondamentaux?rang=53%E2%86%A9%EF%B8%8E
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Nouvelle documentarisation pour valoriser les fragments d’archives

La réponse réside dans le processus de reconstruction d’un nouveau document a partir d’archives,
dans un environnement numérique. Nous tentons donc de réaliser « la publication d 'une ceuvre
originale dans son point de vue, sa forme, sa scénarisation, a partir de contenus qui ne le sont
pas tous » (Crozat, 2012 : 179-220). Autrement dit, on passe de I’indexation visant a trouver du
contenu a la redocumentarisation cherchant a produire du nouveau contenu a partir d’éléments
acquis de maniere arbitraire (Bachimont, 2007a : 166). Dans notre cas, nous cherchons a
valoriser les archives audiovisuelles en révélant les structures cachées parmi une multitude de
petits €léments. L’objectif est de mettre en évidence certains aspects liés a I’ensemble du corpus
(fréquence, répétition, redondance, etc.) (Compagno et Treleani, 2019 : 8).

Le processus comporte généralement plusieurs étapes principales, dont notamment :

- Délimitation du terrain : Recherche et sélection de documents
Les mots-clés « archiv* » et « europ® » ont été utilisés dans la base de données de 'INA pour
obtenir les premiers résultats. Outre les mots-clés, afin de construire un corpus gérable, d’autres
critéres de restriction ont été appliqués. Tout d’abord, le genre de diffusion d’information a été
choisi comme domaine de recherche. De plus, nous nous sommes concentrés sur la période de
2001 a 2021 et uniquement sur les trois grandes chaines nationales : TF1, France 2 et ARTE.

- Déconstruction de ces archives : Découpage et sélection de segments pertinents pour de

nouveaux usages

Ainsi, nous avons sélectionné uniquement les « images d’archives » intégrées dans les
documents originaux pour les stocker dans 1’espace partagé de notre projet. L’approche
principale que nous avons adoptée pour extraire les images d’archives a ¢été d’identifier
manuellement la séquence dans la vidéo et de réaliser une capture d’écran pour chacune d’entre
elles. Dans notre approche, la premic¢re image de chaque séquence est utilisée comme image
clé. Ces captures d’écran agissent comme des signes (des index, pour étre précis) de la séquence
vidéo elle-méme. Les captures d’écran sont un substitut manipulable qui nous permet de réaliser
la tache de travailler avec des séquences vidéo (Moretti, 2013b). Comme I’écrit également Lev
Manovich, pour visualiser une collection de vidéos, il est généralement plus pratique de
sélectionner quelques images qui capturent les propriétés et les motifs de chaque vidéo et de
travailler avec elles (Manovich, 2020 : 215). La technique de sélection des images clés pour
représenter une vidéo a été largement développée dans le domaine informatique (Dirfaux, 2000
; Zhao, 2008 ; Zheng et al., 2021). La technique proposée est composée de trois étapes :
détection des limites de séquence, sélection de séquence et extraction de I’image clé a I’intérieur
de la séquence sélectionnée. Par exemple, le « Distant Viewing Toolkit » (DVT), une boite a
outils Python pour I’analyse computationnelle de la culture visuelle qui aborde le défi de
travailler avec des images en mouvement a travers des analyses automatiques telles que la
détection des arcs narratifs (Arnold et Tilton, 2019). Pour le projet CROBORA, le défi est que
ce n’est pas I’ensemble du contenu des vidéos qui attire notre attention, mais les images
d’archives tres fragmentées cachées dans chaque vidéo. Nous avons d’abord envisagé
d’extraire automatiquement des images clés pour chaque séquence de notre corpus initial, qu’il
s’agisse d’une image d’archive ou non. Puis, en utilisant des algorithmes pour regrouper toutes
ces images clés en fonction de leurs caractéristiques visuelles, en espérant pouvoir récupérer
des images identiques a partir du résultat. Par exemple, nous avons appliqué PixPlot* sur notre
corpus. Il s’avére que certaines tendances générales pourraient effectivement étre détectées par
le logiciel, telles que des groupes de drapeaux européens, de documents ou de réunions de
dirigeants européens, etc. Néanmoins, des phénomeénes uniques pourraient étre cachés derriére

4 PixPlot est un logiciel open source développé au sein du Yale Digital Humanities Lab (DHLab). Il utilise un réseau neuronal
convolutif et I’ Approximation et Projection Uniforme de Manifold (UMAP) pour regrouper des images visuellement similaires
les unes a coté des autres dans un navigateur web.
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ces grandes tendances. Autrement dit, ce type de logiciel mélange probablement des images
similaires avec des images identiques. En raison du grand volume d’images que nous avons, il
est presque impossible de détecter des images identiques a partir de ces grands groupes créés
par D'ordinateur. Par conséquent, nous considérons le travail qualitatif manuel comme
nécessaire, de manicre a ce que les chercheurs doivent visionner chaque vidéo pour déterrer ces
séquences cachées, pour collecter et uniquement collecter des images d’archives. Ici, chaque
image clé est capturée manuellement au fur et a mesure de notre collecte de données.

Mes fichiers » CROBORA > Collecte de données INA > TF Atlas TF1

L2 A0~ ... |

Figure 2 — Les images clés des séquences d’archives collectées sur TF1

Transformation de ces fragments : Réindexation

Nous avons choisi quatre aspects pour décrire les séquences d’archives: personnalité,
événement, lieu et illustration. En plus, chaque séquence numérisée comporte un identifiant
unique. Ainsi, pour retrouver une séquence dans notre corpus ou se référer a une séquence
spécifique aupres des autres membres du projet, il suffit d’en saisir I’identifiant. En attribuant
un URI (pour « uniform resource identifier ») a chaque objet, d’aprés Marcello Vitali-Rosati,
il est difficile d’affirmer que I’URI d’un objet numérique est une représentation de cet objet :
« En effet, l'identifiant détient un pouvoir opérationnel sur [’objet, de telle facon qu’il devient
lui-méme [’objet » (Vitali-Rosati, 2016 : 15). C’est a I’aide de ce pouvoir opérationnel que nous
avons réussi a fragmenter les sujets et séparer les séquences de leur contexte original.
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Personnalité Evénement Lieu lllustration
050101_SyndromeBalkans_FR2_20H Kosovo War Kosovo Battlefield, Fighter aircraft, Bombing
050101_SyndromeBalkans FR2_20H 2 Kosavo War Kosovo Battiefield, Shell
220201 _FievreAphteuseGrandeBretagne FR2 20H FMD Europe Field, Animal, Incineration, BW
190401_quidBanqueCentraleEuropeenne_FRZ_20H Alan Greenspan Federal Reserve ECB Washington Federal Reserve, Meeting
190401_quidBanqueCentraleEuropeenne FR2_20H 2 Alan Greenspan Federal Reserve ECB Washington Federal Resarve, Meeting
270501 _SemaineDifficilePourLionellospin_FR2_20H Lionel Jospin Declaration Lionel Jospin France Work, BW
270501 S ineDifficilePourLionellospin_FR2_20H_2 Lionel Jospin Declaration Lionel Jospin France Tennis court, Sport
270501 _SemaineDifficilePourlionellospin_FR2 20H 3 Lionel Jospin Declaration Lione| Jospin France Canal, BW
2B0501_LAll gnel P £DiscoursDelospin_FRZ_20H Gerhard Schroder, Lionel Jospi Declaration Lionel Jospin Berlin Handshake
280501 _LAllemagnelEuropeEtleDiscoursDelospin_FR2_20H_2 Gerhard Schroder, Lione| Jospi Declaration Lionel Jospin Europe PES, Pose

050601 _[TraitédeNice] _FR2_20H Treaty of Nice MNice EUCO, European flag, EU countries flag, Hote
050601_[TraitédeNice]_FR2_20H_1 Jacques Chirac, Lionel Jospin, | Treaty of Nice Nice EUCO, Meeting

050601_[TraitédeNice] FR2Z_20H_2 Jacques Chirac, Lionel Jaspin, | Treaty of Nice Nice EUCO, Rostrum, Meating
050601_[TraitédeNice]_FR2_20H_3 Treaty of Nice Europe European flag

050601 [TraitédeNice] FR2_20H 4 Treaty of Nice Strasbourg EP, MEF, Hemicycle, Meeting

080601 _IriandeTraiteDeMice_FR2_20H Jacques Chirac, Lionel Jospin, | Treaty of Nice Nice EUCO, Rostrum, Meeting

0B0601 IrandeTraiteDeNice FR2_20H 2 Hubert Vedringe, Nicole Fontail Treaty of Nice Signature Nice Signature

160801 Macedoine FR2 204 Bosnian War Sarajevo Battlefield, Biue Beret, Binoculars, Surveillant

141201 _SclidariteEuropeenneDansLaFabricationDelEuro_FR2_20H Dominigue Strauss Kahn
090102_BerlusceniEtLEurope_20h_FR2
090102 BerlusconiEtLEurope 20h FR2 1

Figure 3 — La nouvelle indexation des séquences d’archives collectées sur France 2

Changeover to the euro Displ France
Treaty of Rome Signature Rome
Treaty of Rome Signature Rome Capitol|

Factory, Euro, Display
Capitolium, Signature, BW
1, Signature, BW

Production originale : Ajout de fragments spécifiques pour construire un nouveau contexte
Dans notre cas, une plateforme de visualisation est en train d’étre construite, qui va nous
permettre de faire des clusters selon différentes combinaisons de descripteurs par exemple. De
cette facon, les séquences audiovisuelles seront séparées de leur ancien contexte et de nouveaux
liens entre ces fragments pourront étre établis.

Reconstruction documentaire : Réorganisation et articulation des fragments

La dimension du temps constitue pour nous une perspective particulierement intéressante.
Ainsi, un ordonnancement des séquences selon la date pourrait conduire aux analyses retracant
la généalogie de circulation et dévoilant I’évolution de la recontextualisation de ces images dans
I’espace médiatique.

Publication : homogénéisation de I’ensemble dans un format uniforme pour le nouveau contexte
C’est bien le cas avec la construction d’un nouveau thésaurus, qui a pour objectif de contenir
tous les descripteurs utilisés par les différents chercheurs du projet pour indexer les séquences
vidéo. Comme il y a plusieurs personnes en charge de 1I’indexation et notre terrain de recherche
touche a la fois les médias francais et italiens, il s’agit d’un processus d’harmonisation et
d’hiérarchisation.

C’est a partir d’une opération de redocumentarisation que nous espérons retrouver les séquences
audiovisuelles/formes visuelles qui sont réutilisées sur les médias et qui ont circulé dans le
temps et I’espace pour raconter 1’histoire de I’UE. L’enjeu réside dans notre approche différente
du processus documentaire par rapport a ’institution patrimoniale. En effet, pour I’'INA, on
peut adopter la posture généalogique proposée par Bruno Bachimont pour interpréter les
pratiques des documentalistes. Dans ce cas, 1’enjeu principal de la nouvelle production
documentaire est de valoriser les ressources dans le contexte du document original. La
redocumentarisation devient un choix pour ajouter du contenu, expliquer, dans le but de rendre
« la ressource réutilisée consultée et recue en connaissance de cause » (Bachimont, 2007b :
22). En revanche, de notre coté, les ressources doivent étre exploitées différemment. Etant
donné que notre objectif est de retrouver les séquences audiovisuelles/éléments visuels qui ont
souvent circulé dans les médias, il s’agit plutdt de réutiliser ces contenus dans leur forme
matérielle, parfois méme indépendamment de leur signification et de leur contenu percu.
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Analyse exploratoire des métadonnées

Plateforme de visualisation pour un nouveau contexte des fragments d’archives

C’est en contexte que les fragments prennent sens (Pédauque, 2007 : 81). Sur la base des
nouvelles métadonnées attribuées aux images d’archives collectées, une plateforme de
visualisation est en train d’étre construite, ce qui va nous permettre de visualiser des
groupements selon différentes recombinaisons (Crozat 2012) de descripteurs. Par exemple,
nous pourrons saisir les mots-clés “Changeover to the euro” et “Celebration” pour retrouver
toutes les images d’archives indexées avec ces deux descripteurs dans le corpus CROBORA.

B cvent [] Personality [] Place [ liustration John Bae ‘

Figure 4 — Le nouveau contexte a partir de descripteurs « Changeover to the euro » et « Celebration »

De cette facon, de nouvelles dimensions sémantiques des données seront établies (Bachimont,
2014 : 73). Ces séquences audiovisuelles seront séparées de leur ancien contexte et de nouveaux
liens entre ces fragments pourront étre établis. 11 s’agit dans ce cas d’un travail de
décontextualisation des fragments audiovisuels afin de les faire interagir entre eux en dehors du
contexte original. Cette plateforme de visualisation doit permettre la navigation et I’acces a
I’ensemble de la collecte de documents hautement structurés et interreliés. Ces documents
deviennent ainsi des données que 1’on peut lire et voir d’une nouvelle perspective,
indépendamment des documents originaux auxquels ils sont associés. Les fragments
audiovisuels suite a ce processus de documentarisation deviennent ainsi des documents a part
entiére. Jusqu’a cette dernicre étape, le processus de redocumentarisation se complete. Il s’ agit
d’établir un nouveau systéme de navigation et de classement permettant d’organiser les
fragments de production audiovisuelle selon les usages (Zacklad, 2004 : 12) des chercheurs a
venir au sein du projet CROBORA.

Analyse textuelle basée sur les métadonnées du projet CROBORA

Une autre approche pourrait consister a utiliser 1’exportation des métadonnées CROBORA
depuis la plateforme. En exploitant ces métadonnées, nous avons réalisé plusieurs exemples de
visualisations a ’aide de R, un langage de programmation spécialement congu pour I’analyse
et la visualisation des données. Tout d’abord, les descripteurs ont été comptabilisés afin
d’identifier les vingt principales formes figuratives les plus fréquemment utilisées par chaine.
Nous avons effectivement constaté une forte homogénéisation des visuels employés sur les trois
chaines nationales. Premiérement, les drapeaux prédominent. Deuxiémement, la majorité des
images d’archives sont des images illustratives, telles que des scénes de rue ou des batiments
des institutions européennes, sans qu’un événement spécifique y soit nécessairement associé.
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Troisiémement, une observation particuliérement intéressante réside dans le fait que les trois
chaines mettent I’accent sur les formes relatives aux migrants et aux frontieres, en particulier
les migrants arrivant par bateau. Enfin, un dernier point a souligner est que, contrairement a ce
que nous avions suppos€, le pourcentage de personnalités politiques européennes n’est pas tres
¢élevé. En réalité, seule Angela Merkel figure parmi les 20 premiers descripteurs sur une chaine
unique, ARTE.
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Tableau 2 — L’analyse des métadonnées CROBORA : Visualisations et tendances des figures visuelles dans les
chaines télevisées

Deuxiémement, nous avons répertori¢ les événements liés a 'UE les plus fréquemment
représentés dans les médias au cours des deux derniéres décennies. Les cinq événements
principaux sont la crise de la dette, le Brexit, la crise migratoire, les élections européennes et le
traité établissant une Constitution pour 1’Europe. Cette liste nous fournit un cadre pour la
sélection des événements a étudier plus en détail ultérieurement.
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France EU relations =

Tableau 3 — Les événements clés de I'UE : 10 moments les plus médiatisés au cours des 20 derniéres années

Dans notre troisiéme exploration, nous avons cherché a identifier des régles grammaticales des
formes visuelles. Le graphique ci-dessous présente la corrélation entre les descripteurs de notre
corpus, avec un coefficient de corrélation minimum fixé a 0,6. D’une part, nous avons découvert
des regles plutdt banales ; par exemple, lorsqu’une action de retrait d’especes est représentée,
il est fort probable que le distributeur automatique soit également visible. D’autre part, certaines
régles intéressantes ont émergé : lorsque Charles de Gaulle est représenté, il est trés probable
que Konrad Adenauer le soit également. Ainsi, I’illustration de la relation franco-allemande
semble fonctionner comme une régle commune pour incarner la construction européenne. Un
autre exemple serait que, lorsqu’une forme est utilisée pour représenter les frontieres
extérieures, il s’agit souvent de grillages. La compréhension de la corrélation entre les formes
visuelles est donc cruciale pour déterminer les conventions visuelles établies afin de représenter
I’UE.
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Tableau 4 — Les corrélations entre descripteurs : Régles grammaticales des formes visuelles de I'UE

Au travers de ces explorations des métadonnées CROBORA, notre objectif était de démontrer
le potentiel de la recherche quantitative : examiner ces unités visuelles si fréquentes qu’elles
passent presque inapergues, et révéler a quel point elles contribuent de maniére significative a
la construction du sens (Moretti, 2013a : 207).

Conclusion

C’est a partir d’une série d’opérations de fragmentation que le projet CROBORA vise a
retrouver les images d’archives réutilisées dans les médias pour raconter 1’histoire de I’UE.
Contrairement a la documentarisation des institutions patrimoniales, 1’objectif du projet est la
redocumentarisation des archives audiovisuelles dans une perspective visuelle, afin de faire
émerger des formes visuelles constituant des représentations culturelles de personnalités,
d’événements, de lieux ou d’objets liés a la mémoire de I’'UE.

Avec I’abondance et la vivacité des images médiatiques que nous rencontrons au cours de notre
quotidien, nous reconnaissons la centralité¢ des images dans les processus de création de sens,
alors que nous continuons a nous émerveiller de leur prolifération et de leur omniprésence sans
précédent (Aiello et Parry, 2019). Pour le projet CROBORA, notre objectif est de déballer les
affirmations généralisées et d’examiner comment les images communiquent a travers le temps
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dans différents espaces médiatiques par le biais des images d’archives. Pour ce faire, il nous
faut tout simplement voir les images. Néanmoins, c’est durant le processus de traitement de
données visuelles que nous avons réalis€ que la documentarisation réalisée au sein des
institutions qui gerent les collections avait déja imposé des catégories culturelles sur les
artéfacts, que ce soit via I’écriture documentaire, 1’organisation du classement des documents,
la numérisation des archives, etc. Ces opérations constituent elles-mémes le contexte des objets
numériques d’étude, ce qui nous demande un regard profond sur les pratiques professionnelles
effectuées par les documentalistes, et en particulier pour ce texte sur les notices documentaires.
En parallele, pour analyser un corpus visuel, il nous semble également indispensable d’écarter
les catégories existantes construites par 1’institution et de prendre des distances afin d’adopter
une nouvelle perspective sur les données visuelles. Surtout avec 1’essor des outils numériques
et des algorithmes pour examiner un large corpus d’images, la dimension plastique des images
pourrait étre remise en avant. Par conséquent, une redocumentarisation servant a redécouvrir la
dimension visuelle des images est considérée critique pour 1’originalité du projet CROBORA,
ce processus se complétant par une série d’opérations liées a 1’extraction des fragments, la
création de nouvelles métadonnées, la construction d'un workflow et d’un thésaurus, la
décontextualisation-recontextualisation des fragments impliqués. L’ensemble de ces processus
porte finalement a la création de nouveaux documents : les images d’archives, indépendantes
de leur contexte, signifient ainsi dans le cadre d’un réseau de sens constitué par d’autres images
du méme type.
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Proche et lointain : pour une contribution sémiotique a la conception d’interfaces pour la
visualisation du patrimoine culturel

Close and distant: a semiotic contribution to the design of interfaces for the visualization of
cultural heritage

Frédéric Biggio

Université Paris VIII

Résumé

Contrairement a la tendance contemporaine des humanités numériques a privilégier
I’épistémologie, la contribution vise a étudier deux modeles d’interfaces pour la visualisation
intertextuelle d’objets du patrimoine culturel : celui de Mirador et celui du The museum of the
world. A travers ’utilisation de catégories sémiotiques telles que proche/distant, local/global,
microscopique/télescopique, il s’agira de décrire les postures d’observation et les pratiques
d’interprétation et de visualisation permises par ces types d’interfaces: 1’exploration,
I’¢licitation, la comparaison et I’annotation. Les conclusions réfléchiront sur le concept de
« intento operis » proposé par Umberto Eco (1990) : si I’étude des interfaces s’est toujours
concentrée sur les « intentions » des concepteurs et des utilisateurs, I’étude de ces interfaces
nous oblige a considérer les intentions des ceuvres qui, dans 1’espace de I’interface, sont
configurées comme « ouvertes » et, en méme temps, « normatives ».

Abstract

Contrary to the contemporary tendency of digital humanities to privilege epistemology, the
contribution aims at studying two interface models for the intertextual visualization of cultural
heritage objects: that of Mirador and that of The museum of the world. Through the use of
semiotic categories such as near/distant, local/global, microscopic/telescopic, it will describe
the observation postures and the interpretation and visualization practices allowed by these
types of interfaces: exploration, elicitation, comparison and annotation. The conclusions will
reflect on the concept of “intento operis” proposed by Umberto Eco (1990): if the study of
interfaces has always focused on the “intentions” of designers and users, the study of these
interfaces obliges us to consider the intentions of the works which, in the space of the interface,
are configured as “open” and, at the same time, “normative”.

Mots-clés : humanités numériques, interface, IIIF, visualisation, sémiotique interprétative
Keywords: digital humanities, interface, IIIF, visualization, interpretative semiotics
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Proche et lointain : pour une contribution sémiotique a la
conception d’interfaces pour la visualisation du patrimoine

culturel
Federico Biggio

Introduction

Avec le passage des pratiques de préservation aux pratiques de diffusion des institutions
culturelles (Dufréne, Thadjadene et Bruckmann 2013) une transformation profonde dans la
conception des espaces d’exposition a eu lieu. Dans des contextes différents et sous différentes
formes, I’un des objectifs des institutions culturelles est devenu graduellement celui d’offrir de
nouvelles formes de jouissance du patrimoine culturel, plus proches du divertissement que de
la connaissance informative, comme dans le cas des installations immersives consacré aux
ceuvres des peintres. De méme, les « humanités numériques » ont commencé a produire des
plates-formes pour la diffusion des résultats de leurs recherches qu’également ont contribué a
I’évolution des formes de réception de la patrimoine culture. Ces deux voies d’innovation se
distinguent par de nombreux facteurs, de la fonctionnalité a 1’esthétique en passant par la
configuration de la navigation dans les expositions numériques, et requierent manifestement
de nouvelles compétences en matiere d’interprétation : sur la base de ces compétences il est
possible de distinguer les publics, mais cette idée imposerait une méthodologie sociologique
qui n’est pas celle que nous entendons adopter ici. Au contraire, ce qui est central, c’est la
facon dont le texte — I’interface de manipulation du patrimoine culturel — anticipe son « lecteur
modele ». En ce sens, certaines questions pertinentes peuvent étre : quelle est la syntaxe de
lecture et la posture interprétative requises par une liste ou une grille d’é¢léments interactive
pour visualiser une collection et y effectuer des recherches ? Sont-ils congus pour les
archivistes, pour les universitaires, pour le grand public ? Et dans quelle mesure une balade
dans un environnement immersif est jouissante ? S’agit-il peut-étre d’un effet placebo par
lequel la simple adoption du support numérique confere une nouvelle vie et un nouvel intérét
culturel a I’objet culturel ?
A notre avis, ces questions ouvrent la voie a une réflexion sémiotique, dans la mesure ou
I’enjeu est la définition du sujet de la réception et de ses « intentions » interprétatives a la fois
de I’interface de I’exposition et de 1’objet du patrimoine culturel qui s’y trouve. Mais sauf
quelques exceptions (Drucker 2020 ; Dondero 2020), I’analyse des interfaces graphiques s’est
rarement intéressée a des objets d’étude tels que les sites et les plateformes créés dans le cadre
de projets en « humanités numériques ». La raison en est probablement que cette notion est
problématique et qu’elle désigne des pratiques liées a la fois a la recherche et a la diffusion de
I’information qui rendent difficile la définition de son statut empirique. Néanmoins, cette rareté
peut s’expliquer par le fait que ces plates-formes ont surtout été congues comme des outils
opérationnels plutdt que comme des « produits médiatiques » (d’ou I’accent mis sur I’aspect
méthodologique). Cependant, au-dela de leur valeur épistémologique, sur laquelle notre
contribution ne prévoit pas de s’attarder, ces compositions conservent un statut de « image-
interfaces » (Reyes 2017), c’est-a-dire, qu'une fois publiées, elles deviennent des « textes
fermés », dotés d’une esthétique et d’une forme propre.
L’objectif de cette contribution est d’approcher 1’étude de ces interfaces pour la visualisation
et I’expérimentation du patrimoine culturel, en se concentrant sur les pratiques interprétatives
et les postures d’observation permises par les interfaces interactives et immersives congues
pour interagir avec des représentations de ces objets. Avec ces deux concepts, nous entendons
identifier les pratiques et les postures implicites de ce que Davallon a appelé « schéma
scénationnel » : I’ensemble des €éléments, moments et modalités de la participation du visiteur
au fonctionnement de 1’exposition (Davallon 2010).

Dans I’exposition, comme dans un jeu — et a la différence d’un film —, le visiteur élabore

la signification finale a travers I’interaction qu’il a avec les éléments qui lui sont

proposés. C’est a 1’évidence le cas du parcours comme I’interaction du visiteur avess



I’espace qui fait que 1’organisation du contenu prévu par la trame narrative est
recomposée, et méme partiellement détruite, au cours de la visite. Par conséquent,
chaque visite, pour des visiteurs différents ou pour un méme visiteur, produit de facto
une mise en scene particuliere a cette visite — une scénation. La fonction du schéma
scénationnel est d’anticiper les scénations potentielles souhaitées, en prévoyant
notamment des dispositifs de mise en situation spécifiques. (Davallon 2010 : 236)

Nous n’avons toutefois pas I’intention d’étudier ces objets d’un point de vue des producteurs
des expositions — bien que les logiciels conviviaux congus a cette fin soient de plus en plus
courants (et bien que, comme nous le verrons, les pratiques de conception soient fortement
affectées par les questions de «intentio operis »). L’accent est plutdt mis sur les
« significations des réceptions » d’une exposition virtuelle, interactive et immersive, qui sont
déja implicitement écrites dans les interfaces utilisateurs. Par « significations de réception »
nous assumons théoriquement I’idée que 1’exposition numérique est un « texte », et que celui-
ci doit en quelque sorte étre « activé » par un « visiteur modele » (Iser 1978 ; Eco 1979), doté
d’une certaine compétence encyclopédique et interprétative qui ne concerne ¢videmment pas
tant les contenus de 1’exposition mais la capacité d’utiliser les moyens d’y accéder et de
comprendre comment — selon quel programme interprétatif — utiliser ces moyens. Comme le
note Davallon (2010), les compétences requises aux publics sont toujours plus esthétiques et
liée a une expérience de flaneur, plutdt que strictement cognitives et informatives.

Les interfaces des humanités numériques

Les interfaces ne sont pas toutes les mémes, les formes de parcours d’exposition virtuelle non
plus, et par conséquent 1’identification de différentes pratiques interprétatives et postures
d’observation permet de différencier le type d’expérience de 'utilisateur.

Le project Kindred Britain!, dont I’interface est congue sans surprise par Scott Murray, propose
une collection indexée des documents de différentes origines qui permettent de reconstituer les
relations généalogiques entre certains des personnages les plus emblématiques de la culture
britannique. Dans ce cas, c’est en fait une pratique interactive qui est requise. De plus, d’un
point de vue visuel, cette interaction s’articule grace a une interface dans laquelle les
documents sont représentés sous forme de symbolique et abstrait: on ne manipule pas
directement des objets du patrimoine culturel, mais des nceuds hypertextuels, qui représentent
des relations inscrites dans les objets (mais néanmoins détectées par les auteurs de second
degré, les énonciateurs de la plateforme).

Can’est pas le cas de Google Arts & Culture, dans lequel, bien que I’interaction soit clairement
fondamentale, la rhétorique de I’immersion prévaut (au moins en mode « street view ») et
’utilisateur subit I’illusion d’étre présent dans ’espace d’exposition, sans médiation ni
perturbation.

Au-dela de I’opposition entre représentation symbolique et représentation mimétique — qui est
toujours au centre des débats concernant la visualisation et la représentation de 1’information,
et sur lesquels nous n’avons pas I’intention de nous attarder — c’est utile de différencier ces
deux exemples du point de vue des postures de visualisation et syntaxes de lecture de la
collection qui prescrivent. Il est possible de penser ces postures et ces syntaxes a travers les
catégories opposées de proche/distant, local/global, microscopique/télescopique. Peter
Stockinger (2015), lui aussi, dans sa théorisation du « tournant sémiotique » dans la gestion
des archives audiovisuelles, a utilisé le concept de « vision global », en décrivant un paysage
textuel (textscape) dans lequel le texte individuel, une fois arrangé dans un systéme, est
compositionnel, stratifié et relatif a une pratique signifiante (a la fois de conception/production
et de consommation).

Dans ce sens, a le project Kindred Britain correspondrait a une posture lointaine, globale et
télescopique ; a Google Arts & Culture, par contre, une posture proche, locale et
microscopique. Dans le premier cas, on peut parler d’interfaces cumulatives ; dans le second
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cas, d’interfaces particularisantes?.

D’un point de vue archéologique, les ancétres de I’interface cumulative se trouvent dans le
Musée imaginaire de Malraux et I’Atlas Mnémosyne de Warburg. Grace a I’innovation de
I’informatique visuelle, il a ét¢ possible de créer numériquement des montages basés sur de
tels modeles de composition, comme 1’a fait par exemple Lev Manovich avec Cultural
Analytics. Dans cette direction, on peut citer aussi I’interface de The Museum of the world du
British Museum. Ici, les objets du patrimoine culturel sont organisés en catégories thématiques
et représentés par des formes circulaires et colorées, qui sont visualisées comme disposées sur
un plan de perspective temporel, divisé en cinq sections, chacune représentant un continent.
Dans ce cas, la représentation est symbolique encore une fois, au moins jusqu’a ce qu’une
fenétre pop-up s’ouvre et que 1’objet de la collecte soit observé. Il en va de méme pour les
visualisations médiatiques de Manovich, ou le caractére mimétique de I’image, réduite et
flanquée d’une myriade d’autres semblables, passe au second plan dans la vision lointaine
d’une interface comme celle de « On Broadway ». Dans tous ces cas, ce sont clairement les
relations entre les objets, qui émergent de leur juxtaposition et qui sont évidemment
observables d’un point de vue distant et global, qui déterminent le centre d’attention.

En revanche, I’interface particularisante est bien représentée par I’interface de « Mirador » : il
s’agit d’une fenétre a plusieurs cadres adjacentes, dont 1’utilité principale est de permettre a
’utilisateur de créer facilement des collections d’images, en offrant la possibilité de juxtaposer
et de zoomer sur des images haute définition provenant de différents sites (grace a I’utilisation
de I’Internation Image Interoperability Framework). Le portail de Biblissima, par exemple,
fait un usage intensif des interfaces Mirador, intégrées dans ses différentes sections. L’interface
Mirador est un outil utile pour améliorer la lecture de manuscrits anciens dont la lisibilité a été
compromise, permettant des pratiques de lecture comparatives et microscopiques dans
lesquelles 1’image reste en haute résolution, permettant des opérations de zoom a grande
profondeur.

Davallon (2011) aussi a proposé une distinction similaire, entre le « proximal » et le
« temporel » : le proximal est 1i¢ a ce que le visiteur peut saisir, découvrir, faire, voir et lire au
cours de son voyage ; le temporel est au contraire fondamentalement li¢ au parcours en tant
qu'il est déplacement dans 1’espace. Ce dualisme, calqué sur [1’opposition
synchronique/diachronique, permet selon nous de décrire efficacement une autre dimension de
I’exposition virtuelle, c’est-a-dire celle des vecteurs tensifs qui poussent I’attention de
I’utilisateur vers la suite de 1’exposition ou de la collection, vers le « pas encore vu », ce qui
est loin d’étre évident dans la perspective d’une pragmatique de flaneur de I’utilisateur au sein
de I’hypertexte numérique: dans The Museum of the World, par exemple, la perspective
géométrique joue un réle fondamental dans la création d’une tension vers la suite de la
collection. Dans Mirador, en revanche, nous trouvons une liste de vignettes dont I’ordre
séquentiel suggere une progression, mais il est clair que la posture envisagée par cette interface
favorise la contemplation, I’attardement et le défilement lent.

Si nous avons parlé jusqu’a présent de deux types de postures d’observation, il est possible de
retrouver dans les mémes exemples des types de pratiques interprétatives.

Le caractere ludique et immersif de The Museum of the world est prédominant et prescrit des
pratiques d’exploration et d’élicitation : le survol des formes active un son et, si I’on clique
dessus, on voit apparaitre des réseaux qui relient les objets entre eux selon certains criteres.
Dans Mirador, les pratiques interprétatives prescrites sont celles de la comparaison et de
I’annotation. L’interface propose des outils de traitement de I’image, tels que des correcteurs
de luminosité, de saturation et de contraste, ou des boutons permettant d’inverser les couleurs
ou d’afficher I’image en niveaux de gris.

Conclusions

Affirmer qu’une typologie d’interface correspond a une pratique interprétative peut sembler
une perspective déterministe. Pour éviter ¢a, il est possible orienter I’attention de /’action vers
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le texte, en essayant de reconstituer les intentions implicites des acteurs sociaux qui
s’expriment dans I’adoption des outils. En effet, ¢galement les pratiques d’exploration, de
¢licitation, de comparaison et d’annotation conduisent a la réflexion sur les préoccupations
muséologiques sur les éventuelles divergences entre intention de 1’auteur de 1’ceuvre, celle du
documentariste ou du conservateur, et enfin celle de 1’utilisateur. Face a 1’utilisation débridée
de ce type de numériques outils, des questions se posent : est-il permis de concevoir des
expériences interactives pour des ceuvres créées pour la contemplation ? Quel effet produit la
juxtaposition de 1’autoportrait dédi¢ a Paul Gauguin par Van Gogh et d’une représentation de
Krishna, comme on peut le voir dans le projet de démonstration de Mirador ? Enfin, a quel
type d’utilisateurs ces expériences s’adressent-elles ?

Brenda Laurel a soutenu que le terme « utilisateur » est trop vague et qu’il devrait étre spécifié,
selon ’application, en « lecteur » ou « spectateur ». Nous n’avons pas le temps de traiter toutes
ces questions en détail : nous nous contentons d’observer comment les trois types de
« intention » proposés par Umberto Eco sont parfaitement reconnaissables ici. La ou
I’intention authoris identifie une orientation de ’interpréte vers 1’investissement de I’auteur
dans le texte, et la seconde (lectoris) vers I’investissement du lecteur, la troisieme (operis)
indique plus proprement ce que le texte dit en référence a sa propre cohérence contextuelle et
a la situation des systémes de signification auxquels il se réfere (Eco 1990 : 27). Ainsi, de
maniére triviale, un imprimé de la Renaissance lu au XXI° siécle peut signifier « authenticité »,
« solennité » ou «arcane », conformément a une intention interprétative que [’auteur
empirique n’aurait pas pu prévoir.

Le passage a un paradigme de conception d’interface orient¢ a I’interaction et pas a la
contemplation conduit a par exemple a une affirmation de I’intentio lectoris comme intention
prédominante : la comparaison entre les postures d’observation remet en cause la distinction
simpliste selon laquelle la vision rapprochée correspondrait de mani¢re déterministe a la
posture de contemplation, tandis que la vision ¢€loignée correspondrait a la posture de
monitorage. En accord avec Pierluigi Basso Fossali (2019), il serait possible de penser a un
«plaisir de surveiller », alternatif a celui du texte proposé¢ par Roland Barthes, li¢ a
I’exploration de la base de données, comme |’aurait souhait¢ Borges, mais aussi a un
« tourment de la pénétration », 1ié¢ a I’impossibilité de revenir a un regard général et englobant.
Egalement, en ce qui concerne 1’intentio authoris, il y a a la fois celle de premier degré, relative
a ’ceuvre originale, et celle de second degré, relative a I’énonciation de I’interface de Mirador.
Mirador donne une liberté de composition absolue a le producteur (étant un protocole ouvert,
il permet la création de « manifestes » au format .json et facilite I’appel du contenu d’un
serveur sur une page). Par ailleurs, le fait que Mirador ait été créé pour héberger des documents
numérisés et stockés selon le protocole IIIF n’est pas anodin (et ce n’est pas la différence
commune entre « ouvert » et « fermé ») : la « légereté » des documents (1’image, étant affichée
a travers le cadre IIIF, n’est pas chargée depuis le site, ce qui rend ce dernier plus 1éger) permet
une fluidité d’interaction rare et fascinant pour les utilisateurs et les conservateurs, et permet
eux d’interagir immédiatement avec le document, et non avec une représentation abstraite de
celui-ci, comme dans le cas du projet Kindred Britain. En outre, Mirador, en tant que medium,
constitue un filtre de contenus qui, remédiés par son intermédiaire, peuvent tre efficacement
mis en valeur : cartes, manuscrits, images aux détails complexes, diagrammes et autres images
qui requierent une lecture procédurale, similaire a celle du langage verbal sont certainement
les types de documents préférés en ce sens. Conformément a ce que nous venons d’écrire, on
peut dire que s’exprime une intentio authoris de second degré, celle qui est normalement
associée au conservateur. D’autre part, il faut aussi envisager la possibilité que les intentions
interprétatives — du lecteur, de ’auteur, de 1’ceuvre, peu importe — soient remplacées par des
« besoins » communicatifs. Mirador et IIIF ont certainement conduit a une transformation des
modeles proxémiques en jeu dans la relation usager-objet culturel. Ce dernier est par définition
fragile, et pour assurer sa conservation dans le temps, il est protégé par des dispositifs tels que
le verre et par des normes qui en limitent I’acces. On peut dire que I’intention curatoriale
s’exprime également dans ce processus. Cependant, il est obligatoire de s’accorder sur le statut
donné au processus (créatif, compositionnel) d’interprétation: les facteurs liés a g
conservation — qui se décomposent avec le protocole de Mirador — concernent 1’intentio



authoris par rapport au médium plutot que le contenu de 1’ceuvre.

Enfin, en ce qui concerne ’intentio operis, on peut affirmer que la « 1égereté » de Mirador et
la fonctionnalité caractéristique qui permet aux utilisateurs d’interagir avec I’image — méme
lorsqu’il s’agit d’un texte — et non avec ses métadonnées o avec une représentation abstraite de
ceux-ci, conduisent a une réactivation du potentiel sémio-visuel du texte, qui reste une donnée
importante de ’intentio operis. Comme le souligne Maria Giulia Dondero (2020, p. 178), les
visualisations de big data offrent au spectateur une vue d’ensemble du sujet global de la
production, révélant des schémas qui n’ont peut-étre pas été¢ programmés par les auteurs, c’est
parce que ceux-ci révelent des intentio operis qui s’imposent également a Iintentio lectoris.
Ces intentions prescrivent aussi des « limites d’interprétation » qui ne peuvent étre ignorées ni
dans la composition arbitraire de Mirador ni dans la lecture interactive d’archives massives.
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Résumé

Nous nous interrogerons sur la persistance de ce que nous appelons « art » a I’ére de 1’internet
et du numérique. C’est en observant les pratiques des artistes contemporains et les [A
graphiques et textuelles bouleversant les critéres des qualité artistiques, que nous allons émettre
I’idée que I’art trouve a se réaliser non pas tant dans des objets sensibles soumis a 1’esthétique
que dans des rapports sensés médiés par des ordinateurs. D’objets tangibles, stabilisés en leurs
formes, nous passons a des objets qui entretiennent des relations entre auteurs et utilisateurs et
qui prennent la tangente. Les IA créatives font de I’art comme Marcel Duchamp invente un
ready-made. Posant la question « qui est I’artiste ? », nous nous intéresserons au droit d’auteur,
tel que les logiciels libres ont pu en renouveler les principes. 1l s’agira de comprendre les
conséquences sociales et culturelles de cette équivalence retrouvée entre ars et techné rendue
accessible au plus grand nombre.

Mots-clefs : Art, [A, numérique, logiciels libres, droits d’auteur

Abstract

We will reflect on the persistence of what we call "art" in the era of the internet and digital
technology. By observing the practices of contemporary artists and graphic and textual Als that
are disrupting the criteria of artistic quality, we will suggest the idea that art finds its realization
not so much in sensible objects subject to aesthetics, but in sensible relationships mediated by
computers. We move from tangible objects stabilized in their forms to objects that maintain
relationships between authors and users and take a tangent. Creative Als make art in the same
way that Marcel Duchamp invented the ready-made. By posing the question « who is the artist
?», we will be interested in copyright, as free software has been able to renew its principles.
The aim will be to understand the social and cultural consequences of this rediscovered
equivalence between ars and techné made accessible to the greatest number of people.

Keywords: art, Al, digital, free software, copyright
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Entre I’art et la technique, un principe d’équivalence a I’ére du

numeérique et de ’internet.
Antoine Moreau

La technique est le contraire de I’adaptation du sujet au milieu, vu qu’elle est I’adaptation du
milieu au sujet. (Ortega y Gasset, 2019 : 32)

Introduction

C’est en observant la puissance des Intelligences Artificielles récemment livrées a
I’expérimentation publique que nous allons, a partir de notre double statut d’enseignant-
chercheur en Arts (Docteur en SIC) et d’artiste, tenter de saisir les conséquences de la mutation
anthropologique qui se met en place avec la création assistée par I’informatique cognitive. Le
vecteur Art permettra de saisir le fait technique, de comprendre I’importance des droits d’auteur
et d’aborder la responsabilité politique qui se profile afin de préserver les fondements
écosystémiques qui permet aux étres humains d’exister.

Les faits et les effets du numérique sur P’art.

L’histoire de I’art est I’histoire des techniques

De I’observation de I’histoire de 1’art (Gombrich, 2006), nous constatons une recherche, celle
d’une possible vérité en matiere de création de formes et qui se trouve justifiée par I’affirmation
d’une esthétique. Cette qualité qui validait les formes d’art en les distinguant de ce qui n’en
relevait pas a été qualifiée de « Science du beau » (Hegel, 2004). Elle aura subsumé ’art au
point de D’avoir déclaré « chose du passé », incapable de rivaliser avec la réflexion
philosophique pour rendre compte d’une vérité sensible. L’émancipation de 1’art du fait
religieux, a pu entrainer une liberté croissante des artistes, avec comme conséquence de
dissocier 1’art de ses fonctions dans la société. Théophile Gautier en déclarant : « Il n’y a de
vraiment beau que ce qui ne peut servir a rien ; tout ce qui est utile est laid! » énongait le principe
de « I’art pour I’art » qui allait perdurer jusqu’a aujourd’hui avec, par exemple, la démonstration
tautologique de I’artiste Joseph Kosuth et son ceuvre intitulée « One and three chairs »2.

Il aura fallu les recherches sur la quatriéme dimension d’un Marcel Duchamp pour redonner a
I’art un mode opératoire avec, par exemple, I’invention du ready-made (Clair, 2000). (Euvre
d’art non esthétique, elle agit sur I’intellect par I’inframince (Davila, 2019), une notion qui
désigne les nuances subtiles de I’expérience ne pouvant pas €tre saisies par les seuls sens, mais
qui sont tout de méme présentes dans la perception. L’inframince opére dans une zone liminale
entre la perception sensorielle et la pensée abstraite, ou 1’expérience individuelle et la
subjectivité se rencontrent. De cette fagon les ceuvres ont une action sur I’esprit sans étre
entravées par le critére de golit esthétique. Dans les années 1970, le dit « art minimal et
conceptuel » poursuivra les recherches qu’aura initi¢ Duchamp.

Aujourd’hui avec I’Intelligence Artificielle, nous avons les capacités techniques de disqualifier
I’art confondu avec I’esthétique et retrouver 1’art en son mode opératoire, son fait d’art,
autrement dit son fait technique. Le travail de I’art et de la technique, autrement dit le travail
des artistes du champ artistique et de ceux du champ informatique (car il est nécessaire de

IGautier, T. Mademoiselle de Maupin, G. Charpentier, 1880,
https://fr.wikisource.org/wiki/Mademoiselle_de Maupin/%C3%89dition 1880/Pr%C3%A9face#22 (page vue le 20/02/23).
"Datée de 1965, elle est constituée d’une vraie chaise, de sa définition du dictionnaire agrandie et d’une photographie de la
chaise a la méme taille.
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reconnaitre a ces derniers leur statut d’artiste?), se réalise émancipé d’une finalité esthétique.
Ce qui importe, c’est I’efficience d’une opération.

L’art est la technique

Nous appellerons donc « art » toutes productions de I’esprit qui se fait avec ars et techne, les
deux désignant la méme opération : la techne (grec), ’ars (latin), c’est-a-dire « L’activité
humaine qui, au lieu de se plier aux lois de la Nature, permet a I’homme d’agir selon sa propre
nature. » (Gobry, 2000). L’art, ainsi confondu dans le fait technique, s’affirme comme
agentivité ayant des fonctions sociales (Gell, 1998). Non pas que I’art n’existe qu’indexé a une
fonction, mais qu’il comprend, dans son mode d’existence, une visée qui dépasse son seul objet.
De la méme fagon, les réalisations techniques pour fonctionnelles qu’elles soient, comprennent
une dimension artistique qui résulte de leur conception non assujettie au jugement de gotit. Dans
ces conditions, la dite « Science du beau » laisse place a un art de la praxis articulé a une
technique de la poiésis. Ce qui reléve de I’activité immanente (I’action) et de I’activité transitive
(la fabrication) se fond en un seul mode opératoire. Le matériau numérique et son transport
réticulaire sont particuliérement propices a cette articulation grace a I’extréme proximité entre
la fabrication d’un objet et I’action que poursuit I’objet.

Les usages contemporains qui sont faits du numérique corroborent les recherches
fondamentales réalisées par les artistes d’avant-garde. La figure de 1’artiste apparue a la
Renaissance s’est désormais démultipliée multi-médiatiquement. Elle s’est diluée dans le
« réseau des réseaux »* et porte en son processus ce que nous appellerons « I’art de I’art », ¢’est-
a-dire un art qui opére par son équivalent technique. Si, comme 1’affirme I’artiste Robert Filliou,
«l’art c’est ce qui rend la vie plus intéressante que I’art » (Fréchuret, 2019 : 179) et qu’il
importe peu qu’une ceuvre soit « bien faite, mal faite ou pas faite » (Riado & Mahiou, 2010),
alors la dimension existentielle de I’art est véritablement son objet. Les techniques que déploie
I’artiste proceédent ainsi d’un exercice spirituel ayant pour fonction la recherche d’un art de
vivre (Hadot, 2002).

L’internet et le numérique : phénoméne social d’art et de technique.

Depuis le web 2.0, une fabrique de sociabilité s’est mise en place a travers des plateformes
médiatiques, dites « réseaux-sociaux », et qui proposent aux utilisateurs de pouvoir s’exprimer
sous toutes formes. Ces réalisations, par le seul fait qu’elles traduisent « I’empreinte de la
personnalité de 1’auteur »°, sont alors considérées, selon le droit d’auteur en vigueur, comme
des « ceuvres de I’esprit ». Conformément a ce que nous avons vu de 1’évolution de I’art en son
histoire récente, nous pouvons confirmer que ces ceuvres sont des ceuvres d’art au sens ot nous
I’entendons, comme ars et techné. Elles peuvent s’inscrire également dans la suite de
I’invention de 1’« art brut » par Jean Dubuffet dés 1945 ou I’art n’est pas tant fait par des artistes
reconnus comme tels que par « ’homme du commun a I’ouvrage » (Dubuffet, 1991). Dans les
années 50, I’observation faite par Joseph Beuys que « chacun est un artiste » (Beuys, 1974) se
trouve confirmée par les créations d’amateurs qui transitent a travers I’internet sans pour autant
se reconnaitre eux-mémes comme « artistes » (Flichy, 2010). La vulgarisation des techniques

3Ainsi, Linus Torvalds (et tous les informaticiens qui ont contribué), remportant le 1° prix, catégorie internet, pour le systéme
d’exploitation libre GNU/Linux dont il fut a I’initiative, lors du Festival Ars Electronica en 1999. « Linux Torvalds Wins Prix
Ars Electronica Golden Nica »
https://web.archive.org/web/20070807090906/http://www.linuxtoday.com:80/news_story.php3?1tsn=1999-05-29-003-05-PS
(page visitée le 20/06/23).

“Hauben R., « The Internet: On its International Origins and Collaborative Vision (A Work In Progress) »,
https://www.usit.uio.no/om/organisasjon/ansatte/bness/tilkoplet/web/7/src/ronda-hauben-international-origin-and-
collaborative-vision.pdf (page vu le 23/03/23).

3Selon ’article L111-1 du Code de la propriété intellectuelle,
https://www.legifrance.gouv.fr/codes/article 1c/LEGIARTIO00006278868/2006-08-03 (page vue le 23/03/23).
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favorables a la création artistique mises a disposition de tout un chacun a pour conséquence,
désormais avec I’Intelligence Artificielle, de diluer I’art dans I’informatique cognitive.

Une culture de ’information et de la communication

Des médias et des maniéres de faire

Avec les IA créatives telles que DALL-E, Midjourney, StableDiffusion ou encore ChatGPT,
les capacités technico-artistiques des algorithmes mettent en péril les qualités des auteurs qui
revendiquent le statut d’artiste. Nous pouvons dire que I’avant-garde artistique a mené a bien
sa visée iconoclaste : ce qui relevait d’un métier en vue de produire un objet d’art se trouve
discrédité par 1’ouverture a n’importe qui est capable d’écrire une simple phrase (un
« prompt »), et de produire ainsi une image, un texte, une musique. Une culture de I’information
et de la communication s’instaure et le savoir-faire se mue en « savoir-informer » I'IA,
«machine a écrire » qui traduit et automatise les savoirs-faire anciens contenus dans les
données qu’elle travaille. L’art et la technique sont devenus désormais aussi « vulgaires » que
la Bible a pu I’étre avec la Vulgate® puis, ensuite avec ’invention de I’imprimerie. Nous savions
que le message était le médium (Luhan, 1968), nous devons aujourd’hui comprendre que le
médium est devenu le métier. Un métier médié par I’informatique cognitive et qui co-crée avec
le supposé créateur humain.

Il reste aux artistes, désireux de se qualifier tels, a inventer I’art qui va avec la machine qui les
singe. La difficulté, face aux facilités offertes par les IA créatives, est de poursuivre I’objet de
I’art plutdt que de se satisfaire d’objets d’art complaisants esthétiquement. Un art nouveau fait
son apparition : prompt engineer’, que 1’on peut traduire par « ingénieur de requéte » ou
« ingénieur d’invite ». Art au sens ou nous 1’avons affirmé, qui combine 1’art issu des Beaux-
arts et la technique des métiers.

Hégémonie culturelle sur le numérique

Une autre difficulté, celle-ci plus prégnante, réside dans les conditions d’exercice des pratiques
dites « créatives ». L’internet, réseau de réseaux ouverts et compatibles entre eux, est devenu
un territoire a conquérir, disputé par des empires qui se font concurrence en s’appropriant
I’espace commun. Pour asseoir leur autorité, les plates-formes ont encouragé 1’expression
personnelle et la création est devenue une modalité ostentatoire pour affirmer son existence,
celle des utilisateurs et celle du dispositif média-social.

Nous avons la deux problémes : d’une part, la négation de I’interopérabilité entre les différentes
plates-formes qui entraine celle des utilisateurs entre eux et d’autre part, la captation de
I’attention par la créativité, modus operandi d’une prise de pouvoir sur autrui. Malgré
I’importance de cette hégémonie culturelle (Gramsci, 2014), un « art de faire au quotidien »
s’affirme qui permet de retrouver les qualités propres a I’art et a la technique avant que celles-
ci n’aient été disqualifiées par I’esthétique et la technologie. « A une production rationalisée,
expansionniste autant que centralisée, bruyante et spectaculaire, correspond une autre
production, qualifi¢e de « consommation » : celle-ci est rusée, elle est dispersée, mais elle
s’insinue partout, silencieuse et quasi invisible, puisqu’elle ne se signale pas avec des produits
propres mais en manieres d’employer les produits imposés par un ordre économique dominant.
(De Certeau, 1990 : XXXVII)

%« La Vulgate est une traduction latine de la Bible qui a été réalisée par saint Jérome au [Ve siécle. Elle est considérée comme
la traduction officielle de I’Eglise catholique romaine depuis le Concile de Trente (1545-1563). », ChatGPT, prompt : « Peux-
tu me donner la définition de la Vulgate ?, le 02/03/23.

"« Prompt Engineer: tout savoir sur ce nouveau métier de I'IA, incontournable pour le futur»,
https://www.lebigdata.fr/prompt-engineer (page vue le 23/03/23)

141


https://www.lebigdata.fr/prompt-engineer

Progrés technologique et régression technique

Nous devons maintenant distinguer la technologie, de la technique, comme nous I’avons fait
pour I’esthétique, de I’art. La technique, équivalent strict de 1’art, se complexifia avec I’apport
des connaissances scientifiques qui ont permis de « décupler I’efficacité technicienne » a partir
de la révolution industrielle au X VIII®™ si¢cle (Baudet, 2005). Interrogeons ChatGPT de fagon
a mettre & I’épreuve notre propos par le performatif. A la question posée : « Quelle est la
différence entre la technique et la technologie ? », la réponse a été: « La technique est
I’ensemble des moyens et des procédés utilisés pour réaliser une tiche ou atteindre un objectif.
La technologie, en revanche, est 1’application pratique des connaissances scientifiques et
techniques pour résoudre des problémes ou améliorer les conditions de vie. La technique est
donc un outil pour la technologie, qui vise a résoudre des problémes concrets. »

Ce qui nous intéresse d’observer ici c’est le biais proprement technologique, perceptible dans
la réponse de I’IA ou il est dit que la technologie vise a « améliorer la vie humaine » et a
«résoudre des problémes concrets ». Cette téléologie, surdéterminée par 1’idéologie
progressiste, contredit les avancées techniques ou les progres n’ont d’autres motivations que
ceux qui concernent la technique elle-méme. Un progres technologique peut représenter une
régression du point de vue technique (Simondon, 2012) mais aussi humaine, si I’on prend en
compte les critéres des Humanités Numériques. 11 s’agit donc de rétablir ce que nous pouvons
appeler un « art de la technique » en tenant en respect, sans évidemment le nier, le pouvoir du
logos de fagon a ce qu’il ne subsume ni la technique, ni 1’art. Poursuivons avec deux pratiques,
d’ars et de techne : le droit et la politique.

Du droit d’auteur comme principe politique

Actualité du droit d’auteur

Un vecteur particulierement important dans le champ de la culture est celui du droit d’auteur
car il permet de décider d’une politique pour les productions de 1’esprit. Parmi les questions
que posent la numérisation du monde, il y a celle-ci : « Quelle est la valeur patrimoniale d’une
ceuvre lorsque celle-ci n’est plus assujettie, matériellement, a la rareté ? » Une réponse récente
nous intéresse, celle du CNRS qui, depuis décembre 2022, demande d’appliquer la stratégie de
non-cession des droits d’auteur lors du dépot d’articles aupres des éditeurs, en choisissant une
licence libre Creative Commons?®. Cette volonté d’ouvrir les publications scientifiques a la
diffusion et a la modification, s’inscrit dans le mouvement du logiciel libre. Les premicres
créations numériques a avoir affirmé la nécessité de reconsidérer les droits d’auteur
conventionnels, grace a des licences dites « libres », ont été les logiciels La premicre fut la
licence GNU/GPL rédigée en 1989, a I’initiative d’un informaticien, Richard Stallman®. Elle a
été suivie par d’autres licences, notamment a partir de ’année 2000 avec la Licence Art Libre!?,
dont nous avons été a I’initiative et co-rédacteur, pour tous types de créations (textes, images,
sons, etc.) puis les licences Creative Commons a partir de 2002!'. Aujourd’hui, avec les TA
créatives, le droit d’auteur se trouve a nouveau interrogé, non plus avec la seule auctorialité
humaine, mais aussi celle des machines.

8Interview d’Alain Schuhl, directeur général délégué a la science, https://www.cnrs. fi/fr/cnrsinfo/il-ny-pas-de-raison-que-les-
scientifiques-fassent-une-cession-exclusive-gratuite-de-leurs (page vue le 02/03/23).

“Initiateur du projet GNU et des logiciels libres, http:/gnu.org (page vue le 02/03/23).

10http:/artlibre.org (page vue le 02/03/23).

https://creativecommons.org (page vue le 02/03/23).
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Enjeux culturels et civilisationnels

Le saut, aussi bien quantitatif que qualitatif que font les IA, depuis qu’OpenAl a mis en acces
public ChatGPT!2, modifie considérablement le paysage culturel au sens large. Aprés qu’un
tribunal Chinois ait validé la qualité d’auteur d’une IA en 2020, pour motif d’un plagiat par une
entreprise'3, c’est au tour de ChatGPT d’étre crédité comme co-auteur d’ouvrages sur
Amazon'4, Par exemple, ce recueil de poésie de 119 pages, format électronique ou papier,
mentionné comme suit : « Echoes of the Universe. Broché, 1 février 2023. Edition en Anglais
de Dawson Hunt (Auteur), ChatGPT AI (Auteur), Stable Diffusion AI (Illustrations) » >
D’objets tangibles, stabilisés en leurs formes et matériaux, nous passons a des objets qui
prennent la tangente et ceci de deux fagons : avec I’autonomie que 1’objet prend vis-a-vis de
son auteur des-lors qu’il est diffusé numériquement et d’autre part, en s’émancipant de 1’auteur
au point de pouvoir étre juridiquement déclaré co-créé par une A, « autre de 1’auteur », au sens
ou I’a exprimé Rimbaud : « Je est un autre » (RIMBAUD, 2004 : 227). Nous sommes la dans
la poursuite de I’objet méme de I’art, ce que de nombreux artistes ne saisissent pas, qui font des
objets d’art selon les criteres de 1’esthétique.

Engagés scientifiquement dans 1’observation des médias, les chercheurs et chercheuses en SIC
ont une responsabilité intellectuelle qui les engagent a faire d’une démarche scientifique, un
savoir a visée anthropologique. Leurs travaux se trouvent au croisement de questions
techniques, sociales et éthiques. Au caractére purement scientifique, une approche artistique et
technique, au sens ou nous I’avons vu, qui articule la praxis avec la poiésis, s’avére nécessaire
pour mieux saisir les enjeux de ce qui s’inventent sous nos yeux. Le rapport que nous
entretenons avec cette machinerie complexe et qui mime les opérations de notre matiére grise,
nous invite a prendre des décisions d’ordre politique. Car il s’agit de maitriser I’'TA de la méme
fagon que nous avons pu « nous rendre comme maitre et possesseur de la nature » (Descartes,
1951 : 90-91).

Politique

La recherche en SIC pourrait permettre de répondre a cette question : « Comment s’orienter
dans un monde numérisé ? ». Si le vrai se confond avec le faux et si les ceuvres humaines se
confondent avec celles acheiropoiétes'® (Belting, 2007 : 97) des IA, comment porter crédit aux
structures et institutions qui ont pour fonction d’ordonner I’existence humaine ? Un ars
dogmatica, selon I’anthropologie dogmatique initiée par Pierre Legendre (Legendre, 2004), qui
saisirait I’importance des modes opératoires des techniques numériques, nous parait utile a
envisager. « Dogmatique », selon la tradition grecque, littéraire, philosophique et politique ou
«le mot ‘““dogme’’ y est utilis€ pour désigner le récit des réves ou des visions, pour dire
I’opinion, mais aussi la décision ou le vote. » (Legendre, idem . 98). Cet art du politique poserait
son exercice comme « écologie de I’action », commune a la fois aux humains et aux non-
humains. Il consisterait a laisser advenir ce « récit des réves ou des visions » qui est a la fois le
socle sur lequel nous tenons debout et la clef de volite qui permet a nos constructions de nous
maintenir en société. C’est une maniere de faire le monde, sensible et sensé, ¢’est-a-dire de le
comprendre par ses appareils autant que par ses apparats.

12Le 30 novembre 2022.

B« Court rules Al-written article has  copyright»,  09/01/20,  http://www.ecns.cn/news/2020-01-09/detail-
ifzsqcrm6562963.shtml (page vue le 02/03/23).

“Bensinger, G. « ChatGPT launches boom in Al-written e-books on Amazon », https://www.reuters.com/technology/chatgpt-
launches-boom-ai-written-e-books-amazon-2023-02-21/ (page vue le 22/02/23).

Bhttps://www.amazon. fr/Echoes-Universe-Dawson-Hunt/dp/BOBTP1W1JV (page vue le 22/02/23).

16Non faites de main d’homme.
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Conclusion

Avec les TA créatives un changement de paradigme s’opére dans 1’éco-systéme de 1’internet et
du numérique. Les étres humains se trouvent confrontés a des puissances algorithmiques qui
leurrent leurs facultés cognitives et miment leurs capacités de création. Mais loin de les
supplanter, ces techniques permettent de redécouvrir ce que fut I’art avant qu’il ne soit réduit a
I’esthétique : un mode opératoire qui met en forme des modes d’existence (Souriau, 2017) afin
de produire une civilisation.

En réaffirmant le principe d’équivalence entre art et technique nous suggérons a la recherche
en SIC de saisir ce qui fait I’économie et de 1’art et de la technique : une écologie de 1’action
ou la poiésis, trouve a s’ordonner a la praxis. Le matériau numérique est propice a cette
opération, son extréme volatilité permet 1’extréme proximité entre ce qui parait antagoniste,
comme ce langage, machine, composé uniquement de 0 et de 1, mais capable de toutes formes
de langages.

L’enjeu est d’importance car il s’agit d’entrer en intelligence avec un éco-systéme ou I’élément
naturel, les étres humains et leurs artefacts vont jusqu’a se confondre. Cet univers totalisant
engage a instaurer un principe de responsabilité (Jonas, 2013) qui permette la domestication
des machines qui nous singent.
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Résumé

L’article veut interroger les roles joués par I’art numérique en tant que dispositif de
communication et de réappropriation des espaces muséaux. Nous étudierons a ce propos,
I’Atelier des lumiéres et I'influence du numérique et de ses usages a I’intérieur des espaces
d’exposition. A ce propos, I’exposition immersive « Dali’, I’énigme sans fin » sera questionnée
dans le but de comprendre le role de 1’art numérique, la narration qui est mise en place dont le
visiteur devient le protagoniste, et en dernier le role du visiteur. Une bréve observation du site
internet de 1’Atelier des Lumiéres et des interactions avec les usagers sera effectuée pour
comprendre la communication de cette institution.

Mots-clés : art numérique, espaces, expositions, communication

Abstract

The article seeks to examine the roles played by digital art as a means of communication and
the appropriation of museum spaces. We will study in this regard, the Atelier des Lumiéres, and
the influence of digital technology and its uses within exhibition spaces. In this respect, the
immersive exhibition “Dali’, 1’énigme sans fin” will be questioned with the aim of
understanding the role of digital art, the narrative that is set up in which the visitor becomes the
protagonist, and lastly the role of the visitor. A brief observation of the Atelier des Lumicres
website and interactions with users will be carried out to understand the communication of this
institution.

Keywords : digital art, spaces, exhibitions, communication
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La numérisation des espaces d’exposition: art numérique et

enjeux communicationnels de I’Atelier des Lumiéres
Nanta Novello Paglianti

Le Centre d’art numérique : création ou valorisation de ’art ?

L’article veut interroger les rdles joués par I’art numérique en tant que dispositif de
communication et de réappropriation des espaces muséaux. Nous étudierons a ce propos,
I’Atelier des lumiéres, inauguré en 2012 dans le XI¢ arrondissement de Paris. Cette ancienne
fonderie de fer du XIX® sieécle fermée en 2000, a été reconvertie en 2018 en centre d’art
numérique par la société privée Culturespaces, spécialisée dans la gestion des lieux culturels.
Depuis son ouverture, ce centre d’art numérique est totalement dédié aux expositions
immersives remportant un succes de 1.392.000 millions de visiteurs par an.

Avant d’avancer nos questionnements, nous allons définir la nature d’un centre d’art
numérique. Il s’agit d’un lieu de promotion et de diffusion de 1’art numérique (Couchot &
Hiliare 2003, Fourmentraux 2005 et Palliard 2021) a travers 1’organisation d’expositions, de
conférence et plus généralement de ressources autour du numérique. A ce propos, nous
rappelons ici la derniére définition de musée fournie par I’ICOM en 2022 : « Un musée est une
institution permanente, a but non lucratif et au service de la société, qui se consacre a la
recherche, la collecte, la conservation, [’interprétation et ’exposition du patrimoine matériel
et immatériel [...] »'. Ce rapprochement permet de faire ainsi une distinction entre les musées
qui emploient, a leur intérieur, les technologies et les ressources numériques en tant qu’outils
de médiation et les musées virtuels marqués par ses différentes nuances d’interactivité avec les
usagers (musée-contenu, musée-pédagogique, musée-virtuel, Schweibenz 2004). Par rapport a
I’institution muséale, le centre d’art numérique se consacre entierement a la diffusion aupres
des publics des ceuvres digitales dont notre intérét est de comprendre les roles joués par les
ceuvres numériques dans ces espaces d’exposition.

Un premier questionnement consiste a interroger la superposition entre le contenu numérique
(les projections d’images) et la technique AMIEX employée pour la réalisation des images
animées. Le dispositif (Agamben 2007) devient ici la réalisation méme de I’ceuvre, particularité
déja présente dans I’histoire des techniques (Couchot 1998), mais encore plus mise en évidence
ici grace au numérique. Qu’est-ce que les publics voient concrétement sur les murs de 10 métres
de cette structure d’exposition ?

Deuxi¢mement, le numérique permet grace a ses capacités techniques, d’unir les images, les
faire dialoguer entre elles et de construire une forme narrative spécifique : un récit animé et
cohérent. Cet effet est aussi soutenu et amplifi¢ par la musique contemporaine qui actualise le
contenu visuel en mélant les rythmes du son et les effets visuels créés par les projections. La
musique ne permet pas un ancrage historique, ni une mise en contexte des ceuvres, en revanche
elle favorise une actualisation du contenu artistique en le remettant au gotit contemporain pour
en faciliter ainsi I’interprétation et en susciter 1’intérét. Quelle nouvelle textualité multimédia
ressort de cet art numérique ?

Troisiémement : comment se construit le processus d’immersion du visiteur ? La technologie
numérique permet, comme une loupe, d’augmenter les détails, de manier le visuel grace aux
changements d’échelle et de taille. De I’image unique en peinture, le visiteur se retrouve face a
la digitalisation des images assemblées et a leur animation (insertion du mouvement et
déploiement iconique). A chaque visite la perception se centre sur le visuel en oubliant les
parois de 1’ Atelier qui deviennent des écrans pour des réalisations multiples, prétes a se plier au
dynamisme du numérique. En se centrant sur une thématique transversale comme 1’art, le

! https://icom.museum/fr/ressources/normes-et-lignes-directrices/definition-du-musee/ ,consulté le 04/04/2023.
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regardeur a I’impression de naviguer dans un espace numérique et virtuel appréhendé grace aux
mouvements de son corps (déambulation, vision, kinesthésie, sensorialité etc.).

Les outils méthodologiques des Sciences de I’ Information et de la Communication seront mobilisés
autour de la conception muséale (Davallon 1999, Poulot 2014), des expositions (Andreacola
2014, Boisclair 2018) et questionneront, en conclusion, le rdle du numérique dans la
participation des publics (Schmitt & Meyer-Chemenska 2015, Eidelman 2017) dans nos
sociétés contemporaines. La communication engendrée par 1’art numérique et par la mise en
exposition de 1’Atelier des Lumiéres, sera étudiée dans le but de comprendre 1’engouement
continu des publics pour ces expositions (De Bideran 2019) et le contrat de lecture (Véron 1983)
propos¢ aux visiteurs.

Pour appuyer notre recherche, nous allons nous centrer sur 1’observation participante de notre
visite effectuée lors de I’ouverture de 1’exposition et sur le site internet de ce centre d’art
numérique qui sera rapidement évoqué pour pouvoir comprendre la place consacrée a I’image
dans le but d’attirer les visiteurs. L’outil Crowtangle? sera employé pour illustrer les
publications du compte officiel Facebook de I’ Atelier des Lumiéres et observer ses interactions
avec les usagers de ce réseau social.

L’atelier des Lumiéres et I’image numérique

L’Atelier des Lumiéres peut se permettre des libertés par rapport a la structure d’exposition
plus « classique », typique du musée : 1’absence de collections, une circulation libre entre les
espaces, sans aucune suggestion de parcours de visite, un manque de lumiéres et d’indications
muséographiques (cartels, pancartes, etc.). Le lieu devient un contenant pour un contenu
variable, comme celui numérique. La société privée Culturespaces est un des acteurs principaux
de développement du numérique dans les institutions culturelles®. 11 a employé aussi pour
I’Atelier des Lumiceres le dispositif AMIEX (Art et Music Immersive Experience (Colonna-
Césari, 2018 : 6) qui diffuse 3.000 images en mouvement constant depuis 140 vidéoprojecteurs
laser couplés a 50 haut-parleurs a directivité contrélée. Ce dispositif créé par Gianfranco
Iannuzzi et son équipe permet la coordination a grande échelle de milliers d’images de grande
précision, accompagnées d’une sonorisation spatialisée. L’impact de cette technologie sur le
visiteur se révele central : le numérique n’est pas un moyen mais une fin en elle — méme. Il
exerce, en effet, les fonctions du dispositif défini selon Agamben (2007 : 31) comme: « tout ce
qui a, d’une maniere ou d’une autre, la capacité de capturer, d’orienter, de déterminer,
d’intercepter, de modeler, de controler et d’assurer les gestes, les conduites, les opinions et les
discours des étres vivants ». Tout d’abord, le visiteur rentre dans un espace obscur qui est
exploré grace a la déambulation et au mouvement du corps. Il se retrouve face a des projections
lumineuses qui I’entourent a 360 degrés, accompagnées d’une musique a haut niveau sonore.
Tous les sens sont sollicités pour pouvoir observer, écouter, toucher les parois du batiment qui
de viennent des surfaces de projection. Marianela Fornerino travaillant sur les rapports entre
acheteur en ligne et interface de vente, souligne un détail significatif : « La plupart du temps,
[’immersion ne constitue pas un plongeon instantané : elle résulte d’une appropriation
progressive mettant en jeu des compétences individuelles sollicitées par [’interaction entre le
consommateur et l’environnement dans lequel il se trouve » (Fornerino & al. 2008). Cette

2 CrowdTangle est un outil d’information publique de Facebook qui permet de suivre, d’analyser et de repérer le contenu public
sur les réseaux sociaux (crowdtangle.com). Il permet de définir les tendances, comparer des données publiques des tous les
organismes qui créent une page publique sur les réseaux sociaux Facebook et Instagram.

3 Nous rappelons les autres lieux gérés par cette société : les Carriéres de Lumiéres a Baux en Provence (2012), en 2020 les
« Bassins de Lumiéres », ancienne base sous-marine, située a Bordeaux, le Hall de Lumiéres a New York en 2022, le Infinity
des Lumiéres a Dubai, le Bunker des Lumiéres en Corée a Jeju (2018), la Fabrique des Lumicres (Amsterdam, 2022) et le
Théatre des Lumiéres a Séoul, Chine.
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réflexion pourrait étre appliquée aussi aux expositions immersives comme celles de 1’ Atelier
des Lumieres.

Nous pouvons convoquer ici le terme d’exposition immersive qui s’adapte pleinement a cette
structure et qui est définie par Montpetit (1995), comme la volonté de « faire vivre et faire
éprouver le propos de I’exposition », dans notre cas le parcours artistique des figures majeures
de I’histoire de I’art. Encore, pour Belaen (2005 : 94) : « le dispositif de médiatisation de type
immersif a la particularité de ne plus placer le visiteur a distance de la représentation mais de
le plonger au coeur méme de celle-ci afin qu’elle en éprouve directement le propos, jusqu’a
parfois constituer [’expérience elle-méme comme propos ». En effet, le statut de 1’image
numérique, ses caractéristiques techniques principales (la nature du pixel et la couleur, Couchot
1998) et la projection d’images de taille immense (les murs s’élevent a dix metres d hauteur),
captivent le visiteur. Un dernier élément qui favorise I’immersion consiste dans 1’élimination
des cadres de I’image. Il s’avére que le images sont remaniées, élargies et superposées et leurs
bornes se dissolvent dans des fondus enchainés trés suggestifs. L’ceil du visiteur n’est plus
concentré sur une vision frontale d’un tableau mais il peut vagabonder sur toutes les surfaces
de I’Atelier. Une idée de glissade, de cascade visuelle met le visiteur face a un flux optique
continu qui ouvre sur une autre dimension temporelle : une immersion hors du temps qui
marque 1’espace artificiel de 1’exposition, enfermé sur lui-méme. L’Atelier construit une
temporalité a part dictée non seulement par le temps d’exploration du contenu mais aussi par la
construction spatiale qui impose un temps de visite dicté par les projections numériques
introduisant le spectateur dans une temporalité fictive suggérée aussi par 1’effacement de
I’espace réel.

L’exposition « Dali’ I’énigme sans fin » et le texte numérique

Cette exposition s’est déroulée du 19 mai 2021 au 02 janvier 2022. La production picturale et
artistique du peintre est mise a I’honneur sous forme d’une série des projections numériques
animées, rythmées par différentes musiques dont une du groupe Pink Floyd. Pour une
quarantaine de minutes, le spectateur déambule dans les 3.300 métres carrés dans la grande
Halle d’exposition de I’ Atelier. N’oublions pas que les expositions « longues », comme celle
décrite ici, sont toutes consacrées a des artistes reconnus par 1’histoire de I’art permettant ainsi
une adhésion facile de la part du public. La communication visuelle pour ce type d’exposition
se base sur des images projetées sur le lieu méme, sur le site officiel de I’ Atelier des Lumicres
et sur les réseaux sociaux Facebook et Instagram.

La simple projection des productions artistiques de peintres comme Vincent Van Gogh, Gustav
Klimt et dans notre cas Salvador Dali’, permet de décontextualiser les motifs principaux
présents dans les ceuvres de ces artistes et de faire dialoguer les principales phases picturales de
ces créateurs.

La figure de Dali’ est montrée dans son ensemble grace a un montage de ses ceuvres picturales
et photographiques. Les points de rupture dans la production artistique sont souvent marqués
par des changements signalés d’une fagon trés claire au visiteur : des altérations musicales.
N’oublions pas que le rythme musical accompagne le déroulement des images jusqu’a
construire clairement un théme commun a I’intérieur de la production de 1’artiste concerné.
Chaque chanson identifie une phase de production bien spécifique de I’artiste espagnol. Les
glissements d’un moment a l'autre se font d’une maniére fluide sans rupture nette. La
continuité, la superposition d’images et leur mouvement restent les mots d’ordre de cette
typologie d’exposition.

La compréhension de ces « assemblages » thématiques n’est pas supportée par des explications
historiques qui toutefois sont disponibles, sous forme d’un dépliant, a I’entrée et encadrées par
des panneaux a la mezzanine a I’étage de la grande Halle. La consultation rapide du pliable
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permet de comprendre le déroulement d’images projetées qui font référence a la vie du peintre,
du moment que la musique contemporaine ne permet pas un ancrage dans la période historique,
ni dans une thématique précise significative de la vie de Iartiste. D’ici I’émergence d’une
textualité narrative supportée par les séquences d’images et non par 1’écrit qui reste absent des
projections et n’étant pas facilement repérable par le visiteur. Ce texte* multimédia résulte d’un
montage des thémes marquant le style pictural de S. Dali’, exposé et ainsi reconnaissable par le
public. Un ordre thématique et linéaire supporte la succession des projections, animées par le
mouvement et rythmées par la musique contemporaine. Le visiteur est face a une fluidité
visuelle qui est synonyme d’un flux d’informations rappelant plus le montage filmique que
I’exposition.

Selon Boisclair I’installation interactive rencontre trois exigences : « la configuration de ses
composantes scénographiques et informatiques, la virtualisation de sa mise en cuvre et
l’actualisation potentielle de son trajet. Elle repose sur un dispositif techno-informatique
activable par la présence, le mouvement ou le geste interfacé. Sa configuration agence divers
mediums, langages, techniques et médias que le métamédia numérique rend compatibles et
accessibles par la médiation des interfaces » (Boisclair, 2018 : 47). Dans notre cas, le
participant fait d’abord une expérience d’un environnement grace a des relations avec les
images qui se caractérisent par une « immersion, une négociation interactive et un retour
réflexif » (idem). Néanmoins, ce qui reste un élément central est I’appréhension de 1’exposition
a travers son propre corps. Le visiteur réalise, selon Couchot (1998) une expérience esthésique
ou techno-esthésique (une perception sensorielle de I’ceuvre qui transite par la technique) plus
qu’esthétique. La perception des images (et non plus sa contemplation), la tactilité sollicitée par
les dispositifs et le mouvement remettent au centre de la mise en exposition les publics et leur
sensorialité.

La communication de I’exposition : une proximité avec les publics

Ce lieu a une fonction bien définie : I’exposition numérique qui est revendiquée par son
directeur Bruno Monnier comme une spécificité : « L ’Atelier des Lumiéres est un lieu unique
au monde, non seulement parce qu’il est le seul centre d’art numérique dédié exclusivement
aux expositions immersives mais également parce qu’il accueille la plus grande installation
multimédia fixe au monde [...] » (Colonna-Césari, 2018 : 4).

L’Atelier des Lumiéres instaure ainsi un contrat de lecture (Véron : 1983) avec le visiteur qui
n’est pas tourné vers le lieu en tant qu’édifice reconverti et vide, mais en tant qu’espace construit
par les projections numériques. Les supports de communication employés par ce centre d’art
numérique sont principalement : leur site internet®, le pliable fourni a ’entrée explicitant le
contenu des expositions dans le but de fournir un contenu de visite au public, et les réseaux
sociaux Facebook et Instagram.

Pour une question de briéveté, nous allons rapidement faire quelques commentaires sur les
outils numériques mis a disposition des usagers.

Chaque lieu géré par Culturespaces (14 établissements en tout) posséde son site internet
autonome et renvoie, en bas de la premicre page, a ses autres sites d’exposition. Les lieux
marqués par I’art numérique, six en tout, sont caractérisés par la méme identité visuelle : un
grand bandeau horizontal qui affiche des petites s€quences de 1’exposition longue en cours, en
montrant la présence des visiteurs et les lieux animés par le numérique.

4 Nous faisons référence a la définition de texte selon J. Fontanille (2003 : 84) : « Le texte, en somme, résulte d’un premier
ensemble d’opérations, - délimitation, segmentation, établissement des données - appliquées au flux continu de la production
sémiotique concrete ».

> www.atelier-lumieres.com
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Une phrase d’accroche est positionnée sur cette animation spécifique a chaque exposition et a
chaque lieu : « Vivez une expérience unique, explorez des univers sans limites, laissez- vous
porter au cceur de 1’ Art ».

Pour ce qui concerne les réseaux sociaux, nous allons fournir une visualisation du nombre des
messages émis par cette institution via son compte Facebook officiel® dans une période précise :
des I’ouverture de I’exposition dédiée a Dali’ (19 mai 2021) a sa fermeture (02 janvier aolt
2022).

Fig.1 : Les interactions globales (réactions, commentaires, actions) sur
Facebook

Nous pouvons constater que les interactions (tous types confondus) sont en nombre de 48.3K,
dont 1,4 K par semaine dont la présence des images fixes est beaucoup plus significative que la
présence des vidéos sur Facebook.

Facebook Videos 7.7K

Fig. 2 La présence des photographies et des vidéos

Les interactions s’effectuent grice a la présence des internautes qui publient des images
personnelles des expositions plus que par le nombre des posts émis par le compte Facebook de
I’ Atelier qui en compte 110 sur toute la période analysée de 9 mois (trois par semaine).

Ces données recueillies grace a I’outil Crowdtangle, visualisent le poids donné a 1’image par
cette institution dont le numérique devient I’isotopie dominante. La représentation artistique ici
est centrée autour de 1’exposition du contenu numérique, de 1’atelier et de la présence du visiteur
en interaction avec les projections.

Conclusions : vers une nouvelle typologie d’exposition ?

Nous avons étudié dans cette contribution, le réle du numérique a différents niveaux : de
I’image numérique, a I’exposition et au site internet, dédi¢ a la promotion des activités de
I’ Atelier des Lumiéres.

Ces emplois du numérique ne se limitant pas aux outils technologiques (comme les tablettes
interactives ou aux écrans tactiles), structurent aussi le contenu du lieu méme et attirent les
publics grace a leur capacité immersive et a leurs effets de spectacularisation. Cet aspect 1i¢ au
plaisir de la vision ludique et esthétique se préte a un « virtuosisme » technologique qui ne
débouche pas sur une co-construction des savoirs avec les publics mais a une célébration de la
technique en tant que telle. Tout au long de 1’exposition analysée, le spectateur se retrouve face
a des dispositifs « transparents » (Bolter et Grusin, 2000) dont I’interface est vite oubliée pour
rentrer en contact avec le visiteur grace aux animations visuelles. L expérience de la visite se

¢ Ce compte actuellement (30/03/2023) affiche les données suivantes : 193K « j’aime » - 207 K « followers ».
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réduit a une appréhension individuelle, singuliére et partageable sur les réseaux sociaux sans
qu’un ‘expérience commune avec les autres visiteurs en présence soit encouragée.

Malgré ce constat, le succes de 1’Atelier des Lumiéres donne matieére a réfléchir, comme
déclare B. Monnier, directeur de Culturespaces : « 12 % des usagers ont moins de 25 ans (en
fin d’année 2018). Ils sont lycéens ou étudiants. 50% des visiteurs sont Franciliens, 24%
viennent de province, 26% de I’étranger’ ». Ce jeune public baigne dans le numérique et
souvent il est le plus réticent a I’entrée dans les structures muséales et culturelles. Ce centre
d’art numérique ne semble pas déplaire a la jeunesse griace a une ressemblance significative
entre la visite spectaculaire, engendrée par les dispositifs a I’ceuvre, et la consommation visuelle
typique des réseaux sociaux. Nous assistons a un succes mondial de ces formes évolutives
d’exposition dont on attendra encore les ultérieurs développements.
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Qualifier le partenariat Netflix-Brooklyn Museum par le prisme de sa réception. Etude de cas
autour de I’exposition virtuelle The Queen and the Crown

Defining the Netflix-Brooklyn Museum partnership through the filter of its reception. Case
study on the online exhibition The Queen and the Crown
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Résumé

Automne 2020 : alors que la crise sanitaire du Covid-19 se caractérise encore par des
confinements de population et des fermetures d’institutions culturelles, est lancée 1’exposition
virtuelle par Netflix The Queen and the Crown. Congue en partenariat avec le Brooklyn
Museum (New York), cette derniére présente des costumes de deux séries diffusées sur la
plateforme américaine : The Crown, biopic retragant la vie de la reine Elizabeth II, et The
Queen’s Gambit, centrée sur le personnage de Beth Harmon, jeune prodige américaine des
échecs. Cette communication explicite la nature du partenariat entre Netflix et Brooklyn,
incarné par un dispositif socio-symbolique (Davallon, 2000 : 27-28) numérisé. Pour ce faire,
notre méthodologie s’inspire de la sémiotique sociale et a permis de confronter nos
interprétations « expertes » avec les « grammaires de reconnaissance » (Veron, 1987)
mobilisées par les enquété-e-s, afin de saisir les stratégies de « requalification symbolique »
(Mouratidou, 2018) et de « dépublicitarisation » (Marti, 2014) a I’ceuvre dans cette exposition
virtuelle.

Mots-clés : Netflix ; Brooklyn Museum ; exposition virtuelle ; musée ; sémiotique sociale

Abstract

In the fall of 2020, as the Covid-19 health crisis was still marked by population lockdowns and
cultural institutions closures, the Netflix online exhibition 7The Queen and the Crown was
launched. Designed in partnership with the Brooklyn Museum (New York), this exhibition
presents costumes from two series broadcast on this platform: The Crown, a biopic retracing
the life of Queen Elizabeth 11, and The Queen’s Gambit, which focuses on the character of Beth
Harmon, a young American chess prodigy. This presentation will explain the nature of the
partnership between Netflix and Brooklyn, embodied in a digitized socio-symbolic device
(Davallon, 2000 : 27-28). To do so, our methodology is inspired by social semiotics and has
allowed us to confront our ‘expert’ interpretations with the ‘grammars of recognition’ (Veron,
1987) mobilized by the respondents, in order to grasp the strategies of ‘symbolic
requalification’ (Mouratidou, 2018) and “unpublicity’ (Marti, 2014) at work in this online
exhibition.

Keywords: Netflix; Brooklyn Museum; online exhibition; museum; social semiotics
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Qualifier le partenariat Netflix-Brooklyn Museum par le prisme
de sa réception. Etude de cas autour de I’exposition virtuelle The

Queen and the Crown
Sébastien Appiotti, Eva Sandri

Introduction

En octobre 2020, alors que la crise sanitaire du Covid-19 se caractérise encore par des
confinements de population et des fermetures d’institutions culturelles, est lancée 1’exposition
virtuelle The Queen and the Crown. Congue en partenariat avec le Brooklyn Museum (New
York), cette derniére présente des costumes de deux séries diffusées sur Netflix : The Crown,
biopic retragant la vie de la reine Elizabeth II et de la famille Windsor, and The Queen’s Gambit,
centrée autour du personnage fictionnel de Beth Harmon, jeune prodige américaine des échecs
dans les années 1960.

Ce dispositif numérique souligne la volonté de la plateforme de se singulariser face a ses
concurrents (Amazon Prime, Disney+, HBO, etc.) : ces derniéres années, Netflix a ainsi (co)-
produit des livres', des jeux de société?, des sites web interactifs?, des escape games* ou encore
des pop up stores®. Netflix cherche tout a la fois a se diversifier et a se différencier, notamment
par le développement d’univers fictionnels transmédiatiques® et par le déploiement de
dispositifs marketing « expérientiels » pour promouvoir ses créations originales. Cette stratégie
promotionnelle par I’immersion des fans (Bourdaa, 2021) dans un univers transmédiatique n’est
pourtant pas nouvelle, comme le prouvent des dispositifs similaires déployés ces dernicres
années autour de séries telles que The Walking Dead, Game of Thrones ou Lost.

! La série Unbreakable Kimmy Schmidt a par exemple donné lieu & I’édition d’un ouvrage destiné aux enfants autour de la
masculinité toxique (Mlynowski, 2019).

2 Le lancement de la saison 3 de Sex Education s’est accompagné en France de la mise a disposition gratuite d’un jeu de cartes
autour des tabous sexuels. Sex Education se joue des Tabous, Netflix France, 2021 : https://youtu.be/a80orXUioEE

3 Carte et bibliothéque The Witcher, 2021, https://www.witchernetflix.com/fr-fr

4 La Casa de Papel Experience, 2021, https://lacasadepapelexperience.com/paris/

5 PDB, « Squid Game : une boutique éphémére dédiée a la série provoque des tensions a Paris », France 3 Paris - Ile-de-France,
2021, https://france3-regions.francetvinfo.fr/paris-ile-de-france/paris/squid-game-une-boutique-ephemere-dediee-a-la-serie-
de-netflix-provoque-des-tensions-a-paris-2279686.html

6 Henry Jenkins définit le transmédia storytelling comme « un processus dans lequel les éléments d’une fiction sont dispersés
sur diverses plateformes médiatiques dans le but de créer une expérience de divertissement coordonnée et unifiée » (Jenkins,
2006).
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Figure 1. Page-écran de [’entrée de I’exposition The Queen and the Crown, Netflix - Brooklyn Museum, 2021

Dans cette exposition virtuelle, les reproductions de certaines ceuvres du Brooklyn Museum
cotoient les reproductions des costumes de ces deux séries. Cette juxtaposition d’objets
patrimonialisés et de costumes d’une série nous interroge : quelles sont les stratégies
marchandes et patrimoniales a I’ceuvre dans ce dispositif socio-symbolique (Davallon, 2000 :
27-28) 7 Quelles sont les grammaires de reconnaissance (Veron, 1987) mobilisées par les
visiteurs de cette exposition et comment ces derni¢res permettent-elles de renseigner la nature
partenariale de la relation entre Netflix et le Brooklyn Museum ?

Pour répondre a cette problématique, nous émettons ci-apres deux hypothéses de recherche :
d’une part, nous considérons que ce dispositif dépublicitarise (Marti, 2014) la communication
marchande de Netflix (Marti, 2014), en I’arrimant aux codes d’une exposition de type beaux-
arts. D’autre part, nous présumons que le design d’interface de 1’exposition comme les
fonctionnalités des pages-écran se caractérisent par une visibilité accrue de Netflix par rapport
au Brooklyn Museum, ce qui nous renseignerait sur I’autorité de ce partenariat.

Pour éprouver ces hypotheses, notre méthodologie s’inspirera de la sémiotique sociale
(Saemmer, Tréhondart, Coquelin, 2022), méthode de recherche et de formation permettant une
co-analyse des signes entre les chercheurs et leurs enquétés. Ces derniers sont des étudiant-e-s
du Master Culture et Communication d’Avignon Université’, que nous avons interrogés
collectivement en visioconférence lors de groupes de co-interprétation, mélant des phases
d’analyse individuelle et de débat collectif autour de I’exposition virtuelle.

Notre plan est agencé en trois parties : nous montrerons tout d’abord comment les relations
entre les marques et le secteur patrimonial peuvent étre interrogées par le prisme de la
sémiotique sociale. Ensuite, nous rendrons compte des grammaires de réception des enquété-e-s
suite a leur visite de I’exposition. Enfin, nous analyserons plus spécifiquement le partenariat
entre Netflix et le Brooklyn Museum, dans ses dimensions économiques, stratégiques et
symboliques.

7 Les étudiant-e-s ayant participé a ce projet proviennent de deux parcours (Arts et Techniques des Publics ; Médiation, Musée
et Patrimoine) du Master Culture et Communication d’Avignon Université. Nous les remercions chaleureusement pour leur
participation a cette enquéte, qui plus est dans un contexte sanitaire et universitaire complexe.
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1. Interroger la relation marque et musée par le prisme de la sémiotique
sociale

1.1 Sémio-pragmatique des écrits d’écran de ’exposition virtuelle

Partant du constat de la complexité de notre objet d’étude, nous avons fait le choix d’une
analyse sémiotique en deux temps.

Nous avons dans un premier temps formalisé notre interprétation « experte » dans la filiation
de la sémio-pragmatique des écrits d’écran (Jeanneret, Souchier, 2005) a partir d’une grille
d’analyse de I’exposition. Appliquée aux écrits d’écran de I’exposition, I’énonciation
éditoriale® permet trés concrétement d’analyser la conception, le design d’interface et les
pratiques de visite qu’elles encodent.

En effet, ce média porte en lui autant les traces d’une culture muséale (I’organisation de
I’exposition) qu’une culture numérique qui se traduit par la navigation outillée et la « lecture
gestualisée » (Jeanneret et Souchier, 1999 ; Jeanneret, 2014).

A ces deux aspects s’ajoutent également les discours d’escorte (Jeanneret, Souchier, 2001) et
les imaginaires (du numérique, de I’exposition) qui gravitent autour de ce média (Sandri, 2016,
2020). Ces imaginaires, tour a tour technophiles, technophobes ou technocritiques, constituent
un terrain d’étude privilégié tant du point de vue de la conception que de la réception par les
publics. En effet, chaque exposition virtuelle puise dans des univers de référence différents et
encodent des visions du monde en fonction des horizons d’attente et des cultures de conception
des acteurs du partenariat (financeurs, institutions, marques, etc.) et des grammaires de
reconnaissance des récepteurs.

1.2 L’exposition : média et champ d’investigation de la sémiotique sociale

Nous faisons par ailleurs le choix de parler de média pour qualifier The Queen and the Crown,
en nous appuyant sur les recherches de Jean Davallon (1992, 2000) au sujet de 1’exposition. Ce
dernier invite en effet a considérer I’exposition comme « un mode de réception » d’objets
patrimonialisés en interaction avec des publics au sein d’un espace. L’exposition est ici
appréhendée comme un objet composite que le sujet social éprouve physiquement (Davallon,
2000 : 11). Ses pratiques sociales sont porteuses de sens, qu’elles s’expriment par I’adhésion a
un systéme de valeurs, la contemplation, le rejet ou la participation. En tant que dispositif socio-
symbolique (/bid. : 27-28), I’exposition agence intentionnellement des objets dans un espace et
qui donne des clés d’interprétation d’un texte, devant étre par la suite actualisé par son
destinataire (Eco, 1985 : 66-72).

Nous proposons alors de définir 1’exposition virtuelle a travers ses dimensions les plus
prégnantes pour 1’analyse de notre terrain d’étude : documentaires et médiatiques. En effet, une
exposition virtuelle se caractérise d’abord par une présentation au public de substituts
numériques d’ceuvres (Tardy, 2012 ; 2015).

Le deuxieme temps de notre analyse des signes s’inscrit dans la filiation de la sémiotique sociale
(Saemmer, Tréhondart, Coquelin, 2022). Cette approche a pour but de saisir ce qui motive la
sémiose’ chez le sujet, y compris chez le/la chercheur-e expert-e, a partir de la confrontation
d’hypothéses interprétatives sur le terrain, d’une réflexion sur les « savoirs situés » (Haraway,
2007) et les « habitudes de pensée » (Peirce, 1978) au sens d’un « habitus de pensée » (Lorusso,
2018 ; Darras, 2006).

8 Yves Jeanneret et Emmanuél Souchier entendent par énonciation éditoriale « ce par quoi le texte [numérique] peut exister
matériellement, socialement, culturellement... aux yeux du lecteur » (Jeanneret, Souchier, 2005 : 6). Les auteurs partent en
effet du constat qu’il existerait en effet une « fonction éditoriale » (/bid. : 3) dans la conception des textes numériques, qui n’est
pas réductible a la profession d’éditeur, mais qui intervient directement dans le texte, d’abord au niveau de 1’écriture.

9 Processus de production du signifié et d’agencement dynamique de I’interprétation.
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Trés concrétement, nous considérons que notre analyse des expositions virtuelles doit étre la
plus « informée » et située possible, non pas seulement par nos interprétants personnels (c’est-
a-dire ce que nous, en tant que chercheur-se-s, visiteur-se-s de musées et utilisateur-trice's de
Netflix) mais aussi par ceux de nos enquété-e-s'®. Nous nous sommes ainsi appuyés sur deux
groupes de co-interprétation de cette exposition, soit une cinquantaine d’étudiant-e-s d’ Avignon
Université au total. Ces groupes ont consisté en un premier temps d’analyse individuel de The
Queen and the Crown, suivi d’un débat co-interprétatif oral. Enfin, nous avons demandé a
chacun-e d’entre elles et eux de formuler une hypothése interprétative a 1’écrit a 1’issue de ce
temps d’échange!'!

2. The Queen and the Crown : quelle expérience de visite dans une exposition
de « costume augmentée » ?

2.1 Univers de référence et grammaires de reconnaissance

Nous reprenons ici le concept de « mémoire des formes médiatiques » (Jeanneret, 2007), tout
en I’¢largissant pour qualifier le processus d’interprétation des enquété-e-s par homologie avec
des formes culturelles, patrimoniales, marchandes et hétérotopiques. Cette qualification par la
désignation de formes donne a voir plusieurs « grammaires de reconnaissance »'2: nous
proposons d’en identifier et d’en analyser quelques-unes ci-apres.

2.1.1 Formes culturelles et patrimoniales
Certain-e's enquété-e-s ont convoqué des formes issues du champ culturel et patrimonial : le
white cube, le musée d’art contemporain ou encore les nombreuses comparaisons faites avec
des musées ou des expositions in situ. L’entrée dans I’exposition virtuelle par un batiment
physique a la fagcade monumentale reproduisant a 1’identique celle du Brooklyn Museum a
notamment été citée par les enquété-e-s.

Showcasing memorable looks from two Netflix- origingl series. The Queen’s Gambit and The
Crown, and thematically related objects from the Brooklyn Museom’s collection, this virtual . -
exhibition explores the role that fashion plays in the lives of the female leads.

Figure 2. Premiere page-écran de ’exposition The Queen and the Crown, Netflix - Brooklyn Museum, 2021

19 D’un point de vue socio-démographique, ces étudiant-e-s sont majoritairement des femmes, Agé-e-s entre 23 et 27 ans,
francophones et ont pour la plupart suivi un cursus académique en sciences de I’information et de la communication : certain-e-s
sont plus spécialisé-e-s sur les médias, I’audiovisuel et le spectacle vivant, tandis que d’autres ont une expertise en muséologie
et en médiation culturelle. Leur point commun est de pouvoir mobiliser des savoirs « experts » en lien avec certains
d’enseignements suivis leur permettant d’outiller leur regard et leur co-interprétation de cette exposition.

1 Les étudiant-e's ont été invité-e's & explorer et & pondérer par écrit leurs hypothéses interprétatives comme leurs interprétants
a I’aide d’une phrase d’amorce : « Cette exposition signifie [...] pour moi, car [...] ».

12 Eliseo Veron entend par grammaire des « opérations d’investissement de sens dans les matiéres signifiantes » (Veron, 1987 :
125).
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2.1.2 Formes marchandes

Le deuxieéme type d’univers de référence convoqué par les enquété-e-s emprunte aux codes

marchands. Des items tels que le centre commercial, I’expérience de shopping en ligne ou bien

le magasin de luxe ont été cités par 1’'un des groupes de co-interprétation.

Prenons I’exemple du shopping en ligne. C. nous indique :
Je trouve que quand on regarde les mannequins et la maniére dont ils sont présentés, je trouve
que ca reprend les codes du shopping online : sur un vétement, on le fait tourner sur lui-
méme, on regarde en quelle mati¢re c’est et s’il va bien nous aller. La maniére dont c’est
présenté, ¢a fait un peu hall de centre commercial, magasin de luxe... C’est assez bizarre.
Au fur et a mesure, on a I'impression que ¢a fait plus lieu publicitaire et commercial
qu’exposition.

L’argument donné par C. nous semble étre un exemple typique des « petites formes »!?
circulantes sur le web, permettant par exemple d’observer a 360 degrés le costume a 1’aide des
fleches circulaires dans cette exposition. Cette fonctionnalité est également présente dans bon
nombre de sites web marchands du secteur de la mode, tels que Zalando ou 24S 4,

MOM LOVES
YOU

THE QUEEN'S GAMBIT

SHARE °

Figure 3. Mom loves you, The Queen and the Crown, Netflix-Brooklyn Museum, 2021

Une deuxieme forme marchande a émergé parmi les enquété-e-s : le magasin de luxe. L. déclare
a ce sujet :
Le coté luxe est accentué par la musique et les bruits de fond, le fait qu’on soit « seul »
dans I’expo ¢a fait trés visite privée et renvoie au coté luxe de magasin.

D. de son c6té, s’inspirant sans doute d’Andy Warhol'®, propose une homologie entre la mise
en espace proposée par le luxe et celle des musées :
Je crois plutdt que ce sont les magasins de luxe qui sont comme des musées maintenant.

13« Formes récurrentes, de dimensions restreintes, qui lissent et standardisent la composition des écrans du Web

contemporain » (Candel et al., 2019 : 317-318).).
14 Créé en 2017 par LVMH, 24 Sévres est le e-shop du Grand magasin La Samaritaine : https://www.24s.com/fr-fr/
15 « Tous les grands magasins deviendront des musées, et tous les musées deviendront des grands magasins » (Warhol, 1976).
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2.1.3 Formes hétérotopiques

Enfin, les enquété-e-s ont rapproché The Queen and the Crown de formes hétérotopiques. Par
ce terme, Michel Foucault entend la différenciation d’espaces, souvent fermés et/ou enclavés,
marqués par une discontinuité avec ce qui les entoure (Foucault, 1984), tels que 1’asile, la
bibliothéque ou encore la discothéque.

Les enquété-e-s convoquent dans ce cadre des lieux a forte charge symbolique, sur lesquels ils
projettent une variété d’émotions allant de I’euphorie a la dysphorie :
Ca fait a la fois hopital psychiatrique et ambiance de centre commercial glauque. (C.)
C’est un peu déroutant comme entrée, un peu comme si on se retrouvait dans une église.
(A)

Le sentiment de géne face a I’exposition virtuelle est intense pour certain-e's enquété-e-s qui
vont jusqu’a convoquer les lieux communs des films d’horreur :
Je rejoins un peu ce qui a été dit, on est assez dérouté, on a I’impression d’arriver dans un
film d’horreur ou il manque juste un drap sur les mannequins. (C.)
Ca me fait penser qu’il y a des spectateurs, mais on ne les voit pas. On a I’impression
d’étre au musée, mais sans les visiteurs. (M.)
Il y a des bruits de pas, on ne voit personne [...] J’ai comme un sentiment de géne perdu
au sein de ce grand espace. (A.)

Les discours des enquété-e-s convoquent des grammaires de reconnaissance multiples qui ne
sont pas seulement reliés au domaine muséal, ce qui témoigne d’une multiplicité d’imaginaires
et de « mémoires des formes médiatiques » (Jeanneret, 2007). Ces résultats viennent contredire
la conception des expositions virtuelles comme de simples doubles d’expositions in situ.

Leur discours indique en outre une compréhension fine des logiques symboliques a I’ceuvre
entre les différents acteurs puisqu’ils sont sensibles aux enjeux de patrimonialisation des
costumes et des conséquences pour 1’acteur marchand. Nous proposons d’observer par la suite
la facon dont les enquété-e-s percoivent les échanges de réputation et de visibilité entre les deux
acteurs du partenariat.

3. Brooklyn Museum et Netflix, un échange de réputation asymétrique

3.1 Echange de légitimité et de réputation
Certain-es enquété-e-s sont tout a fait conscient-e's des logiques d’échange de notoriété,
d’autorité et de réputation produites par ce partenariat. La plupart décrivent une relation
¢galitaire. Y. affirme :
Les deux parties sont gagnantes, il y a un échange de publics entre les amateurs de séries
et les amateurs d’exposition.

D’une part, le Brooklyn Museum deviendrait selon eux plus accessible aux publics friands de
culture populaire en acceptant d’ouvrir ses collections a la culture sérielle.

D’autre part, Netflix verrait son image de marque auréolée des atours de la culture cultivée en
exposant les costumes de ses séries dans un lieu qui symbolise les pratiques culturelles
considérées comme « légitimes » et qui participe a la patrimonialisation des objets.

Selon eux, Netflix a déja prouvé par le passé sa 1égitimité a proposer des contenus audiovisuels
de qualité et cherche désormais a imposer sa légitimé dans d’autres domaines artistiques.
D’abord en se positionnant comme co-commissaire d’exposition, et ensuite en présentant les
costumes de ses séries comme des ceuvres d’art qui mériteraient d’étre exposées au méme titre
que les ceuvres du Brooklyn Museum. Notons que la construction par Netflix d’une « légitimité
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symbolique » (Bullich, Schmitt, 2022) s’appuie également sur une présence plus affirmée dans
les festivals, la diffusion d’ceuvres patrimoniales dans son catalogue et par une stratégie pro-
active de mécénat. Ce faisant, c’est I’image méme de I’entreprise, comme des séries en tant que
contenu culturel qui se retrouve redorée :
Moi, je voulais parler de la part aussi que ¢a a donné a Netflix par rapport au fait qu’en
mettant en images un métier de cinéma, un métier de I’ombre, Netflix produit aussi un
discours de producteur d’un cinéma qui est pensé et réfléchi. (V.)

3.2 Une requalification préférentielle de ’acteur économique par rapport a ’acteur
patrimonial ?
Dans le cadre de notre étude de cas, nous cherchons par ailleurs a comprendre dans quelle
mesure le partenariat entre le Brooklyn Museum et Netflix donne a voir des dynamiques de
« requalification symbolique »'¢ et de « patrimonialisation » (Davallon, 2000).
Les groupes de co-interprétation se sont montrés sensibles a cette thématique. Pour certain-e-s
enquété-e-s, le processus de requalification symbolique donnerait la primauté a 1’acteur
économique sur I’acteur patrimonial :
Peut-étre que Netflix redore un peu et gagne une légitimité¢ a étre dans un musée. [...]
C’est un peu comme un échange de légitimité, mais j’ai plus I'impression que Netflix
c’est qui gagne plus. (Y.)
J’ai remarqué que dans le menu, on trouvait quand il y avait les deux sections sur les
différents vétements de la premicre série de la deuxieéme série. Il y avait : « Regarder la
série sur Netflix » tout de suite, et pas le sens inverse [...]. (L.)
Moi je dirais que c’est Netflix qui y gagne le plus, parce qu’ils essaient de capter les
publics des musées, qui ne sont pas forcément attirés par la plateforme. (C.)
Je pense que c’est Netflix qui a le plus a y gagner, car tout le monde ne va pas a New
York du jour au lendemain au musée, tandis que Netflix est accessible a un plus grand
nombre. (A.-L.)

Cette dissymétrie partenariale s’illustre par exemple par la présence continue du logo de Netflix
en haut des différentes pages-écrans de 1’exposition.

Explore Lhe costumes and ariwork in intimate detal and discover the viswal sesthetics

that help bring these iconic stories Lo life.

Figure 4. Logo Netflix, The Queen and the Crown, Netflix-Brooklyn Museum, 2021

16 Eleni Mouratidou entend par requalification symbolique le processus de transformation de statut d’un objet marchand en
objet patrimonial lorsqu’il est mis en exposition : « /Is abandonnent leur dimension fonctionnelle, pour adopter une posture de
représentation dans le cadre de laquelle ils se présentent comme d’éventuelles ceuvres d’art. Cette représentation tend a
annuler la présence originelle de [’objet de consommation et fonctionne comme un processus de requalification ». (Mouratidou,
2018 : 228)
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Cette hypothése interprétative est approfondie par d’autres enquété-e's, pour qui cette
exposition serait également un puissant dispositif promotionnel pour Netflix :
Ils ont publié I’exposition avant la saison 4 de The Crown, donc c’est une belle opération
marketing aussi. C’est un teasing de qualité supérieure pour Netflix. (L.)
C’est une exposition économique. (L.)
C’est une vitrine pour le lancement de la série. (C.)

Cette transformation de la stratégie promotionnelle de Netflix s’inscrit plus largement dans une
défiance supposée des consommateurs face aux discours publicitaires : dans ce contexte, un
nombre croissant de marques, telles que Netflix, dépublicitarise!” leurs stratégies de
communication marchande en adossant les discours publicitaires a « des dispositifs matériels
et des dispositifs connotés et reconnus comme culturels » (Marti, 2019 : 141) : court-métrages,
films, livres, expositions, etc.
Quant au Brooklyn Museum, les enquété-e-s consideérent qu’il jouirait de la forte notoriété de
Netflix pour séduire les publics amateurs de séries, inciter a la visite des collections, mais aussi
dynamiser son image en hybridant ses attributs de marque a ceux de la plateforme :
La visite virtuelle est aussi un moyen de découvrir le musée et ensuite se dire : « Vas-y,
je vais voir ce qu’ils font d’autres ». Je pense que ¢a sensibilise les gens a I’art. (L.)
Je trouve aussi que Netflix gagne en 1égitimité et crédibilité en ayant un partenaire aussi
« prestigieux », et pour le Musée, il gagne en « modernité » en s’ouvrant a des séries, ¢a
fait un peu un pont entre consommation et art, entre numérique et musée. (L.)
Pour moi, c’est quand méme clairement Netflix qui bénéficie plutdt de cette exposition.
Apres, le Brooklyn Museum en bénéficie en ce moment pour son image de marque : il est
associé a Netflix, ¢a lui donne un c6té un peu plus populaire, plus a la mode, plus jeune.

(E)

En outre, cette exposition donne a voir le début d’un phénoméne de patrimonialisation des
costumes des deux séries. Selon Jean Davallon, la patrimonialisation est le processus par lequel
«un collectif reconnait le statut de patrimoine a des objets matériels ou immatériels, de sorte
que ce collectif se trouve devenir I’héritier de ceux qui les ont produits et qu’a ce titre il a
[’obligation de les garder afin de les transmettre. » (Davallon, 2014 : 1).

Dans ce contexte, la patrimonialisation est garantie par trois processus : la reconnaissance de
I’ceuvre comme « monument » par 1’institution ; la correspondance de ce savoir aux canons de
I’histoire de I’art et la reconnaissance de ce bien par le public (Davallon, 2000 : 243). Et de ce
fait, on retrouve ces processus dans I’exposition virtuelle puisque les costumes sont mis en
espace de la méme facon que les expdts du Brooklyn Museum qu’ils cotoient. Quant aux
enquété-e-s, ils et elles évoquent les costumes et les objets du musée sans faire de distinction
entre les deux. Cette logique de patrimonialisation 1égitime et requalifie 1’acteur marchand
puisque les costumes des séries sont symboliquement dotés de I’aura des expdts et s’inscrivent
dans des logiques de conservation et de transmission.

Conclusion

Nos co-analyses avec les enquété-e-s nous ont permis de montrer que les séries, leurs univers
fictionnels, leurs objets et costumes sont ici considérés comme des objets de musée,
patrimonialisés, et non seulement comme faisant partie de productions marchandes issues de
I’industrie audiovisuelle. L’analyse des grammaires de reconnaissance (Veron, 1987) des

17 Par dépublicitarisation, Caroline Marti entend « la propension a promouvoir une marque, sans en savoir [’air, en se
démarquant de formats publicitaires normés pour endosser le réle d’acteur culturel » (Marti, 2019 : 12)
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enquété-e-s nous a par ailleurs permis d’identifier la trivialité (Jeanneret, 2014) des petites
formes (Candel et al., 2019) de cette exposition virtuelle du fait de leur association a des formes
culturelles, patrimoniales, marchandes et hétérotopiques.

Nous avons également pu identifier que ce dispositif est le signe d’une volonté forte de
« dépublicitarisation » (Marti, 2014) de Netflix qui s’inscrit plus largement dans une stratégie
de légitimation symbolique de ce dernier. Cette stratégie se nourrit de la volonté de
transformation Netflix en un acteur culturel a part entiére : cette volonté s’opérationnalise
notamment par la « requalification symbolique » (Mouratidou, 2018) des objets marchands des
univers fictionnels en objets du patrimoine. La patrimonialisation contribue a légitimer I’acteur
marchand dont le savoir-faire et les productions sont reconnus au rang d’objets a conserver,
transmettre et médier.

Quel role jouera le secteur patrimonial et ses acteurs dans ce grand projet de légitimation de
Netflix et des univers fictionnels de son catalogue ? Quelles collaborations les acteurs du
patrimoine pourraient-ils imaginer avec Netflix a ’avenir ?

Alors que la concurrence pour I’attention des publics s’exacerbe entre acteurs de la culture, du
divertissement et du patrimoine, les jeux d’alliance a venir entre ces derniers seront un précieux
indicateur de la transformation du rapport des marques au secteur patrimonial.
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Renégociations des pratiques numériques et culturelles a ’'usage de dispositifs de réalité
virtuelle en contexte muséal

Renegotiations of digital and cultural practices with the use of virtual reality devices in a
museum context
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Résumé

Cette recherche interroge la réception de dispositifs de réalité virtuelle en contexte muséal
aupres de 33 participants. Ces derniers répondent fortement aux leviers immersifs de
I’expérience en composant avec leurs particularités fonctionnelles. Ils tissent le sens de leur
expérience en renégociant leurs représentations, leurs attitudes et leurs comportements, en
fonction de leurs intéréts culturels et de 1’opérativité organisationnelle et symbolique mise en
ceuvre par I’institution muséale.

Mots-clés : Expérience, réalité virtuelle, pratique numérique, pratique culturelle, musée.

Abstract

This research examines the reception of virtual reality devices in a museum context with 33
participants. The latter respond strongly to the immersive aspects of the experience by dealing
with their functional particularities. They shape the meaning of their experience by
renegotiating their representations, attitudes, and behaviors, according to their cultural interests
and the organizational and symbolic operativity implemented by the museum institution.

Keywords: Experience, Virtual Reality, digital practice, cultural practice, museum.
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Renégociations des pratiques numériques et culturelles a I’usage

de dispositifs de réalité virtuelle en contexte muséal.
Sophie Balcon Fourmaux

Introduction

Les dispositifs' de réalité virtuelle> (VR3) pénétrent depuis 2016 les industries culturelles et
créatives, s’inscrivant dans le processus de numérisation de la société et de la culture (Miege,
2020). Si ces projets culturels sont fortement soutenus par les politiques publiques, ils portent
les marqueurs de tensions industrielles. Les dimensions matérielles et logicielles de production
et diffusion/distribution sur plateformes sont dominées par les GAFAM (Méta-Oculus et
HTCSteam). Ces phénomenes de concentration ont des conséquences sur les réorganisations
des métiers impliqués sur toute la chaine de création, imposant des mutations organisationnelles
et stratégiques pour les producteurs des ceuvres immersives tout comme pour les professionnels
des institutions muséales et patrimoniales (Ballarini & Delestage, 2023). Notre intérét porte sur
I’intégration sociale des dispositifs VR en contexte muséal, alors que les cadres de références
sociotechniques ne sont pas stabilisés (Flichy, [1995] 2017). Cette phase d’incertitude de
I’adoption de la réalité virtuelle (Arthur, 1989) par les publics potentiels se double d’un contexte
d’injonction a I’innovation numérique au sein des institutions muséales et patrimoniales
(Sandri, 2020). Cette recherche se concentre sur la réception des dispositifs en VR. En étudiant
I’expérience vécue par les participants en contexte muséal, nous souhaitons analyser les
pratiques (Jouét, 1993) émergentes pour ce type de dispositifs VR. Quelles sont leurs
perceptions de ce type d’expérience et leurs motivations a participer ? Quels sont leurs intéréts
a les intégrer dans leurs propres pratiques culturelles (Coulangeon, 2016). Que percoivent-ils
des retombées organisationnelles et symboliques pour I’institution muséale qui propose ces
expériences ? Aprés avoir exposé les reperes théoriques, les questions de recherche et la
méthodologie, nous présenterons une synthése des résultats de ce terrain.

Reperes théoriques et questions de recherche

Les dispositifs numériques en contexte muséal et patrimonial s’inscrivent dans une démarche
de médiation, de « mise en relation de I’ceuvre et du public » (Eidelman et al., 2013) lorsqu’elles
sont proposées in situ. Le numérique est intégré dans le parcours de visite et vient compléter la
compréhension des collections présentées (Chevry Pébayle, 2019). Proposées hors les murs,
elles ont vocation et a « élargir les lieux de partage et de savoirs » (Andreacola, 2014) en amont
et en aval des visites, offrant de nouveaux modes de communication. Les dispositifs de réalité
virtuelle se positionnent sur ces deux configurations d’expérience. Comme le relévent Appiotti
et Sandri (2020), ’intégration des équipements numériques dans le domaine des musées et du
patrimoine participe des politiques culturelles qui orientent leur fonctionnement vers des
activités de communication (Davallon & Flon, 2013). Sandri (2020) évoque ’injonction a
I’équipement numérique pour les professionnels des institutions muséales et patrimoniales,

! Définition du dispositif selon Bonfils et Peraya (2014) : «/Un dispositif est] une instance d’interaction sociale
caracterisée par des dimensions technologiques, sociales et relationnelles, symboliques, sémiotiques et cognitives
propres. Ces dimensions, dans leur diversité, contribuent a modeler [sans que [’acteur soit passif], a ’'occasion
du processus d’appropriation du dispositif, les comportements psycho et sensorimoteurs, sémiocognitifs,
relationnels, réflexifs, praxéologiques et posturaux d’utilisateurs. Enfin, tout dispositif instrumente [’activité
humaine et son analyse doit donc étre considérée comme indissociable de [’analyse de I’activité ».

2 Définition de la réalité virtuelle : Selon P. Fuchs (2018) « la réalité virtuelle renvoie a une expérience multi
sensorielle générée par un dispositif informatique, qui permet a son utilisateur d’exister et d’interagir dans un
environnement numeérique ».

167



avec 1’objectif espéré d’¢largir les publics. Ces dispositifs numériques sont supposés faciliter
I’appropriation des collections et favoriser la participation active des visiteurs sur trois
dimensions : la dimension cognitive (transmission des connaissances), la dimension
expérientielle (vécu émotionnel) et une dimension institutionnelle (enjeux symboliques liés a
I’image de D’institution). Une certaine ambivalence peut accompagner I’intégration de ces
dispositifs numériques dans les institutions muséales de la part des professionnels. Elle
s’exprime a deux points de vue. La conception méme de I’espace de 1I’exposition des dispositifs
numériques implique des renégociations de compétences des personnels engagés dans sa
création et dans sa valorisation (Coville, 2020). Et ces dispositifs numériques peuvent se révéler
bien plus que des compléments a la visite, « structurant fortement 1’expérience des visiteurs »
(Schmitt & Meyer-Chemenska, 2015). En effet, le revers de la médaille aux aspects personnalisés,
autonomes et participatifs et/ou émotionnels de ces dispositifs numériques, est que les visiteurs
sont captifs des procédures ergonomiques et techniques de ces outils, ce qui peut avoir pour
conséquence d’altérer I’expérience des visiteurs, et/ou de détériorer I’expérience sur ses aspects
pédagogiques ou didactiques.

Les dispositifs de réalité virtuelle s’inseérent en continuité avec des dispositifs numériques qui
se sont déployés antérieurement ou parallélement. Cependant, en faire I’expérience revét un
caracteére particulier. Les recherches en ergonomie cognitive et en sciences de 1’information et
de la communication permettent de modéliser ce vécu au cours de I’activité en VR. Les notions
de présence (Oh et al., 2018), d’immersion et d’incarnation (Shin & Biocca, 2018) aménent les
participants a interagir (Kaptan, 2011) activement avec le design expérientiel proposé. Une des
spécificités des créations en VR est que le sens se construit au cours de 1’action, parce que
I’utilisateur évolue dans un environnement spatial et temporel en train de se faire au fil de ses
propres actions (ou non-actions). Les participants a ces expériences n’ont pas seulement un
rapport a Dl’interface numérique fonctionnant sur la construction de représentations. Ils
s’appuient sur fortement sur des rapports d’ordre physique, physiologique qui marque la
dimension incarnée (Bonfils, 2014) de I’expérience, et un engagement cognitif et émotionnel
qui est réputé ressenti comme réaliste (Slater, 2009) par I’intermédiaire de I’interface en trois
dimensions qui évolue en temps réel (uniquement si le participant s’engage dans I’activité). Les
professionnels de la conception des ceuvres en réalité virtuelle placent 1I’expérience vécue par
le participant au cceur de la conception de la création culturelle. IIs transposent et transforment
les codifications des techniques appliquées pour le cinéma, le jeu vidéo ou encore le théatre
(Flameng, 2022 ; Hoguet, 2018) vers de nouvelles formes de narration qui hybrident les genres
médiatiques antérieurs. Ils créent au fil du design d’expérience (Laudati & Leleu-Merviel,
2019), une sorte d’architecture comportementale dans I’environnement numérique pensée pour
inciter les utilisateurs a adopter des comportements socialement et culturellement intégrés par
ailleurs (McVeigh-Schultz et al., 2019).

Par leurs actions et leurs interactions dans I’espace virtuel, les participants sont invités a créer
un espace de sociabilités en transposant ou en construisant de nouvelles maniéres de faire (de
Certeau, 1990) qui pourraient tendre vers une reconfiguration de pratiques culturelles
numériques spécifiques aux technologies de réalité virtuelle. J. Falk et L. Dierking (2016)
affirment que « chaque visiteur de musée apporte avec lui un bagage unique d’expériences
antérieures, d’intéréts, de connaissances, de motivations, de croyances et de valeurs, tant sur le
contenu du musée que sur la notion de musée en tant qu’institution sociétale ». Notre
interrogation porte sur I’intérét que peuvent trouver les participants a intégrer ces dispositifs de
réalité virtuelle dans leurs propres pratiques muséales et culturelles au regard du caractére
contraignant qu’ils imposent tant sur les plans sociotechniques que médiatiques (négociation
des rapports entre redondance et nouveauté (Scitovsky, 1992)). Quelles perceptions ont les
participants au cours de I’expérience en VR ? Quelles sont leurs motivations a participer ? Quels
intéréts trouvent-ils a la présence de ce type d’expérience numérique en institution muséale ?
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Enfin quelles retombées organisationnelles et symboliques percoivent-ils pour les institutions
qui proposent ce type de dispositifs ?

Méthodologie

La méthodologie hybride (Bonfils, 2014) appliquée pour cette recherche consiste a capturer par
enregistrement vidéo I’expérience du participant au cours de I’activité en VR (dans les
environnements physique et numérique). Il participe ensuite a un entretien semi-directif qui
permet de recueillir ses avis et impressions sur cette activité en situation muséale, puis il répond
a un questionnaire qui apporte des informations sur ses habitudes culturelles et numériques et
sur son profil sociodémographique (Dessajan & Thévenin, 2017 ; Eidelman & Jonchery, 2012).
Le terrain emprunte sur la forme et sur le fonds aux conventions et aux normes de la visite
muséale classique (Parker & Saker, 2020), tout en ayant les codes de navigation numérique
(Bonenfant & Philippette, 2018), il se décompose en deux conditions :

Premiére condition : 14 personnes ont participé a Sculpture Expérience sur VRChat (condition
de laboratoire), proposée hors les murs de I’institution commanditaire (RMN Grand Palais) en
mars 2022.

Seconde condition : 19 personnes ont participé a « I’ascension de la fleche de la Cathédrale »
proposée au sein au sein du musée de I’(Euvre Notre-Dame a Strasbourg, en juillet 2022. Ces
données partielles attendent un approfondissement par le complément d’un prochain terrain qui
permettra de comparer la méme expérience immersive in sifu et a distance.

Résultats

Données globales

Cette session est donc constituée de ’expérience de 33 participants, dont 49 % d’hommes et
51 % de femmes. L’age moyen est de 36 ans (de 14 a 74 ans). Pour 45 % d’entre eux, il s’agit
de leur premiere expérience en VR, et pour 75 % d’entre eux, il s’agit d’une premicre
expérience VR en contexte muséal. Leurs expériences en réalit¢ virtuelle acquises
antérieurement sont issues de la pratique du jeu vidéo, ou d’une pratique professionnelle.

Analyse selon les criteres de recherche

La perception de I’expérience dominée par les sensations

Au cceur de la perception de I’expérience, les valeurs affectives (Pulh, 2002) sont liées aux
conditions d’appropriation du dispositif de réalité virtuelle majoritairement exprimées sur le
registre sociotechnique et de ses conséquences physiques et physiologiques, confirmant le
caractere fortement structurant, voire contraignant de son usage. L’expression des ressentis des
participants est essentiellement liée aux sollicitations de leurs oreilles internes. Les sensations
de vide, de vertige, les efforts pour trouver leur équilibre, ou encore les sensations de chaleur
en sont les marqueurs significatifs. Ils évoquent également 1I’expérience d’immersion grace aux
dimensions multisensorielles du dispositif, en particulier la vue, et plus surprenant : le toucher.
L’ « éblouissement », le « saisissement», la «joie», la «surprise» et le «plaisir» sont les
termes ¢émotionnels utilisés pour décrire ’expérience. Les dimensions cognitives de
I’expérience vécue par les participants sont moins souvent évoquées, et elles sont pleinement
liées au registre culturel. Les participants décrivent leurs intéréts liés a D’architecture/la
sculpture. Ils décrivent « la levée du mystere sur les techniques employées », la technologie
permettant de visualiser et ressentir des « détails impossibles a saisir pendant une visite réelle ».
Les valeurs fonctionnelles sont mobilisées majoritairement sur le registre technique pour
expliciter les difficultés d’ajustements du dispositif. Plus nuancés dans leurs propos, certains

169



participants évoquent les bogues qui ont ponctué le cours de leur expérience : surchauffe de
I’ordinateur, expérience utilisateur mal ajustée, incompréhension des leviers d’interactivité qui
empéche la progression, ou, faible qualité de I’'image numérique... d’autres au contraire en
plébiscitent sa qualité.

Des motivations guidées par la curiosité

Au fil des entretiens avec les participants, il apparait que leurs motivations sont principalement
rattachées a la curiosité de découvrir le caractére innovant de la réalité virtuelle, en convoquant
les registres techniques et culturels. Les participants évaluent les redondances et les nouveautés
sur les plans techniques et médiatiques. Ils construisent le sens de 1’expérience VR en la
comparant a d’autres types de dispositifs numériques, ou plus largement médiatiques
(documentaires, jeux vidéo, films, photographies) en puisant dans leurs propres connaissances.
Les valeurs fonctionnelles sont évaluées, tant sur 1’ergonomie matérielle que sur les qualités
médiatiques du dispositif. D’autres participants ont des motivations qui s’appuient sur des
valeurs affectives et émotionnelles. Ils cherchent a éprouver des sensations et a s’éprouver sur
les qualités immersives du dispositif, appréciant son caractére sensoriel et divertissant. Sur le
registre culturel, quelques participants souhaitaient apprécier une proximité sociale ou
esthétique en lien avec la thématique proposée. Certains participants avaient des motivations
de lien social pour préparer d’une visite familiale, et/ou accompagner un ami.

Des intéréts culturels renégociés

Le mot récurrent pour caractériser 1’intérét du dispositif VR est : « un complément a la visite
reelle ». Ce complément ne remplace pas la visite du musée ou de I’exposition, mais la
dynamise. Les différents leviers d’interaction et de mises en situation imaginés par les créateurs
des expériences amenent les participants a s’intéresser autrement aux ceuvres présentées en
diversifiant les points d’accés a la connaissance (« lire, s ‘approcher, ressentir, s’ amuser »). 1l
favorise I’acces a « des €léments architecturaux, a des détails de textures ou de techniques qu’ils
n’auraient pas pu voir autrement », grace a une mod¢lisation numérique qui permet d’aller «
au-dela de ce qu’on peut voir quand on fait la visite ». « Ca motive a vouloir comprendre plus
de choses ». De maniére plus analytique, plusieurs participants ont pensé que la proposition de
visite en VR stimule leur réflexion sur des aspects qu’ils n’avaient pas envisagés. Pour
exemples, le travail de reconstitution des parties qui n’ont pas été baties dans la fléche de la
cathédrale, les conditions de vie des batisseurs, ou pour Sculpture Experience, le fait de pouvoir
comprendre plus concrétement le recours a des techniques employées en sculpture.

Les participants évoquent également les valeurs fonctionnelles du dispositif de réalité virtuelle
en lien avec la notion d’espace. Le premier point abordé est la facilitation de I’acceés aux
ceuvres : pouvoir explorer un lieu difficilement accessible habituellement, en faisant I’économie
de la fatigue, du danger, des déplacements. Par extension sur les valeurs de lien social, certains
participants mentionnent I’intérét de ce type de dispositif pour les personnes isolées ou les
personnes & mobilité réduite « pour vivre I’expérience comme s’ils y étaient en vrai ». Enfin,
certains participants évoquent 1’¢largissement des publics vers les familles et les plus jeunes
générations et percoivent I’intérét de ce type de dispositif pour les visites scolaires.

Perception de I’espace d’exposition composé¢ par I’institution

Le rapport a I’institution est omniprésent dans 1’esprit des participants. Il est évoqué notamment
par leur facon de s’approprier I’espace d’exposition. Ils évaluent la facon de présenter les
ceuvres ’organisation du parcours, les conditions de passation de I’expérience VR. Il est
¢galement présent dans une dimension comportementale. La grande majorité des participants
adoptent une attitude « muséale » de discrétion et de calme, respectant les conventions sociales
de participation au musée, confirmant que le design d’expérience imaginé par les créateurs
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favorise leur préservation. Peu d’entre eux ont exploré la possibilité de toucher les ceuvres, ou
méme de les approcher.

Les conditions in situ et a distance ont cependant suscité des réponses différentes de la part des
enquétés sur le plan du vécu de I’espace d’exposition. En condition de laboratoire, ils ont
apprécié la liberté d’exploration. Ils évoquent la liberté sur le temps de visite qu’ils maitrisent,
la liberté de leurs mouvements dans I’espace d’exposition non contraint par la présence d’autres
visiteurs, ou moins contraint par sa configuration. En condition muséale, en période d’affluence
dans la salle dédiée, les participants ont fait part de leur géne s’ils s’autorisaient a prendre le
temps de profiter du moment, invoquant I’impression d’empécher les autres d’accéder a
I’expérience. D’autres ont fait part de leur géne a étre observé par les autres visiteurs.

Perception des personnels institutionnels accompagnant I’expérience VR

Les compétences des personnels engagés dans 1’accompagnement de 1’expérience sont tres
clairement évoquées par les participants dans la configuration in situ, ils apparaissent en creux
dans le manque d’accompagnement dans la configuration a distance.

Les agents en charge de I’animation de I’expérience en VR exercent un role clé dans le vécu de
I’expérience des participants. Dans la salle d’exposition, ils accompagnent 1’installation
technique, s’assurent du bien-étre des participants, réglent les bogues, moderent 1’attitude des
autres visiteurs. Dans 1’espace numérique, ils accompagnent les incompréhensions, pallient les
éventuelles difficultés de gestion de I’interface utilisateur.

Un des enquétés dit : « En fait, je pense que [’expérience est intéressante, la, parce qu’elle est
accompagnée, voila. Y’a des personnes autour qui sont agréables, bienveillantes, qui assistent,
qui expliquent, qui soutiennent et vue la nature de l’expérience, je pense vraiment que c’est
bien qu’il y ait du monde autour ».

Dans la configuration a distance, si les expérimentateurs ont accompagné les participants dans
toutes les phases d’équipement et d’accompagnement technique, ils ne sont pas intervenus dans
le cours de I’expérience numérique. Les incompréhensions dans le parcours de 1’exposition ou
dans les subtilités des leviers d’interactivité ont mené cinq de nos participants a ne pas vivre
pleinement 1’expérience. Deux d’entre eux se sont attribué la responsabilité de I’échec partiel
de leur visite (maladresse de manipulation, probléme de vue). Les trois autres, non conscients
de ce qu’ils n’avaient pas vécu de I’expérience ont fait part de leurs retours déceptifs lorsque
nous leur avons posé la question : qu’aimeriez-vous voir changer dans cette expérience ?
Immanquablement, ils listaient ce qu’ils n’avaient pas décelé au fil de leur expérience (leviers
d’interactivité, acces aux cartels, aux vidéos).

Conclusion

Les participants a cette enquéte ont réalisé au cours de leur expérience un travail de construction
progressive du sens sur leur activité en VR. Ils explorent la nouveauté¢ des manicres « d’étre »
et « de faire » avec le dispositif en la confrontant avec leurs connaissances issues d’autres
dispositifs numériques et médiatiques. Tout en composant avec les normes sociales muséales,
les participants sont actifs dans la recherche des intéréts pour leurs propres pratiques culturelles.
Les retours liés aux caractéristiques immersives du dispositif sont prépondérants. L’expression
dominante du registre (socio) technique sur des valeurs affectives peut a priori desservir les
objectifs pédagogiques ou cognitifs des institutions muséales. Pourtant, les participants ont
associé I’idée que la possibilité de faire ce type d’expérience, souvent inédite est totalement a
porter au profit de I’image symbolique du musée en tant qu’institution sociétale. Ils apprécient
les dynamiques innovantes, le caractére moderne d’une visite certes « moins intellectualisée »,
mais qui ouvre sur de nouvelles maniéres de se saisir du sujet proposé. La mise en situation
vivante alimente leur réflexion et leur compréhension des « choses vues dans le musée », pour
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peu qu’ils soient accompagnés dans cette expérience par des agents ou des pairs aguerris aux
subtilités des interfaces proposées.
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Résumé

Notre proposition interroge les profondes transformations liées a la numérisation des sociétés
dans les domaines de la culture et, notamment, de la critique culturelle du point de vue d’une
théorie du support d’inscription des pratiques sociales. Le prisme de la participation nous
permet de questionner les dynamiques d’intégration des publics a la médiation des biens
culturels dans une optique de redistribution des roles et des pouvoirs ainsi que les processus qui
les rendent possibles. Nous appuyant sur une analyse sémiologique et ethnographique d’un
corpus de deux plateformes de critique culturelle, Goodreads, nous étudions les diverses
modalités de mise en texte et d’instrumentation des processus participatifs et les relations qui
se jouent, en contexte numérique, entre formes inscrites et rapports de pouvoir. L’analyse se
concentre notamment sur la forme de la liste, étudiée dans son devenir, non plus seulement
comme une forme de I’organisation des connaissances, mais surtout comme la forme principale
de I’organisation de la participation.

Mots-clés : Participation, numérisation, liste, plateforme, critique culturelle

Abstract

Our communication focuses on the profound transformations linked to social digitalization
especially in the cultural and the cultural critics fields. We adopt the point of view of a “support
theory” in the digitalization of social practices. The concept of participation allows us to analyze
the dynamics of the inclusion of publics in cultural objects mediation as it happens in the digital
context of cultural recommendation platforms. We focus on tasks and roles re-distribution and
on the dynamics that make this redistribution possible. We analyze two international platforms,
Goodreads, using a semiotics and ethnographic method. We study the ways in which
participatory process are textualized and instrumentalized and the dynamics between this
digitalized forms and power relations. Our work focus on the form of list. It is conceived not
only as a form of knowledge organization (as it is traditionally in “SIC”) but also as the principal
form of participatory organization.

Keywords: Participation, digitalization, list, platform, cultural recommandation
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Les publics outillés des plateformes de critique culturelle : le cas

des listes participatives de Goodreads
Irene de Togni

Une crise catégorielle pour penser les nouveaux publics des plateformes

Le développement du web 2.0 et le phénoméne de plateformisation mettent 1’accent sur le role
renouvelé des publics au sein des processus de médiation et de prescription des biens culturels
dont se charge traditionnellement le discours de la critique culturelle (Béliard & Naulin, 2016).
L’émergence des figures spécifiques, telles que I’amateur (Severo et al., 2022), le pro-am ou le
produser (Bruns, 2006), dénote des publics qui débordent les limites de la seule activité de
récepteurs de la recommandation culturelle. En ce sens, le domaine de la critique culturelle
apparait comme un milieu fertile pour analyser la redéfinition des réles info-communicationnels
opérée par la mutation numérique et par les transformations sociotechniques qui en découlent.
Cette question est largement posée par les travaux de Candel (2007). Elle guide également
nombre d’autres recherches portant sur la modalité de discours définie comme la « critique
amateur en ligne » et qui résulte de I’intégration des publics aux processus de production de
savoir en contexte critique.

L’ancrage en sciences de I’information et de la communication nous permet de focaliser
I’attention sur les conséquences de la technicisation de la communication sur une telle « crise
catégorielle » (Patriarche & Dufrasne, 2014) qui rend désormais inopérable la distinction
traditionnelle entre les divers acteurs qui prennent part a ce discours (I’auteur, I’éditeur, le
distributeur, le prescripteur, le récepteur). Quelles spécificités présentent, donc, les publics des
plateformes et avec quelles déterminations sociotechniques ces derniéres participent-elles a la
définition des nouvelles figures des publics ainsi qu’a la possibilité d’action de leurs pratiques
médiatiques ?

Les études sur la plateformisation montrent a quel point le phénoméne ne va pas sans
I’instauration d’une modalité spécifique de reconfiguration des interactions des publics entre
eux et avec les objets culturels (Casilli, 2019). Pour la particularité médiatique des plateformes,
une telle reconfiguration sociotechnique concerne les relations qui intercurrent, en écriture
numérique, entre formes — comprises comme une instrumentation des usagers — et pouvoirs.
Dans le cas spécifique des plateformes numériques que nous analysons, ces relations
s’observent entre formes d’intermédiation de la participation et redistribution du pouvoir,
implicite a tout discours autour de la participation (Proulx, 2020). Comprises comme des
technologies de la participation, ces formes — et le cas de la liste que nous exposons notamment
ici — nous orientent vers un paradigme « de la participation » (Livingstone, 2013) des études
sur la réception culturelle et les publics.

Penser les outils de la participation en écriture numérique

L’alliance entre plateformisation et participation

Si I’observation de pratiques de réception « créatrice » remonte a la sociologie francaise des
années 1980 sur le modele des travaux de de Certeau (1980), le numérique réinvente la
dynamique entre les « tactiques » des faibles face aux « stratégies » des puissants dans les
processus info-communicationnels liés aux objets culturels et a leur circulation. Cet ordre de
théorisations mettait déja en évidence, d’une part, la tension entre deux positions de pouvoir
dans les processus de communication et, de I’autre, la dimension matérielle de 1’activité
médiatique de réception, qui s’identifie de plus en plus & une manipulation ou une lecture
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gestualisée d’un objet technique. L’articulation entre stratégies et techniques, que le discours
de la réception créatrice resoude dans la figure centrale du détournement, trouve une déclinaison
particuliére dans le contexte des plateformes.

Nous y retrouvons d’une part, une tension entre conception du dispositif et les interprétations
plus ou moins innovantes réalisées par les usages. De I’autre, nous constatons une tension entre
structuration de la participation et possibilités, pour les participants, d’intervenir dans cette
structuration en amont ou de la transformer au fur et a mesure que le processus de participation
se déploie. La premicre reléve des pratiques d’organisation documentaire, informatiques, de
design orient¢ vers I’utilisateur (UX design) qui convergent dans [’architecture de
I’information (Broudoux ef al., 2013) et qui sont mobilisées dans la conception d’un dispositif
pour une expérience utilisateur optimale. La deuxiéme, qui reléve de la participation, articule
I’« horizontalité paradoxale » (Proulx, 2020) faisant converger les actions de « faire participer »
et « participer » et est spécifique aux plateformes.

En ce sens, la plateforme se présente comme un dispositif sociotechnique « rhétoriquement
alliée » avec la participation — qu’il s’agisse d’une rhétorique marchande (O’Reilly, 2010) ou
bénévole (Severo et al., 2018). Naissant essentiellement comme «une intermédiation
médiatisée entre des offres de contenus et différentes catégories d’utilisateurs » (Bullich &
Guignard, 2016), les plateformes évoluent de plus en plus vers ’intégration (ou I’exploitation)
des pratiques utilisateurs et se configurent essentiellement comme une intermédiation
spécifique de processus de participation orientés vers la production collective de ressources
(Kelty, 2012). Définir la plateforme comme un probleme formel de I’intermédiation
« médiatisée » des processus et des pratiques de participation nous meéne a prendre en compte
deux dans une analyse du détournement : la structuration de I’intermédiation d’une part, et
I’appareillage sociotechnique des usagers leur permettant (dans quelle mesure ?) d’agir sur la
structuration de 1’autre.

L’analyse matérielle de la participation en écriture numérique

En nous appuyant sur les travaux de Kelty (2012 ; 2019) et Marres (2015) qui s’inscrivent dans
la tradition pragmatiste, nous mobilisons le tournant matérialiste des études sur la participation
en le mettant en relation avec son inscription dans la matérialité spécifique a I’écriture
numérique. D’aprés cette approche, le dispositif sociotechnique inter-articule des processus
technologiques, démocratiques et d’innovation. Cette conception « évolutive» de la
participation est analysée de fagon diachronique avec en se penchant particulierement sur les
modalités formelles et matérielles d’organisation ainsi que sur la mise en place des processus
de participation. Un moment central dans I’histoire de la participation est représenté par la
figure du « roolkit » (Kelty, 2019), une boite a outils compléte d’instructions et de demandes
d’évaluation des outils fournis, qui commence a étre distribuée aux participants a différents
projets a partir des années 1990. Le toolkit differe du simple outil car il embrasse une dimension
sociotechnique ¢largie au discours et aux pratiques qui en encadrent 1’appropriation et la
circulation. Cette période et cette évolution dans les conditions matérielles de structuration et
d’expérience des processus de participation marquent le passage d’une participation locale a
une visée massive du processus et ouvrent les portes a des questions de globalisation et de
standardisation des pratiques.

Ce type de participation « outillée » s’observe également, mutatis mutandis, en contexte
numérique. Les théorisations de [’écriture numérique (Souchier et al., 2019 ; Petit &
Bouchardon, 2017 ; Hayles, 2015) considérent le numérique comme un deuxiéme volet du
processus de « grammatisation » initié avec le passage de I’oralité 1’écriture « graphique ».
L’intermédiation de la participation opérée par les médias informatisés correspond a un type
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particulier d’« instrumentation » (Jeanneret, 2015), procédant d’une mise en texte des pratiques
sociopolitiques, en particulier autour d’objets culturels. Ces travaux ont, en effet, rendu évident
le fait que « le développement de textualités numériques, loin de renforcer I’idée d’une
dématérialisation de I’écrit, renvoie aux aspects matériels des supports médiatiques et du
contenu ainsi produit » (Hayles, 2015). La numérisation de ces pratiques a porté, en effet, a des
transformations des outils de participation dans le sens d’une écriture d’écran dont la
textualisation intégre des processus d’automatisation (Bachimont, 2010) et de mise en réseau
(notamment via I’hypertexte) caractéristiques de I’écriture numérique et de sa matérialité.

La question du type d’« équipement » pour la participation en écriture numérique reste
opératoire dans 1’analyse des enjeux de la participation outillée au sein des plateformes de
critique culturelle et pose a nouveau frais — au sens d’une analyse de la participation — la
question de de Certeau sur le détournement.

Les publics outillés des plateformes de critique culturelle

Si nous posons cette question de I’équipement en interrogeant la littérature scientifique portant
sur les dispositifs de critique culturelle amateur, nous retrouvons la notion de « formes » de la
critique. Cette notion traduit une modalité éditoriale, au sein des médias informatisés, de
textualiser le jeu entre la conception des dispositifs socio-numériques et les assemblages
textuels, de plus en plus standardisés (Candel, 2012), proposées a 1’utilisateur pour générer et
structurer son activité de participation (anthologies, classements, chroniques, commentaires,
notations). Ces formes impactent de maniére spécifique les choix de consommation des biens
culturels et les modalités d’implication des utilisateurs a la production du texte au sein des
plateformes.

Les formes numériques participent, en effet, a la composition de la « couche » sémiotique et
rhétorique des interfaces numériques. Elles rendent compte de I’interaction homme-machine
proposée par les concepteurs, des manipulations rendues possibles par ces formes qui
structurent la réactivation du texte et des parcours interprétatifs induits de ces outils textuels et
logiciels (Crozat et al., 2011). Héritieres d’une tradition d’usages intermédiatique, ces formes
sont dépositaires de postures énonciatives particulieres, de registres, de discours de légitimation
et d’institutionnalisation qui réinventent le jeu entre critique traditionnelle et amateur sur le web
(Beaudouin & Pasquier, 2016 ; Bonaccorsi & Croissant, 2017).

Les travaux sur la critique culturelle portant sur ces formes de la critique amateur traitent
essentiellement de deux types de formes :

D’une part, les études sur la « contribution' structurée » observent, via la notion centrale
d’architexte (Jeanneret & Souchier, 1999), comment la participation s’organise autour d’une
forme et du jeu entre structuration (architexte) et possibilités de manipulation et d’appropriation
actualisées par les usages. L’architexte, en ce sens, est un texte qui encadre I’inscription du
texte qui va étre €crit par les utilisateurs et sa mise en mouvement au sein des dispositifs. Il
dicte la chaine éditoriale de production, les temps et les roles assignés a chaque acteur de la
production de la forme. Outre la dimension sémiotique, c’est cette dimension logistique
(Jeanneret, 2007) de la forme a I’écran qui lui permet d’« incarner » 1’intermédiation des
processus de participation voués a la médiation et a la circulation de biens culturels dans le sens
d’une répartition de rdles et des taches a réaliser pour la production d’une ressource commune.
C’est le cas des commentaires longs (Beaudouin & Pasquier, 2016), des playlists ou des

1

! Sur la distinction entre participation et contribution nous faisons référence au texte de Zask (2011) qui pose
la participation comme processus complexif du prendre part s’articulant entre les deux aspects du contribuer
(apporter une part) et du bénéficier (recevoir une part). La contribution y est comprise comme le moment actif et
productif du processus plus général de participation.
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collections (Bonaccorsi & Croissant, 2015 ; 2017) qui réglent des pratiques documentaires de
requalification des objets culturels.

D’autre part, I’étude des « petites formes » (Candel et al., 2012) analyse la fagon dont, en
participant au jeu éditorial de textualisation des pratiques, ces formes incarnent — & un niveau
« micro » — les possibilités de réactivation du texte d’écran. Les deux cas du like, analysée par
Candel, et de la notation (Pasquier & Beaudouin, 2014) permettent de comprendre les
dynamiques de « grammarisation » et de standardisation de 1’écriture a 1’écran. Ces dynamiques
se jouent d’abord autour de formes éditoriales désormais généralisées a un grand nombre de
dispositifs de genre différent (c’est le cas du like) qui construisent leur signification a partir
d’enjeux de recontextualisation. D’autre part, elles empruntent a des formes appartenant a un
contexte éditorial spécifique (la notation pour le contexte critique) dont elles gardent la
connotation?.

Méthode et objet d’analyse

Les listes des plateformes de critique culturelle

Dans la phase de composition du corpus de plateformes pour notre travail de thése sur laquelle
cette contribution s’appuie, nous avons établi un état de lieux des genres de la critique culturelle
participative en ligne afin de cerner un ensemble de dispositifs correspondant a de plateformes
de critique culturelle. A coté du blog (Deseilligny, 2012) intégrant des formes de commentaire
et de suivi, de la revue numérique, du blog collectif, de la revue collective, des forums, des
réseaux socio-numériques a la MySpace, il se dessine un groupe de plateformes (depuis
LibraryThing en 2007) qui naissent d’un travail folksonomique d’indexation participative
augmentée, sur le modele de la bibliotheque 2.0 (Le Deuff, 2012) ou du catalogue social et
d’une mise en partage, sur le modele des réseaux sociaux, de pratiques de curation en vue d’une
prescription entre pairs. Identifiables grace a la définition de plateforme que nous avons donnée
plus haut, cet ensemble de dispositifs présente un air de famille au niveau de la conception
architecturale et des formes de la participation donnant vie au discours critique qui sont
proposées aux utilisateurs. Concernant le jeu de généralisation et de circulation des formes de
la « grammaire éditoriale » mis en lumiere par Candel et observable au sein de I’écriture des
plateformes, I’activité critique s’accompagne d’un travail d’indexation, de bibliothécaire,
d’éditeur, d’activités de appréciation et de partage, de présentation de soi et de sociabilité. A
partir de ce corpus de plateformes de critique culturelle, nous nous concentrons sur le cas de
Goodreads, un réseau socio-numérique de recommandation culturelle acheté par Amazon en
2013 et sur la forme de la liste, au sens de forme numérique que nous avons définie plus haut,
et dans les différentes déclinaisons observables au sein de la plateforme (collections, étageres,
anthologies, classements, liste d’amis, liste de suivis).

Comment interroger les rapports de pouvoir en écriture numérique ?

Au cours de notre travail de these, nous avons développé une démarche d’analyse socio-
sémiologique de la participation outillée des plateformes de notre corpus. La participation y est
comprise comme un probléme formel de structuration et d’instrumentation des activités de
participation et des appropriations plus ou moins transformatives de cette structuration. Nous
distinguons trois moments de I’observation : une analyse de la participation selon le modele
fourni par Kelty (2012), une analyse des interfaces numériques (répertoriage de formes, analyse
architecturale, analyse des architextes) et une analyse des traces d’usage qui se focalise sur des
cas choisis de listes. Les processus de participation sont observés, en ce sens, d’un point de vue

2 Un troisiéme niveau « macro, » que nous avons repéré mais que nous ne traiterons pas pour mangque d’espace,
correspond a des formes éditoriales et info-communicationnelles qui réglent, au sens plus large et « générique, »
la constitution des textes d’écran : la publication, la conversation, le catalogue de bibliothéque (Le Deuft, 2012).
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formel perceptible au niveau de la textualité des interfaces en mettant en relation les
composantes textuelles de structuration et les traces des appropriations de la part des usagers.
Le support numérique est pris en considération a partir des spécificités architecturales et
logicielles de la textualité numérique observables au niveau du texte d’écran qu’il rend
possibles.

L’outil participatif des listes sur Goodreads

Les listes comme technologies intermédiatiques de la participation

Au sein de la plateforme Goodreads, la quasi-totalité des activités et des fonctions centrales
pour la plateforme sont informées par la forme de la liste (7ableau 1). Nous y retrouvons de
listes employées pour I’organisation des lectures personnelles des usagers, la recommandation
culturelle sous diverses formes, la taxinomie populaire, des activités ludiques de création de
sociabilité, la textualisation des relations sociales et 1’organisation communautaire.

Principaux services de la plateforme Formes de textualisation et
instrumentation

Organisation de lectures personnelles Bibliotheque personnelle, étagers

Recommandation culturelle Listes de recommandation algorithmiques,
éditoriales et participatives

Exploration et recherche d’information Listopia

Réseau socio-numérique Listes de profils (de suivis, d’amis, de
membres)

Création de sociabilité Prix, « Giveaways », listes participatives

Tableau 1. Principaux emplois des listes dans Goodreads

Au sein des plateformes analysées, I’emploi généralisé des listes pour textualiser des pratiques
de critique culturelle n’est pas anodin et se fait miroir d’un repli vers la participation des formes
de la critique culturelle au cours de sa plateformisation. L’histoire intermédiatique des usages
de la liste montre, en effet, a quel point la forme se préte a la textualisation des démarches
participatives qui dérivent de son emploi pour la gestion et la mise en relation (Séve, 2010) de
la pluralité. Depuis sa naissance au sein des premieres manifestations de I’écriture (Goody,
1979), via I’objectivation de la pensée opérée par I’inscription graphique qui permettait la
discrétisation en unités, leur mise en relation et leur manipulation, la liste a toujours servi
comme technologie intellectuelle d’organisation des connaissances et de la société ainsi que
des activités collectives (la délibération en politique, par exemple). Dans le domaine culturel et
des phénomeénes de réception et de circulation triviale des objets culturels (ce que nous
identifions comme critique culturelle), cette technologie a vu un large emploi et se concrétise
dans des formes canonisées telles que 1’anthologie, la playlist, le catalogue d’exposition, des
déclinaisons que la numérisation et les transformations sociotechniques liées aux médias
sociaux ne cessent de réactualiser.

Repliement vers la participation des formes de la critique culturelle

La persistance de cette dimension participative est supportée par 1’analyse d’un type de liste
particulierement intéressant que nous appelons « liste participative » et que nous retrouvons
notamment dans la plateforme Goodreads (Figures 1 a 3). Il s’agit essentiellement d’une liste
de classement et de classification d’objets culturels — dans ce cas, de livres — qui peut étre
composée de maniere participative via la mise en place d’un systeme d’outils de création et de
votation collective. Dans le corpus de plateformes que nous avons analysées avant de concentrer
notre attention sur une sélection de cas, ce type de liste participative n’est pas répandu et fait,
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au contraire, 1’originalité de la plateforme Goodreads. Le seul autre cas de liste reconductible
a cette définition s’observe au sein de la plateforme francophone SensCritique qui propose des
listes de classement collectives appelées « Top » ou « Sondages » qui se composent d’une
intégration progressive de listes de classement individuelles et qu’elle distingue des « simples »
« Listes », des formes de création proposées a 1’utilisateur. Bien qu’elle présente des traits qui
la rapprochent d’une forme de la contribution proposée a I'utilisateur, elle se différencie sur au
moins deux aspects. D’une part, la liste se compose de maniere explicitement participative et
informe la chaine éditoriale de production qui devient, dans une large mesure, accessible
(visible ou modifiable selon, aussi, le statut des membres) a I’utilisateur. De I’autre, elle s’insére
dans une suprastructure architecturale nommée « Listopia » (Figure 4), une sorte de liste de
listes, qui en encadre, regroupe et organise les productions.

La création de cet « onglet » dédié aux listes participatives s’articule a un architexte pour la
« Listopia List ». Celui-ci se compose d’un équipement tres riche et largement manipulable par
les utilisateurs qui intégre les formes qui textualisent les publics et leurs activités. L’ensemble
fait de cette liste un outil complexe de gestion de la participation. Les composantes de la liste
participative formées par des listes de profils que cette liste intégre a son action technologique
d’organisation et de gestion peuvent couvrir des significations et de fonctions variées qui vont
de la répartition de tiches? a I’incitation a la participation grace a des rhétoriques émulatives de
juxtaposition entre I’activité personnelle et les activités des amis (« MY VOTES » suivi de
« FRIENDS VOTES »), en passant par le monitorage des activités des autres et les formes de
recommandation des profils.
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De la contribution structurée aux toolkits de participation

De cette maniere, la liste ainsi congue passe d’un emploi comme une forme de la contribution
structurée (un classement, un enrichissement de I’indexation, un travail de « curation » ou de
recommandation culturelle, etc. Tableau 2) a un autre en tant que véritable écriture
participative, dans le sens d’un dispositif textuel, logiciel et architectural de structuration et
d’organisation de 1’activité participative au sein de la plateforme. Son inscription au sein des
médias informatisés transforme la liste. De technologie intellectuelle, elle devient un outil, dans
le sens ou elle integre les caracteres techniques de spécialisation fonctionnelle en lien avec son
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automatisation et I’insertion de ses fonctions dans une logique dispositive d’ensemble
(Bachimont, 2010). Les listes participatives récuperent des fonctions intermédiatiques de la liste
et ’insérent dans une dynamique sociotechnique plus large qui se compose d’instructions,
d’exemples d’utilisation, de partages, d’évaluations ou de retours d’expérience d’utilisation.
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Ces listes se présentent, en effet, comme des véritables toolkits de la participation : par rapport
aux formes de la contribution structurée que la plupart des plateformes intégrent dans la relation
avec les publics entre conception de la plateforme et ses usages (chroniques, playlists,
collections, citations, indexations, etc.), les listes participatives intégrent davantage dans leur
architexte des possibilités d’action collective (a), d’intervention sur I’organisation de cette
action collective (sur la chaine éditoriale de production) (b), de mise en partage et retours
d’expérience et, plus généralement, de pédagogie sur les usages de la forme (c), ce qui permet
(d) une relation spécifique entre usage local et global de la forme, entre détournement singulier
et possibilité d’inscrire un usage créatif dans une innovation congue de manicre participative.
Chacune de ces possibilités s’articule a un jeu des composantes des listes, ainsi que de leur
interprétation, et s’inscrivent au sein d’espaces précis de la forme: les composantes
rédactionnelles du titre, du descriptif et des commentaires, par exemples, peuvent devenir les
lieux d’inscription des instructions d’utilisation de 1’outil, d’évaluation et de partage
d’expériences outre que de négociation de roles et des tiches et de mémorisation des actions
accomplies par les participants.

Penser les nouvelles déterminations sociotechniques des publics

Ainsi analysées, les Listopia Lists montrent un basculement vers la participation des analyses
de la dimension matérielle des activités médiatiques, a savoir le role des individus dans la
production, 1’édition, la hiérarchisation et la distribution de contenus en contexte, dans notre
cas, de critique culturelle. La liste y est employée comme une forme participative et une
technologie de la participation proposée aux utilisateurs, ce qui permet aux publics un acces a
la dimension de (re)structuration de la participation. D’une part, en incorporant un équipement
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plus large et complexe, la liste participative déplace la question du détournement sur le plan de
la (re)conception des outils (De Togni & Payeur, 2023) et de la (re)structuration de la
participation. En reprenant I’appareil conceptuel de de Certeau nous observons I’évolution vers
une dimension stratégique des possibilités et des pratiques de détournement de la part des
publics. D’autre part, nous observons une imbrication qui demeure trés étroite entre les formes
qui instrumentent et encadrent les processus de participation au sein des plateformes observées
et les déterminations des publics. Dans une plateforme a visée marchande comme Goodreads,
en fait, possibilités stratégiques et les outils qui en permettent la mise en place ne sortent pas
des logiques de résistance et de détournement qui articulent la plateforme et ses publics.

Type de support Type d’outil Type de liste | Publics outillés
empirique
Support graphique Technologie Liste graphique
intellectuelle
Dispositif Outil Etagére de la | Usage structuré /
sociotechnique bibliotheque Tactique de
personnelle détournement
Plateforme Toolkit Liste participative Conception
structurée /
Stratégie de
détournement

Tableau 2. Evolution de la liste comprise comme une forme de la participation
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Axe 3. Acces a I’éducation, a ’information et aux médias
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Meélanie Bourdaa, Universit¢ Bordeaux Montaigne
Laurence Corroy, Université de Lorraine

Auré¢lie Laborde, Université Bordeaux Montaigne
Vincent Liquete, Université de Bordeaux

L’acces a I'information constitue une condition préalable a 1’exercice de la raison et a
I’expression d’une citoyenneté. L’éducation a I’information, non seulement comme objet de
développement d’une littératie complexe, mais aussi de savoirs stabilisés, et surtout
d’émancipation, représente un enjeu démocratique considérable au sein et en dehors de I’école.
L’information est progressivement devenue une ressource €conomique, sociale et politique
centrale, autour de laquelle les conditions d’acces et les pratiques effectives restent trés inégales
selon les régions, les origines sociales, les contextes politiques ou culturels.
Le Conseil de I’Europe et ’Unesco proposent une définition de I’éducation aux médias et a
I’information (EMI) entendue comme la capacité a accéder aux médias, a comprendre et
apprécier, avec un sens critique, les différents aspects des médias et de leur contenu ainsi qu’a
communiquer dans divers contextes en faisant preuve de créativité et d’innovation.
Cet axe s’inscrit dans la continuité des thématiques €tudiées en sciences de 1’information et de
la communication, enrichies par les contributions de chercheurs en sciences de I’éducation, en
sociologie ou en psychologie cognitive.
Les propositions pourront mettre I’accent sur les dimensions épistémologique et contrastive de
I’éducation aux médias et a I’information, mais aussi sur des projets de recherche empirique visant
I’observation des pratiques et des représentations des publics en situation d’apprentissage, en
France ou a I’étranger, en différenciant éléves du primaire, collégiens, lycéens, étudiants. Ces
b
observations et analyses peuvent également opérer en référence a un cadre extrascolaire : hors les
murs de I’école et de I’apprentissage des plus jeunes, la perspective inter/transgénérationnelle
d’une éducation aux médias et a I’information peut étre envisagée en lien avec la formation
professionnelle, les organisations apprenantes et I’apprentissage professionnel en continu.

1. Culture de ’information et développement de I’esprit critique

L’EMI interroge I’acces aux dispositifs d’information et de communication, méme dans des
contextes de grande précarité économique et technologique, grace a la téléphonie mobile et a la
numérisation de I’information a travers de grandes plateformes, dans le champ de I’information
événementielle, mais également dans le champ documentaire et des datas. Les recherches sur
I’organisation des connaissances et la circulation de I’information peuvent nous éclairer sur des
conditions d’acces et de partage dont les modalités sont a la fois facilitées et contraintes. Et au-
dela de I’acces et de la plateformisation, ce sont également les possibilités d’une compréhension
critique des dispositifs, des contenus et des usages qui restent treés inégalement répartis et posent
la question des habiletés et apprentissages informationnels. La construction d’une culture de
I’information et le développement de 1’esprit critique sont deux conditions essentielles de ’EMI
pour que les éléves deviennent des citoyens capables de comprendre la logique des dispositifs
technologiques qui influencent leurs activités, et d’apprendre a s’approprier I’information. Ces
compétences sont également essentielles dans le cadre du travail et les organisations mettent
aujourd’hui en ceuvre des actions de sensibilisation et de formation en ce sens.

Les propositions pourront mobiliser une pragmatique et une anthropologie de 1’éducation a
I’enquéte et de la construction de la citoyenneté, comme aussi proposer une cartographie de
I’information et des controverses.
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2. Politiques publiques, contexte géopolitique et organisationnel

La culture de I’information, si elle a une vocation universelle du point de vue de I’équité, reste
dépendante de contextes tres différents, les générations, les milieux sociaux, les communautés
linguistiques et culturelles, les conditions d’existence, dans des écosystémes trés hétérogenes
incluant les systemes éducatifs et de formation entre autres. Cet axe croise les fondements
idéologiques concernant 1’information comme objet de connaissance ou comme base de
communication, la conception de I’équité, et les enjeux stratégiques, culturels et professionnels
de I’éducation, qui déterminent des choix éducatifs & questionner et a éclairer.

Dans de nombreux pays, un ensemble de lignes directrices et de textes forment un cadre
institutionnel qui lie formellement les politiques de maitrise de I’information aux valeurs
démocratiques d’équité, de responsabilité sociale et de développement durable. Face aux
phénomeénes de manipulation de I’information (fake news, désinformation, post-vérité, théories
du complot) et aux inégalités dans la capacité a y faire face, les politiques éducatives ont fait
une place (parfois réduite et paradoxale) a I’apprentissage des médias et de I’information dans
des programmes scolaires nationaux et des programmes politiques internationaux. Cette
institutionnalisation de I’EMI pourra étre interrogée, tout comme la maniere dont les
orientations curriculaires reflétent les attendus des politiques publiques.

A T’échelle des organisations, des transformations numériques, financiéres et managériales
provoquent une vulnérabilité des emplois et une grave pénurie de compétences et de savoirs.
Cette situation appelle un renouvellement des contenus de formation continue pour les
organisations de travail et une réflexion sur les savoirs construits dans les expérimentations
partagées, les situations inédites, qu’il s’agisse de savoir-faire ou de savoirs comportementaux,
encore trop souvent réduits, en formation, a I’apprentissage de scripts caricaturaux.
L’information et les pratiques communicationnelles au travail constituent a la fois la matiere
premiére de la production et un enjeu d’apprentissage. Les propositions peuvent traiter de
I’enjeu important que constituent I’esprit critique et I’éducation aux médias et a I’information
dans les organisations.

3. Créativité et innovation des publics

L’évolution rapide des usages numériques impose des habiletés multiples, chacun étant appelé
a participer a la fois comme consommateur, diffuseur et producteur de contenus médiatiques.
Dans ce contexte, se développe une culture de la participation, ou 1’apprentissage s’effectue le
plus souvent entre pairs, par un partage des connaissances et des pratiques et en respectant les
contributions de tous les participants, qu’ils soient présents a I’intérieur ou a I’extérieur de la
communauté. L’esprit de collaboration nécessaire a ces projets implique des aptitudes
relationnelles — respect d’autrui, empathie, confiance — ainsi qu’un engagement et un agir, que
certains pays mettent en avant et qu’il convient d’interroger. Cette collaboration favorise
¢galement le développement d’une littératie médiatique et d’une éducation aux médias aupres
des jeunes publics et de publics adultes, notamment par 1’acquisition de compétences
techniques et I’acculturation a un regard critique porté sur les pratiques, les usages et les
détournements des médias.

Les contributions pourront porter sur la littératie médiatique, c’est-a-dire 1’acquisition de
compétences médiatiques critiques et créatives, pour souligner les nombreux enjeux liés a la
convergence technologique mais également a la culture de la participation. Plus largement, dans
la lignée des travaux conduits depuis deux décennies sur la culture participative, les
propositions pourront porter sur la mani¢re dont le rapport aux médias numériques se
complexifie et, parfois, favorise des usages foisonnants, complexes, autodidactes.
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Eduquer a I’analyse critique des médias : vers la figure de « 1’étudiant expert »
Training in critical media analysis: towards the figure of the ‘‘student expert’’
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IMSIC, Université de Toulon
billel.aroufoune@univ-tin. fr
Michel Durampart

IMSIC, Université de Toulon
michel.durampart@univ-tin.fr

Résumé

La présente étude se propose de s’intéresser a la figure de « I’étudiant expert » en information-
communication. Nous interrogeons la capacité de prise de recul et de distanciation dont font
preuve les étudiantes et les étudiants face a des thématiques relevant des phénomenes
contemporains que traverse l’organisation médiatique (circulation de fausses informations,
complotisme, etc.,). La visée de cette étude est double : d’une part, elle montre de quelle
maniere 1’esprit critique de 1’étudiant se forge avec et par des dispositifs de médiatisations ;
d’autre part, elle questionne les enjeux et les défis actuels de I’éducation aux médias et a
I’information.

Mots-clés : Etudiant-expert ; EMI ; Analyse critique ; Cocréation ; pédagogie innovante.

Abstract

The present study proposes to look at the figure of the "expert student" in information-
communication. Based on an audiovisual corpus of media productions (talk-shows) produced
by Master's level students over the last ten years, we question the ability to step back and the
habit of distancing that students show when confronted with themes related to contemporary
phenomena that the media organisation is going through (circulation of false information,
conspiracy, etc.). The aim of this study is twofold: on the one hand, it shows how students'
critical minds are forged with and through media devices; on the other hand, it questions the
current issues and challenges of media and information literacy.

Keywords: Student expert; media and information literacy; Co-design; innovative teaching.
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Eduquer a I’analyse critique des médias : vers la figure de

«I’étudiant expert »
Billel Aroufoune et Michel Durampart

Introduction’

Ce travail s’appuie sur un cours que nous dispensons depuis quelques années a des étudiants en
sciences de ’information et de la communication de niveau master a ’'UFR Ingémédia de
I’université¢ de Toulon. Le propos du cours vise a donner des clés de compréhension et des
grilles d’analyse des médias, de leurs activités et leurs fonctions. Il se déroule sur toute I’année
universitaire avec d’un c6té une partie théorique et de 1’autre une conception pratique traduite
a travers un talk-show réalisé dans des conditions de productions médiatiques télévisuelles
réelles. Plus concrétement, au premier semestre, nous retrouvons les étudiants en amphithéatre
pour travailler sur des socles théoriques infocommunicationnels en prenant pour point de départ
I’espace public, la médiatisation, 1’intermédiation et la désintermédiation. Puis, nous posons
des questions sur les usages et les pratiques de consommation des médias ainsi que la réception
de leur contenu sous divers supports. A I’issue de cette premiére phase, les étudiants livrent un
dossier traitant des thématiques que nous aurons définies au préalable. Le choix des thématiques
est étroitement li¢ a 1’actualité de 1’écosystéme des industries culturelles et médiatiques. Par
exemple, il s’agit d’approfondir la question de 1’évolution et des tensions autour de la
programmation audiovisuelle en France face a un contexte international entre opérateurs
traditionnels et plateformes de streaming. Il est question aussi de comprendre les mutations et
les adaptations de la presse écrite, notamment frangaise, face aux médias sociaux numériques
et au journalisme amateur tout en esquissant des études comparatives avec d’autres pays. Nous
nous proposons aussi de questionner les pratiques de consommation radiophoniques ou encore
de disséquer les informations circulant sur le web en les passant au crible d’un processus de
fact-checking. Ce dernier sujet, parmi la panoplie des items que nous traitons depuis quelques
années, nous permet d’ouvrir la boite de pandore des phénoménes contemporains souvent
associés aux médias et a I’information : infox, complotisme, désinformation, réinformation et
d’autres dérives radicales li¢es a la manipulation et a la propagande.

Au second semestre, nous organisons des ateliers dans le cadre des travaux dirigés durant
lesquels les étudiants élaborent le conducteur de leur talk-show sur la base du dossier livré en
amont. L’émission est tournée dans une plateforme de production audiovisuelle et numérique
(cf. figure 1). Le plateau accueille un studio virtuel et tous les dispositifs techniques (derniére
génération) nécessaires a la réalisation. Les étudiants sont ainsi confrontés a I’environnement
de travail des acteurs de l’organisation médiatique (éditorialisation, régie technique, décor
virtuel, scénographie, diffusion...).

! Les auteurs tiennent a remercier chaleureusement tous les membres de la plateforme Télomédia qui facilitent le déroulement
de ces productions médiatiques depuis plusieurs années. Nous adressons également nos vifs remerciements a 1’équipe
administrative d’Ingémédia.

190



o Y
7 P,

Figure 1. De gauche a droite : Régie 2 ; Cabine pea ; Plateau 2. © telomedia. univ-tin.fr

Globalement ces étudiants représentent une promotion/parcours en Master 1, mention
information-communication, de 40 étudiants répartis en moyenne en 6 groupes de travail. Entre
6 ou 7 étudiants par groupes travaillant en CM, avec les approches théoriques et le
développement d’une réflexion critique. Les TD sont consacrés notamment a
I’accompagnement de la construction et la rédaction du dossier thématique, de la mise en place
du conducteur du talk-show, de la préparation logistique et scénographie de celui-ci intégrant
des supports tels qu’un décor virtuel, des génériques (sonorisation) et micro-trottoir ou duplex.
Les talk-shows, simulés en format direct, durent 15 minutes en moyenne.

La présente communication vise a questionner la figure de «1’étudiant expert» a qui
I’enseignant-chercheur donne un arsenal représenté par un cadre théorique — a partir
notamment de la théorie critique de Francfort et des enjeux contemporains des médias —, lui
offrant ainsi la possibilité d’éprouver et d’expérimenter les réalités médiatiques face caméra et
devant des contradicteurs. Nous n’avons pas la prétention de vouloir faire 1’économie des
problématiques qui peuvent relever des effets de médiatisation ni de donner a voir un panorama
exhaustif du traitement médiatique. En revanche, nous nous attacherons a comprendre en quoi
la réflexivité et la capacité de distanciation des étudiantes et étudiants au regard de I’émergence
de discours et de contenus visant la désinformation, a teneur conspirationniste et complotistes
au centre des débats politico-médiatiques actuels, sont primordiales a la construction d un esprit
critique ?

Un contexte traversé par les défis et les enjeux médiatiques contemporains
L’esprit critique se forge au gré des rencontres livresques, filmiques, mais aussi humaines et
I’université se donne les moyens de former les « cadres de demain ». Les générations futures,

en plus d’étre celles du numérique, seront peut-étre celles du solutionnisme prédit par les géants
des plateformes. La résolution des problémes du quotidien est facilitée par des intelligences
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artificielles qui occupent peu a peu une place prépondérante chez le consommateur lambda.
Une simple requéte sur un moteur de recherche concernant un sujet quelconque générera des
centaines de réponses. Laquelle de ces informations est bonne a prendre ? Quels sont les critéres
de sélection ? Il en va sans dire que les connaissances sur la veille informationnelle a partir des
bases de données dédiées sont enseignées aux étudiants comme les ressources documentaires
nécessaires et les méthodes de recherche d’information (exploration, extraction, interprétation,
analyse) leur sont transmises afin de pallier la premiére limite de I’orientation éditoriale des
moteurs de recherche a I’instar de Google. Ce moteur de recherche est connu pour sa sélection
des pages web qui se soumettent a son modele de visibilité (référencement avec les encheres
publicitaires par exemple). Dans ce sens, les contenus personnalisés se basant sur 1’économie
de I’attention des usagers (Hwang, 2022) alterent leurs opinions et leurs jugements de maniére
radicale. Abiteboul et Cattan (2022) alertent sur la porte ouverte a la désinformation que les
moteurs de recherche rendent davantage béante. De plus, les réseaux sociaux numériques (RSN)
ne font qu’accentuer cette dérive : « 4 la place d’une ligne éditoriale, que I'on partageait au
moins en partie [avec les médias traditionnels suivant I’opinion du lecteur], on est exposé avant
tout a ce qui résulte du choix des algorithmes » (Abiteboul & Cattan, 2022 : 83). Il nous parait
indispensable d’amener les étudiants vers une conscientisation des effets « bulle de filtre » et
« chambre d’écho médiatique » que les RSN exacerbent. Avant d’arriver a cette étape, en CM
et en TD, nous définissons les médias en les mettant en perspective avec leurs appropriations
tout en les confrontant a leurs propres usages.
La notion de média a été étudiée en sciences de I’information et de la communication sous
plusieurs angles scientifiques. Par exemple, a partir des outils et supports de diffusion de
I’information, des discours produits et diffusés ou encore des activités professionnelles des
acteurs de I’organisation médiatique. Au sein de notre discipline, les médias forment un champ
de recherche visant principalement a « rendre intelligible la fabrique des discours publics,
médiatiques et politiques » (Walter et al., 2019 : 19), de plus :
« Les recherches sur le journalisme et les médias permettent de comprendre les
processus professionnels et communicationnels qui forgent les représentations
communes, les reperes sociaux et politiques qui configurent les événements,
contribuent a la formation d’espaces publics pluriels et définissent des arénes dans
lesquelles les acteurs de la démocratie ont a prendre position » (idem.).

Nous ne développerons pas une réflexion sur 1’histoire des médias, nous ne commenterons pas
non plus I’évolution des technologies numériques d’information et de communication et leur
indéniable impact sur les sociétés et les usagers-consommateurs. Méme si nous savons que
la numérisation des sociétés (Miege, 2020) nous confronte en tant qu’enseignants-chercheurs,
professionnels et apprenants a I’instabilité et a la mouvance du terrain numérique sur lequel
nous travaillons, a partir duquel nous (re)cherchons et avec lequel nous communiquons. L.’acces
a I’information a incontestablement évolué depuis les premiers tabloides. Les logiques d’usage
et de consommation des produits médiatiques et d’information ont évolué avec les nouvelles
pratiques et les nouveaux usages des médias numériques. Les médias sont devenus, avec le
temps, des objets domestiques qui fagonnent les représentations sociales tant ils font partie
intégrante des éléments constituant et construisant le capital culturel de I’individu.

Le discours médiatique est polyphonique et, par ailleurs, le chercheur se saisira des formes
d’énonciation, de la visée linguistique et du contenu discursif alors que I’usager-consommateur
interprétera pour sa part le contenu avec une certaine partialité et subjectivité selon le contexte.
En ce sens, nous souscrivons a I’analyse de Krieg (2000) qui avance 1’idée selon laquelle
I’analyste (ou le chercheur) ne lira pas la méme chose que le lecteur. C’est dans cette perspective
que nous formons 1’étudiant-expert en I’amenant a déchiffrer le dispositif médiatique complexe
pour arriver a saisir I’injonction paradoxale (Proulx, 2021) et I’impératif participatif (Severo,
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2021) induits par les médias qui sont trés souvent acteurs des événements qu’ils couvrent eux-
mémes (Fleury & Walter, 2020 : 16).

Les techniques de recherche documentaire au ceur de la formation de
I’étudiant expert

Ramené a I’expérience de ce cours, le premier niveau de fondement critique de I’étudiant expert
repose sur le plan nodal de la réalisation du dossier. Chaque année, les enseignants-chercheurs
adaptent les sujets en fonction d’un suivi de I’actualité. Ce choix d’imposer le dossier, et non
de le faire surgir des propositions des étudiants, s’explique par le fait que la thématique des
dossiers doit pouvoir fournir une base solide a une réflexion critique actualisée et
contextualisée. Elle implique donc une couverture a la fois des principaux médias dans leur
rapport aux contextes numériques et prend appui sur des enjeux ou des tensions propices a
interroger les étudiants sur le profil et I’orientation méme de leur formation. Cette construction
collective des dossiers, reposant donc aussi sur une dynamique de groupe, fait appel en premier
lieu a la recherche documentaire et exploratoire menant a la fois vers une maitrise de la
recherche d’information, sa synthétisation et sa mise en forme.

Le déplacement de ce dossier vers sa traduction dans un talk-show suppose aussi un angle
spécifique de traitement croisant de fait un média ou une forme médiatique face a une question
d’actualité et au prisme des environnements numériques qui la bouleversent. Ceci suppose donc
des emboitements qui doivent favoriser I’appropriation de notions théoriques dans leur
traduction pratique, si on ose dire. En ce sens, les capacités de formalisation, de méthodologie,
de construction, de capacités de synthése, de distanciation seront développées. Le role des
enseignants-chercheurs est de favoriser cette maturation de la recherche dans sa documentation
puis dans sa traduction et enfin sa monstration.

Avec Philippe Dumas (1991), on sait que I’'information « n’existe pas en soi, mais émerge
d’interactions dans un systéeme de connaissance ». Ainsi, nous privilégions une définition de
I’information a la fois comme donnée et entité¢ qui nous aide a décrypter les signes et symboles
de la réalit¢ du monde qui nous entoure, mais également comme processus heuristique qui
constitue un savoir. Nous mobilisons des ressources documentaires — en plus d’une
bibliographie adaptée au sujet traité par chaque groupe — sous forme de bases de données
consultables sur le site de la bibliotheque universitaire (ex. Europresse, Cairn.info,
OpenEdition, Universalis). Les étudiants construisent des cartes heuristiques a partir des
résultats de leur stratégie de recherche d’information, en donnant a voir les liens notionnels qui
se dessinent sur la base d’un ou de plusieurs concepts qui englobent les questions de départ. Sur
cette base, chaque groupe reformule la problématique de son sujet. Enfin, en s’appuyant sur des
méthodes d’information-documentation (Metzger, 2006), les étudiants traduisent leurs
réflexions sous forme d’argumentaire explicitant la carte mentale avec les différents niveaux de
compréhension qu’elle induit. Cette méthode est transférée plus tard, dans les TD, a 1’écriture
des conducteurs et des dialogues, d’une part pour favoriser la créativité¢ et d’autre part afin
d’inspirer une fluidité dans les éléments discursifs.

Formation d’un étudiant-citoyen responsable

Dans ses travaux de recherche, Jacquinot-Delaunay rappelait souvent 1I’importance du devenir
des apprenants. D’autant plus dans un contexte ou les outils numériques qu’ils manipulent sont
des objets du quotidien utilisés souvent dans un cadre éducatif. C’est pourquoi — et cela n’est
pas une récente question — les problématiques posées par les acteurs de I’éducation aux médias
et a information doivent intégrer et rationaliser davantage 1’individuation des dispositifs
numériques que s’approprient les étudiants. La pluralité des usages pose la question de la
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diversité des conditions d’acces a I’information ainsi qu’aux représentations et interprétations
que I’on puisse en faire. D’autant plus quand il s’agit de média, puisque dans des cas extrémes,
les médias influencent la hiérarchisation des problémes et peuvent les « amplifier » pour parler
comme Rémy Rieffel (2005). Face a une double crise de confiance politique et médiatique que
soulignent plusieurs recherches (Charaudeau, 2020 ; Jost, 2020 ; Dieguez et Deouvée, 2021 ;
Bronner, 2022 ; Abiteboul et Cattan, 2022 ; Cordier, 2021), nous interrogeons de quelle maniére
«I’¢étudiant expert» évalue la pertinence d’une information et sa véracité en la mettant en
discussion et en contradiction avec d’autres données. La fonction critique dont il est question
s’inscrit sur un double plan: d’abord doter les étudiants d’une connaissance théorique
nécessaire pour penser le role et I’action des médias dans la société. A ce niveau, c’est le role
des CM qui privilégie aussi des angles appuyés sur des exemples mis en débat autour des
notions centrales d’espace public et de distinctions des sphéres privées et publiques, d’un
passage en revue des approches de 1’école de Francfort en passant par 1’analyse des médias et
les cultural studies. Dans un cadre d’horaire restreint, il s’agit avant tout de nourrir les étudiants
d’une connaissance de base qui ne s’interdit pas d’approfondir la notion d’espace public en
tentant de la contextualiser autour des phénomenes actuels. Aussi, autour de sa satellisation et
émiettement dans le cyberespace ou des relations entre médias traditionnels et nouveaux médias
et des tensions qui se révelent dans ce cadre. Il est question de s’appuyer également sur les
pratiques des étudiants, de les mettre en perspective et de radiographier chaque grand média au
regard des formes d’expressions numériques en lien avec de grandes questions d’actualité, ce
qui sera un enjeu central des dossiers thématiques proposés. En résumé, cette fonction critique
recherchée se propose donc d’ancrer chez les étudiants une propédeutique a la réflexion critique
armée avec des approches théoriques sur des notions clefs, de leur proposer de mettre en relief
ce bagage a partir de leurs propres expériences et pratiques, d’actualiser et de contextualiser ces
savoirs sur des focales clefs. Celles-ci sont traitées a partir de grandes questions d’actualité
scrutées en tant qu’enjeux de société ou en tant que vecteur de 1’évolution des transformations
des médias au regard d’un couplage médias/nouvelles formes de médias ou d’information liées
au web.

Sur un second plan, nous nous inscrivons bien évidemment dans une fonction critique de la
recherche développée notamment en SIC modestement transmise dans un cadre de formation
en Master 1. Il s’agit en fait d’une inspiration (Grangeon, 2009 ; Miege, 2017 ; Heller, 2009)
plutdt qu'une translation dans une démarche andragogique. Sans doute, le maitre mot est
d’inciter les étudiants a développer une réflexivité qui se situe entre la capacité a se situer dans
un environnement théorique et critique tout en valorisant une réflexion sur la base de ses propres
pratiques et expériences face a I’'univers des médias /nouveaux médias. La focalisation sur des
questions d’actualité et la contextualisation des enjeux sert d’aiguillon et de stimulus. En ce
sens, la figure de I’étudiant expert, encore une fois modestement, s’inscrit dans un ensemble de
travaux de recherche notamment menée aussi dans notre unité de recherche qui prend en compte
la notion d’acculturation au numérique (Durampart, 2016) des figures de 1’apprenant, des
apories et dynamiques reliant éducation et numérique. La prise en compte d’ une dimension de
type EMI (Petit, 2020) est donc présente aussi dans cette démarche. Cet étudiant expert s’écrit
sous la forme d’un étudiant capable de se situer a la fois dans son parcours de formation et une
distanciation avec une fonction d’utilisation et de consommation de supports médiatiques et
numériques. Cette matiére est sans doute, a ce niveau Master 1 Ingémédia, celle qui tente le
plus d’obtenir de la part des étudiants d’épouser une fonction citoyenne vis-a-vis de 1’univers
médiatique en étant d’une certaine fagon acteur investi dans une réflexion dynamique qui a la
fois procure des savoirs et les redistribue en les insérant dans leur propre pratique. Il est présent
dans notre esprit que nous empruntons encore une fois trés modestement une posture
ethnométhodologique (Garfinkel, 2007) rapportée a I’andragogie qui conduit de fait a situer
I’étudiant dans une démarche d’apprenant acteur conduisant vers une forme d’expertise dans
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un cheminement allant des acquisitions théoriques (les CM et les exemplarités), vers la
maturation d’un regard critique (la réflexion engagée dans les dossiers entre approche globale
des médias et des spécificités relavant de I’évolution d’un média ou d’une forme médiatique).
Enfin, il s’agit d’arriver jusqu’au fait de passer de 1’autre c6té du miroir en s’approchant de
conditions professionnelles de la réalisation d’une émission audiovisuelle qui permet d’entrer
dans les coulisses de la fabrication, avec ses contraintes et apports, avec des équipes
professionnelles (techniciens et ingénieurs de Télomédia), en mettant aussi en sceéne une
confrontation polémique autour de 1’action des médias, de leur role dans la société et des
transformations qu’ils empruntent au regard des enjeux de la numérisation?. C’est alors le role
de la mise en place du talk-show qui va étre déterminant sous deux angles. D’un co6té, il
confronte les étudiants a leur capacité a passer a 1’acte, en préparant une simulation dans des
conditions professionnelles. De 1’autre, ’alliance entre les enseignants-chercheurs et I’équipe
technique de Télomédia fournit le socle d’une forme d’ingénierie pédagogique nécessaire a
I’accomplissement de la réflexivité dans le cadre d’une traduction opérationnelle de leur
mobilisation intellectuelle. En ce sens, I’équipe technique oriente les choix des supports, leur
conformité avec les attentes de compatibilité de formats et fichiers, le choix d’un décor virtuel
conforme aux partis pris et au soutien des aspects logistiques ; en complémentarité avec les
enseignants-chercheurs, qui, eux par le biais notamment des conducteurs des talk-shows et des
répétitions, vont insister sur 1’orientation de la discussion et polémique qui vont fournir une
illustration in vivo des problématiques soulevées, sur leur formalisation, sur la justesse des
orientations des dialogues et arguments. Cette démarche est alors garante d’un
accompagnement pour passer de 1’autre c6té du miroir, en ce sens le choix d’un talk-show
refléte d’une part une certaine standardisation et banalisation des formes de débats audiovisuels
dont ils doivent apprécier les contours et limites, mais aussi une des formes les plus
emblématiques de la confrontation et du débat audiovisuel sur laquelle les enseignants-
chercheurs veulent vraiment sensibiliser les étudiants. La simulation elle-méme sert d’une
certaine manic¢re une focalisation de la réflexivité, car elle implique a la fois un enjeu de
démonstration et de dramatisation dans cette traduction et une mise en scéne des connaissances.
Par ailleurs, elle implique un double niveau de maitrise : étre capable de s’investir pour une
partie du groupe dans la mise en scéne de la réflexion critique accompagnée par les enseignants-
chercheurs, étre capable en régie d’assurer une assistance technique pour une autre partie du
groupe encadrée par I’équipe technique. Pour autant, cette focalisation n’a de sens que si elle
illustre pleinement une problématique et un angle précis sur le rapport médias/nouveaux médias
et faits de société¢ ou la relation médias/sociétés qui constitue le point d’orgue, mais aussi
I’heuristique de cette construction d’un étudiant expert. C’est donc dans les méandres de ces
perspectives que nous situons le role d’un étudiant expert, acteur de sa participation a un
apprentissage et mettant en sceéne cette appropriation cognitive.

Conclusion

Comme nous le savons, I’information peut étre altérée et faire 1’objet d’une stratégie de ré-
information qui consiste a redéfinir, comme 1’indique Voirol (2017) :
« L’information produite par les médias classiques en les faisant passer par un
filtre idéologique fonctionnant selon les procédées de [’agitation. Elle opere sur
fond de critique du “systeme médiatique”’, soupgonné de “cacher” ou de dissimuler

2 La fonction talk-show est appréciée des étudiants, elle devient dans ce contexte décryptée et soupesée. Quand ils arrivent a la
fin de leur M2, quelques-uns s’orientent vers les institutions médiatiques (chaines d’information continue, pure player,
webradio, etc.). Le diplome qui leur est délivré offre des débouchés professionnels divers, allant de la responsabilité en
communication numérique a la conception et rédaction multimédia. Nous comptons parmi nos dipldmés des journalistes,
titulaires d’une carte de presse.
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certains aspects de la réalité en raison de [’agissement des “élites” censées animer
ces médias » (Voirol, 2017 : 150).

La sociologie et la socio-économie des médias nous rappellent qu’un dispositif médiatique n’est
jamais neutre. Ce dernier implique et met en jeu au moins trois acteurs : un acteur industriel
s’inscrivant dans un environnement particulier, produisant pour un public donné. Les industries
médiatiques « consistent a reproduire et diffuser des formes et des signes » (Rebillard, 2019,
p. 47) dans un cadre institutionnel donné avec des outils et des méthodes appropriés. Tout cela
faconne et organise le monde, mais surtout les rapports sociaux et les imaginaires qu’ils
suscitent. Selon Esquenazi (2002) I’imaginaire médiatique est un cadre qui influence les
sélections éditoriales des publics. Les choix et les prises de position des médias orientent quant
a eux ’identité discursive, laquelle désigne la figure publique du média, son image construite
et reflétée de publication en publication. L’émergence de nouvelles logiques de consommation
des médias est inhérente a 1I’évolution des formes de médiatisation. La mise en place d’une telle
action qui agit aussi sur la relation enseignant/étudiant avec une volonté de réadaptation
permanente chaque année, dans un calage et décalage vis-a-vis de ’actualit¢ médiatique
contextualisée théoriquement et interrogeant la propre culture et pratiques des étudiants, conduit
a mettre ’engagement et la réflexivité des étudiants au coeur d’'une méthode d’enseignement
universitaire. Cela nous parait une fagon de résoudre des questions sur la participation et I’envie
des étudiants dans une implication au cceur de leur cursus. Enfin, cela nous parait conforme a
une démarche de responsabilisation des enseignants réalisée conjointement avec des étudiants
afin de susciter une conscience citoyenne au cours d’une unité d’enseignement. Celle-ci se
révele propice pour a la fois apprendre, comprendre et se positionner face au risque d’une perte
de sens commun et de recul critique. Il nous parait évident qu’une telle pratique nous semble
indispensable dans une formation qui prend pour objet le multimédia, les médias et les
technologies numériques. C’est en ce sens que la réflexivité suscitée comme pilier d’une figure
de I’étudiant expert nous parait salutaire pour soutenir une acculturation critique face a la
cyberculture et a I’accélération de la numérisation des pratiques sociales.
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Résumé

La crise sanitaire que nous avons connue depuis 2020 a largement affecté le paysage
informationnel. Dans ce contexte, comment les étudiant.e.s frangais.e.s et allemand.e.s se sont-
ils et elles confronté.e.s a I’information d’actualité ? Leurs pratiques informationnelles ont-elles
changg, et si oui, de maniére durable ? Quel a été leur rapport aux médias durant cette période,
leur ont-ils et elles accordé leur confiance ? Pour répondre a ces interrogations, nous avons
adopté une démarche comparative par focus-groups, cette méthode générant une grande variété
dans les échanges (Krueger, 1998), permettant de mieux saisir les enjeux relatifs aux pratiques
informationnelles.

Mots-clés : pandémie, pratiques informationnelles, confiance dans les médias, public étudiant,
comparaison franco-allemande

Abstract

The sanitary crisis that we have known since 2020 has had a deep impact on the information
landscape. In this crisis context, how did French and German students engage with the news?
Did their informational practices change? What was their relationship towards the media during
that time, did they trust them? To answer these questions, we adopted a comparative approach
using focus-groups, a method able to generate a great variety of ideas (Krueger, 1998), allowing
us to better understand the implications of informational practices.

Keywords: pandemic, news literacy, students, trust in the media, French-German comparison
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S’informer en temps de crise sanitaire — pratiques
informationnelles et représentations des médias et du journalisme

par des étudiant.e.s francais.e.s et allemand.e.s
Sabine Bosler

Introduction

Les ¢étudiant.e.s ont des pratiques informationnelles particuliéres, liées au contexte de leurs
¢tudes : ils et elles acquicrent davantage d’autonomie, tout en maintenant souvent un lien fort
avec la famille (Thibéault, 1999 ; Head & al, 2018). Les études d’usage ainsi que celles sur les
pratiques culturelles montrent que, comme pour I’ensemble de la population, le niveau de
lecture de la presse diminue ; les réseaux sociaux numériques jouent un réle de plus en plus
important dans 1’acces a I’information (Lombardo & Wolft, 2020 ; Campus Media, 2017). Ce
nouveau contexte pose des enjeux en termes d’éclatement de I’information et de ciblage par les
plateformes médiatiques, qui présentent a 1’usager un paysage informationnel personnel,
correspondant a sa vision du monde (Mellot & Théviot, 2021 ; Head & al, 2020). Or la crise
sanitaire que nous avons connue depuis 2020, et particuliecrement le confinement, a largement
affecté le paysage informationnel (Lacroix & Carignan, 2020), notamment en exacerbant la
circulation d’informations erronées et de théories conspirationnistes (Monnier, 2020 ;
Maidakouale, 2020). Dans ce contexte, comment les ¢tudiant.e.s ont-ils/elles accédé a
I’information, comment 1’ont-ils/elle évaluée et utilisée dans leur vie quotidienne durant la crise
sanitaire ? En d’autres termes, quelles ont été leurs pratiques informationnelles ? Celles-ci ont-
elles connu des changements durables ?

Les pratiques ont une dimension sociale ; elles sont des habitudes de faire, mélant des savoirs
et des représentations (Perriault, 2008). Les pratiques informationnelles sont souvent présentées
comme relevant de 1’information documentaire (info-knowledge), considérant 1’information
comme un ¢lément de connaissance. Info-knowledge et info-news sont deux domaines souvent
présentés comme distincts, notamment car ils n’ont pas le méme rapport au temps (I’info-
knowledge se met en place sur le temps long, I’info-news est dans I’immédiateté) (Serres,
2014) ; P’info-news dépend d’un systeme de production spécifique (les médias). Nous
souhaitons dans cette contribution élargir le spectre des pratiques informationnelles a la
recherche et a la réception de I’information d’actualité. Comme 1’indique Yves Jeanneret, les
pratiques informationnelles “conduisent les sujets sociaux a étre parfois confrontés a des
dispositifs de médiation produits par d’autres” (Jeanneret, 2017). Les médias d’actualité sont
des dispositifs de médiation, qui sé¢lectionnent des faits et des événements, les mettent en forme,
les hiérarchisent et les présentent a un public. La réception de I’information d’actualité, en
outre, n’est pas passive mais active ; Richard Hoggart soulignait déja, en 1957, que le journal
faisait I’objet d’une lecture “oblique” et sélective (Hoggart, 1981).

Des paysages médiatiques différents

Tout d’abord, il est important de souligner que les paysages médiatiques frangais et allemand
différent. Comme I’indique Valérie Robert (2011), I’Allemagne se caractérise par la présence
de médias « suprarégionaux », produits a 1’échelle d’un territoire mais diffusés au-dela. Cela
correspond au paysage politique allemand, Etat fédéral divis€ en plusieurs Lénder.
L’audiovisuel public y est trés puissant, que ce soient des chaines nationales comme la ZDF ou
des médias régionaux (Robert, 2016).

L’Allemagne est également marquée par le succes de la presse de boulevard. Bien que son
lectorat diminue depuis les années 2000, Bild reste le premier quotidien allemand : 1,24
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millions d’exemplaires quotidiens ont été vendus au premier trimestre 2021. Son site Internet
fait partie des sites de news les plus consultés en Allemagne. Enfin, depuis 2021, il posseéde sa
propre chaine de télévision (Devriendt, 2022).

En France, les titres de presse sont globalement déficitaires (Neveu, 2019) ; la presse régionale
et magazine s’en tire mieux, bien que son lectorat soit vieillissant (Bousquet & Amiel, 2021).
En Allemagne, les médias sont traditionnellement aux mains de grands groupes de presse, avec
peu d’acteurs extrinséques, milliardaires ou industriels comme c’est le cas en France.
Cependant, le lectorat est vieillissant et les pratiques informationnelles se tournent de plus en
plus vers les plateformes de réseaux sociaux numériques, entrainant des reconfigurations dans
le secteur de la presse (Czepek, 2013).

Depuis une trentaine d’années, la défiance a 1’égard des médias augmente, en France comme
en Allemagne (Jost, 2020 ; Koos, 2021); parmi les raisons invoquées, on peut citer la
polarisation croissante au sein de la population, les phénoménes de concentration médiatique
ou encore des problémes de déontologie dans un contexte ou I’information est produite treés
rapidement, sans étre toujours vérifiée avec rigueur. La confiance envers les médias peut €tre
définie comme « une espérance de fiabilité » qui suppose d’accepter un certain degré de
vulnérabilité (Laurent, 2019). Elle impose de calculer les bénéfices et les risques d’une
délégation des connaissances a un tiers, qui va effectuer les controles et les vérifications ; dans
notre cas, les journalistes (Quére, 2005).

L’enquéte menée par I’agence Reuters dévoile qu’en 2021, 30% des Frangais.e.s disent faire
confiance aux médias « la plupart du temps », contre 53% des Allemand.e.s (Newman & al,
2021), avec de fortes variations entre différents types de médias (les médias locaux et régionaux
étant jugés davantage dignes de confiance, par exemple). Retrouve-t-on un tel écart entre
¢tudiant.e.s frangais.e.s et allemand.e.s ? Quelle était leur perception du journalisme en temps
de pandémie ?

Méthodologie de I’étude

Pour répondre a nos questions, nous avons organisé des focus-groups dans des universités
francaises et allemandes aupreés d’étudiant.e.s en communication et médias, c’est-a-dire de
futurs acteurs et actrices du domaine. L’objectif était d’obtenir des ¢éléments de connaissances
sur leurs pratiques informationnelles en lien avec I’actualité depuis le début de la pandémie de
Covid-19 et leurs représentations du journalisme. Au total neuf focus-groups ont été réalisés,
cing en France et quatre en Allemagne ; 74 étudiant.e.s ont été interrogé.e.s.

Chaque focus-group a débuté par un tour de table, demandant a chacun.e de présenter son propre
paysage informationnel. Puis nous avons demand¢ si la pandémie avait changé quelque chose
pour elles et eux, et comment ils et elles avaient per¢u la médiatisation de la pandémie. Les
focus-groups permettent de générer des dynamiques de groupe, faisant émerger des consensus
et des points de débat (Touré, 2010) ; en cela, cette méthode permet de produire une grande
variété d’idées, d’opinions et de croyances existant sur un sujet donné (Krueger, 1999). Les
focus-groups ont été intégralement retranscrits, puis les données ont été codées a I’aide du
logiciel nVivo. Tous les prénoms ont été changés.

Dans une démarche comparative, notre analyse a permis de faire émerger a la fois des points
communs et des différences, qui permettent de mieux comprendre les enjeux autour des
pratiques informationnelles : les premiers permettent en effet de monter en généralité et les
deuxiémes d’initier une démarche de relativisation (Esser, 2019).
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Des pratiques informationnelles diversifiées

Pour nos répondant.e.s francais.e.s et allemand.e.s, les pratiques étaient axées majoritairement
sur les réseaux sociaux (Instagram majoritairement, puis Twitter, Facebook, Twitch et Tiktok).
La télévision conserve un role important ; pour nombre d’entre eux, elle est associée au foyer
familial, ou ils et elles retournent encore régulierement, mais environ la moitié des répondant.e.s
la regardent également seul.e.s (17 en Allemagne, 14 en France). Deux répondant.e.s
allemand.e.s expriment un attachement a I’imprimé (aucun du co6té francais) et seul.e.s des
¢tudiant.e.s allemand.e.s ont un abonnement payant a un journal en ligne (cinq personnes).
Frangais.e.s et allemand.e.s recourent aux applications de news dans des proportions similaires.
L’écoute de la radio ou de podcasts concerne environ un quart des répondant.e.s, plutdt du coté
allemand.

Les pratiques dépendent beaucoup du contexte des études. Ainsi, les étudiantes de 1’Université
de Strasbourg en master « Communication Internationale» rapportent s’informer
principalement auprés de médias étrangers (britanniques, américains et allemands) ; celles et
ceux du master « Communication scientifique » s’intéressent particulierement a ’actualité
scientifique ; @ Mulhouse, en master information-communication, on commente surtout la
stratégie de communication du gouvernement ; les étudiant.e.s en médias et journalisme de
Bréme, Freiburg et Eichstitt s’intéressent a de multiples sources d’information et varient les
supports.

Dans le rapport a I’information, nous avons observé davantage de désengagement (c’est-a-dire,
pas de pratiques d’information actives) coOté frangais qu’en Allemagne. Cinq étudiant.e.s
frangais.e.s s’informent « pas, voire peu » et neuf d’entre elles et eux se reposent uniquement
sur leur entourage pour les tenir informé.e.s ; du co6té allemand, cela s’applique a une seule
personne. Cette posture a surtout été observée lors des focus-groups a Mulhouse : Charlotte
indique ainsi que « s il y a une grosse annonce, tout le monde en parle, donc méme si je ne le
vois pas, j’en entends parler, donc, [’info vient toujours a nous quand elle est vraiment utile ».
Dans nos entretiens, nous avons pu identifier des producteurs de contenus récurrents et
populaires : Hugo Décrypte en France, Tages