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e dossier de Médiamorphoses est dédié aux

« natifs numériques », comme les a si bien

nommés Howard Rheingold, essayiste et
pionnier reconnu d'Internet, dans un billet traduit
dans ce numéro, c'est-a-dire a tous nos enfants qui
naissent et grandissent dans un écosystéme culturel
numérisé '. || ambitionne de donner quelques entrées
dans la connaissance et la compréhension de tout ce
travail expressif que représente le fait de rédiger des
billets sur des blogs et autres SNS (sites de réseaux
sociaux), de créer et de partager des morceaux de
musique ou des vidéos, d'encoder du son et des
images sous différents formats, d'échanger, via les
réseaux peer to peer, des fanfilms, de sous-itrer des
manga, d'éditer ses playlists, de mettre a disposition
ses bookmarks ou ses tagscape, de rédiger des
commentaires ou de les modérer, de republier des
liens, de prendre des photos sur mobile et de les
renvoyer sur le net, de « chatter », de jouer...
Ce dossier ne prétend pas traiter de facon exhaustive
toutes ces pratiques et analyser tous les agencements
ainsi produits. Il ne privilégie pas une approche sociolo-
gique en termes de classes d'age ou sociales, ou de socio-
logie de la culture d'aprés les médias de masse mais
propose quelques plans de coupe, suivant une approche
résolument polydisciplinaire (droit, économie, anthropo-
logie, sociosémiotique...) de ce continuum socio-technique
auquel s'apparente désormais un « web élargi », associant
Internet au mobile.

Become a media .

un parti pris expressiviste

Ce dossier est de parti pris, assumonsle. Plutét que
reprendre le couplet des paniques morales - mais voyez
donc l'orthographe des skyblogs et méme dans les traduc-
tions des jeux vidéos japonais, et les rédactions de francais
rédigées en style SMS ! Plutét que d'entonner la rengaine
de la critique des médias et des Majors C - entreprises de
décervelage et domination en tout genre, Adorno et Bour-
dieu vous ont pourtant bien prévenus ! -, nous avons opté
pour une conception expressiviste, qui se veut d'une part,
enthousiaste face a la créativité ordinaire et a ses poten-
tialités d'innovations économiques, juridiques, sociales et
politiques tout en restant, d'autre part, attentive a I'ambi-
valence de ce « capitalisme du partage » qui pourvoit aux
connexions et aux architectures informatiques et tire des
bénéfices substantiels du travail expressif de « ceux qui
sont le web ».

Cette voie expressiviste fait écho a la revendication origi-
nelle des médias autonomes américains, portée par Jello
Biafra, chanteur punk des Dead Kennedys : « Ne haissez
pas les médias. Devenez un média ! » (« Don't hate the
media. Become a media ! ») Tout entiére nourrie de la
logique Do It Yourself cheére a la culture punk, cette reven-
dication grandit aujourd'hui massivement a l'ombre des
sites perso de nos natifs numériques. « Devenir un media »
ne conduit pas a ne parler qu'a soi-méme, un egocasting.
Bien au contraire | On observe plutdt un régime de publi-
cisation effrénée de toutes ces productions personnelles et
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de ces contenus expressifs : les commentaires des skyblogs
et des billets de blogs, les vidéos mises en partage sur
certains sites ou échangées sur les réseaux peer to peer, les
écrits rédigés a plusieurs mains, les samples a remixer en
balade sur le réseau, les images a remonter dans des
archives (Internet Archive) et autres bases de données,
sans oublier les applications logicielles a superposer
(mashup). Dans ces pratiques, concrétisant en quelque
sorte une « démocratie sémiotique », s'expérimentent des
processus de subjectivation toujours adressés a autrui et
en quéte de réception. Seule cette voie expressiviste, favo-
risée par le développement d'une informatique libre
rendant possible d'étudier, copier et modifier toute
programmation, nous permet de ne pas désespérer de
trouver un équilibre fécond dans la société contemporaine
entre individualisation et formes de vie collective qui, déja
a l'ceuvre dans ces expérimentations techno-sociales,
passent aujourd’hui a I'échelle du territoire avec les
médias mobiles expressifs.

Comment décrire

les cultures expressives ?

Pour ces raisons, ce dossier aurait pu s'intituler « culture de
I'échange », « culture du partage », « culture de la coopé-
ration », «culture participante ». Cependant, ces titres
possibles en normant les pratiques et les productions vers
des logiques sociales plutdt collectives, ne permettent pas
de rendre compte, d'une part, de toutes leurs dimensions
personnelles et singuliéres et, d'autre part, de tous leurs
apports esthétiques et formels.

Ces aspects formels sont soulignés notamment par Henry
Jenkins, professeur au MIT (USA), dont nous traduisons ici
une partie de l'introduction de son dernier ouvrage. Tout
en insistant sur l'idée de participation, il donne pour titre
a sa réflexion la «culture de la convergence ». Or l'idée
principale de Convergence Culture ne consiste pas a
proclamer l'intronisation d'un méta-medium qui serait
Internet, subsumant contenus, pratiques, usages culturels
d'hier. Au contraire, le soustitre de l'ouvrage indique expli-
citement les rapports complexes, mais bien réels, qu'entre-
tiennent « anciens » et « nouveaux » médias *. Et c'est dans
cette contextualisation large que nous situons notre

intérét pour les cultures numériques expressives, qui n‘ont
rien d'une génération spontanée mais sont pétries de
toute I'histoire des médias et de la culture de masse. Dans
un billet antérieur a la publication de son livre, le cher
cheur américain avait distingué cinq niveaux de conver-
gence : technologique avec la numérisation ; économique
avec la stratégie d'intégration horizontale sur différents
médias des industries culturelles ; convergence sociale ou
organique du fait méme de nos activités entre différents
médias ; culturelle avec I'explosion des nouvelles formes
de créativité entre différentes technologies ; globale avec
une hybridité culturelle résultant de la circulation interna-
tionale entre les contenus médiatiques. Selon lui, cette
convergence n'exclut pas les conflits et se noue ainsi dans
la divergence : les conflits autour des droits d'auteur, les
forces contradictoires entre consommateurs, producteurs
et distributeurs qui iront, soit dans le sens d'une diversité
culturelle ou d'une homogénéisation, soit dans le sens du
développement de productions culturelles personnelles ou
commerciales*.

Clest ainsi que la convergence culturelle débouche, selon
Jenkins, sur une culture participante : « Lexplosion de
nouvelles formes de créativité a lintersection de différents
médias et technologies, industries et consommateurs
encourage une nouvelle culture participante en donnant
les moyens aux gens et des outils pour archiver, annoter,
sapproprier et diffuser du contenu®. »

Ces engagements différenciés, plus activistes et plus
sociaux, avec les médias constituent I'un des aspects de
cette logique de convergence culturelle.

Ces aspects sont pointés par Mizuko Ito dans sa problé-
matisation des « médias mixtes » (media mix). Dans un
article traduit pour l'occasion, « Technologies de I'imagi-
nation juvénile : médias mixtes, hypersociabilité et formes
culturelles recombinantes », I'anthropologue va au rebours
de trois idées recues au sujet des pratiques culturelles
enfantines identifiées a I'univers des jeux vidéos, des
manga et autres anime : le soupgon anti-mimétique d'un
univers virtuel déréalisant, leur dimension dé-socialisante
et leur pauvreté formelle. Reprenant la définition d’Arjun
Appadurai de « [imagination comme pratique sociale® » et
son hypothése d'un engagement plus actif et sur mesure
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dans les systémes imaginatifs contemporains, elle montre
combien les mondes Pokemon et Yu-Gi-Oh, des cartes aux
jeux sur consoles en passant par les films, se déploient
entre plusieurs médias, constituent de la sorte une forme
de mix médiatique. Ces technologies de I'imagination
pervasives procurent des modéles pour les enfants dans
leurs interactions ludiques ordinaires avec leurs pairs mais
aussi avec des collectionneurs voire des otaku’, des fans,
souvent plus agés a la recherche des cartes les plus rares.
Elle montre, a travers une étude de terrain menée au
Japon et aux USA, combien ce remixage culturel met en
place une appropriation et une réorganisation des
contenus culturels de masse ainsi que leur réévaluation au
travers de systémes d'échanges et d'économies alternatifs.
Cette circulation d'images entre différents médias mais
aussi différents marchés de l'imagination, du mall aux
routes grises d'Internet pour I'approvisionnement des
grands collectionneurs de contenus manga, est relevée
également par Olivier Blondeau dans son article. S'inté-
ressant plus spécifiqguement aux vidéos relatant les mouve-
ments sociaux mondiaux de ces dix derniéres années, il
montre comment leurs trajectoires de réception dessinent
un « mediascape » pour reprendre une terminologie
empruntée a Arjun Appadurai. Les réflexions de I'anthro-
pologue constituent un arriére-plan commun a plusieurs
articles de ce numéro. Rappelons qu'analysant I'expé-
rience migratoire et la prolifération des groupes déterrito-
rialisés ou diasporiques, Appadurai a montré que le
double phénomene de globalisation des flux migratoires
et de développement des médias électroniques conduisait
a penser la culture en termes de flux et de paysage
(scape). Olivier Blondeau met en avant les réappropria-
tions formelles multiples et singuliéres auxquelles ces
vidéos ont donné lieu (traductions, reemontage, ajouts de
séquences supplémentaires, colorisations...), suivant la
logique formelle du found footage®, chére au cinéaste
expérimental Jonas Mekas, et de la vidéo recombinante
chére a Félix Guattari et au Critical Art Ensemble®. Ce
faisant, I'auteur pointe comment, de ces pratiques et des
éléments sociotechniques ainsi modelés, émergent des
tentatives pour constituer des bases de données dans
lesquelles enfants, artistes ou activistes viennent puiser

pour réécrire de nouvelles narrations a partir des docu-
ments historiques conservés sur des serveurs accessibles a
tous.

Internet
et la production contemporaine
des identités

Cette profonde remixabilité des contenus a été parfaite-
ment formulée par Lev Manovich lorsqu'il écrit : « Aujour-
d'hui, la question n'est plus de créer une image mais de
retrouver une image . » Une remixabilité des données que
nous observons, dans notre article, Blogs, Podcasts, Tags,
Mashup, Locative Medias, jusqu'au code informatique
avec le développement des mashup d'applications logi-
cielles consistant a «superposer» par exemple des
ressources en ligne sur une représentation cartographique.
Dans notre article, nous lions cette remixabilité a la réver-
sibilité des roles entre auteurs/publics qui caractérise cet
age de I'Internet dit aussi « read/write » ou « user based »
dans la littérature anglo-saxonne". Réversibilité qui va
jusqu'au réle a prendre de script kiddie, ce copieurcolleur
du code. Ces deux traits, remixabilité et réversibilité, parti-
cipent d'un paradigme expressiviste dont Internet cons-
titue a la fois un observatoire et un architecte, comme
I'illustre notamment I'étude des agencements produits par
les pratiques de blogging et ses dérivés audio et visuels
(podcasting, vidéoblogging...) et désormais mobile
(moblogging). Les expérimentations social-identitaires,
que nous appréhendons dans une « sémiologie de I'iden-
tité », mises en jeu sur Internet renouvellent nos concep-
tions de la formation des identités et des publics culturels
ou politiques. Le développement de médias expressifs
mobiles vient ouvrir un nouveau front des usages, auquel
d'autres articles ou la bibliographie commentée font aussi
référence dans ce dossier.

Le paradigme expressiviste que concrétise a plus d'un titre
Internet, est examiné dans deux études empiriques, I'une
consacrée au jeu sur ordinateur Sims et la seconde au
sujet de la plate-forme de réseau social MySpace, analysés
au plan plus spécifiquement social-identitaire.

Danah Boyd, sociologue, de I'université de Berkeley, prend
de front les discours de panique morale sur les pédophiles
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et autres prédateurs sexuels qui seraient a I'affit sur les
sites de réseaux sociaux tels MySpace. Elle montre, par une
description fine du dispositif techno-social complété par
des entretiens, comment MySpace ressemble a un ilot
virtuel dans le territoire des adultes, a I'heure ot les lieux
publics de sociabilité juvénile sont de plus en plus jugés
dangereux par les parents. Dans cette «culture de
chambre numérique », de jeunes adolescents produisent
un travail sur leur identité en devenir et s'agrégent en
« public constituant » afin d'apprendre et de comprendre
I'environnement culturel et social contemporain.

Les jeux sont plus encore objet de discours moraux de la
part de certains adultes. Ici comme ailleurs, le meilleur
remede réside dans le savoir et la connaissance méme des
objets. Nicolas Auray et Marie-Christine Legout, sociolo-
gues a I'ENST (Ecole nationale supérieure des télécommu-
nications), proposent une ethnographie des joueuses de
Sims 2 en s'attachant a trois dimensions de la tension
entre individualité et singularité : comment s'articule le
souci mis en évidence par chaque individu d'affirmer une
dimension originale de sa personnalité ? quelles sont les
modalités de la relation qu'entretient le joueur avec le
personnage virtuel dont il anime les histoires ? et les
facons dont les joueuses réussissent a dominer la contra-
diction entre l'attitude de vénération et d'idolatrie qu'elles
adressent a certaines d'entre elles, dont elles sont littéra-
lement fans, et la critique explicite qu'elles font de la rela-
tion de fan a idole qui caractérise le mode de consomma-
tion des séries télévisuelles ?

Emergence des publics
nuMeéerigues interconnectes
la matrice du peering

Cette dimension hypersocialisante des cultures expres-
sives est au cceur de la plupart des articles, illustrant
combien l'individualisme expressif ne tend pas vers le
solipsisme mais au contraire démultiplie les formes de vie
commune.

Dans leurs perspectives propres, les auteurs n'ont de cesse
d'observer comment, architecturées par des dispositifs, des
pratiques et des artefacts, se configurent des formes
sociales parfois inédites.

Au sein de la théorie endogene que suscite cette phase
stimulante du développement d'Internet, néologismes ou
catégories zombies (Ulrich Beck) font leur « ré »-appari-
tion : « communautés », « adhocraties », «essaims »,
« microstructures », « réseaux organisés »... Sans |'avoir
intentionnellement prévu, les auteurs rassemblés ici ont
privilégié la problématique de I'émergence de « publics
numériques » a travers ces pratiques de création/diffu-
sion/réception, en écho a cette conception issue de John
Dewey qu'un public se constitue par un rapport a une
question, un probléme d'ordre esthétique dans notre cas.
Il n'est pas étonnant non plus de voir resurgir la question
de l'audience dans ce tableau. Pascal Froissart, a l'aide
d'un corpus d'exemples de rumeurs ou de vidéos popu-
laires et autres hits sur Internet, documente comment est
prise en charge I'audienciation par les internautes dans le
cadre d'une économie de I'attention, qui ne doit pas tout
au pseudo marketing viral du buzz, censé étre l'un des
piliers stratégiques du web 2.0 ™.

Nous énoncerons ici I'hypothése que la matrice d'émer
gence de ces publics numériques nous semble avoir été les
pratiques de téléchargement et du P2P, dont la pénalisa-
tion a fait prendre conscience «a tous ceux qui sont le
web », qu'ils avaient les moyens et le pouvoir de s'agréger
en un public numérique.

En France, cette mobilisation d'un public culturel pour et
par Internet a été vécue, en France, dans le cadre du vote
de la loi DADVSI (droit de l'audiovisuel et droits voisins
dans la société de l'information), transposition de la direc-
tive européenne sur le droit d'auteur dans un environne-
ment numérique. Un entretien avec I'un des acteurs de
cette mobilisation, Christophe Espern d'Eucd.info, nous
fournit des indications précieuses quant aux procédures
techno-sociales et répertoires politiques déployés a cette
occasion qui ont permis |'agrégation d'un public par voie
numérique, des informaticiens aux fans de manga en
passant par des députés de toutes appartenances poli-
tiques. Agrégation sociale d'un public autour d'une cause
publique : celle de l'informatique libre et de I'interopérabi-
lité entre les systémes techniques.

La matrice du P2P est encore plus prégnante dans les
analyses économiques de ces pratiques expressives numé-
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riques. Les actes de téléchargement de fichiers, Iégaux et
illégaux, ont redessiné I'économie de la culture. Aux cotés
de la culture de la distribution marchande de biens cultu-
rels matériels, s'est déployée, a I'ombre des réseaux, une
culture de I'échange de biens communs culturels .

Une économie

de biens communs

culturels ordinaires 7

Une partie de ce dossier est consacrée a |'approche écono-
mique des mutations introduites par la réversibilité entre
producteurs/consommateurs/diffuseurs. Les pratiques de
mix, parodies ou commentaires de la culture des médias
de masse, de soustitrages, cette culture de la réappropria-
tion qui suppose I'arsenal technologique des sites de télé-
chargement et d'échange, de publication et de partage,
des vidéoblogs... sont a la fois articulés aux industries
culturelles traditionnelles mais peuvent aussi connaitre
des degrés d'autonomisation.

C'est la lecon de certaines études américaines notamment
de Yochai Benkler, qui dans son ouvrage The wealth of
networks ™, a forgé le terme de « commons peer based »
afin de décrire les nouveaux biens communs ordinaires qui
étaient créés dans ces cultures expressives. Ces « non-
marchés de la culture et de la connaissance distribués »
imaginés par Benkler renvoient encore aux innovateurs-
producteurs cités par Eric von Hippel ®.

Clest cette voie économique que travaille en France,
depuis longtemps, Yann Moulier-Boutang, économiste a
I'université de technologie de Compiégne. Il considére que
les usages des nouvelles techniques d'information et de
communication donnent a lire simultanément une
profonde remise en cause de la convention juridique des
droits de la propriété intellectuelle, des nouvelles frontiéres
de la productivité du travail social outillé et de I'individu
en réseau collectif numérique. Il conclut en parlant de
puissance constituante de l'ordinaire technique et d'une
révision des partages traditionnels entre la culture popu-
laire et la culture scientifique et élitiste tout autant que
des modeles économiques de son financement.

Cette voie, que pourrait incarmer un web 2.0, distribué et
générique, dans le prolongement de la logique du peer to

peer, est bien différente de la nouvelle «bulle écono-
mique 2.0 » oli théories de la « longue traine » et du crowd-
sourcing... reposent essentiellement sur une prédation de
ce travail expressif ordinaire.

La théorie de la « longue traine » a été formulée par Chris
Anderson dans un article fondateur posté sur Wired *.
Anderson décrit les effets de cette longue traine sur les
modéles économiques. Les produits qui sont l'objet d'une
faible demande, ou qui n'ont qu'un faible volume de
vente, pourraient, pris ensemble, représenter une part de
marché égale ou supérieure a celle des bestsellers, si les
canaux de distribution peuvent proposer assez de choix.
Amazon, Netfix ou Wikipédia représentent des exemples
de tels canaux de distribution. Quant au crowdsourcing, il
renvoie a un néologisme congu en 2006 par Jeff Howe et
Mark Robinson, rédacteurs au Wired Magazine. La traduc-
tion littérale de crowdsourcing est « approvisionnement
par la foule ». Mais il s'agit, en fait, d'un procédé qui
consiste a faire réaliser en sous-traitance, donc a externa-
liser, des taches qui ne sont pas du métier fondamental de
I'entreprise. Le crowdsourcing consiste a utiliser la créati-
vité, l'intelligence et le savoirfaire d'un grand nombre
d'internautes et, ce, au moindre colt".

Le « capitalisme du partage » d'un MySpace, appartenant
a la FoxCorps de Rupert Murdoch, n'est pas I'équivalent
de I'économie de I'échange entre pairs organisée par des
sites de musique sur le modele du logiciel libre . En cela,
ce dossier ne porte pas sur la nouvelle bulle économique
du web 2.0, méme si nous nous référons a bon nombre
d'entreprises de ce nouvel age de I'Internet. Nous prenons
acte du tournant social du web. Flickr ou YouTube ont été
développés avant d'étre revendus avec profit respective-
ment a Yahoo et a Google. Cependant, les architectures
et les fonctionnalités, que le web 2.0 impose, rendent
possible un chainage expressif entre pratiques tout a fait
stimulant. Les effets de basculement d'un blog a un
album de photos ou a Second Life délimitent des expéri-
mentations entre vies publique, privée et imaginée utiles
pour la compréhension de l'individu contemporain
comme « sujet-bricoleur ».

Yann Moulier-Boutang conclut son article sur le chantier
juridique qui s'ouvre dans cette économie de la culture
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modelée par les créations ordinaires distribuées par
I'échange entre pairs.

Nous pourrions mentionner ici I'une des innovations juri-
diques en matiére de droit d'auteur en cet age expressi-
viste. Il s'agit des licences Creative Commons, outil impor-
tant dans l'arsenal juridique venant pallier le déficit de
visibilité des contenus légaux, issus de particuliers ou de
collectifs. En mars 2007, on comptabilisait cent cinquante
millions de contenus sous licence Creative Commons
diffusés sur le réseau. Ce passage a des propriétés d'usage
et non plus de biens démontre également comment ces
cultures expressives sont sources d'innovation en matiére
juridique autant qu'économique ™.

Ce chantier juridique n'est pas exempt de conflits entre
différents acteurs, comme on l'a noté plus haut avec
Henry Jenkins. On peut se demander alors quelle est la
place de I'Etat, quand on connait son réle historiquement
structurant en France dans le champ culturel.

C'est pourquoi, nous avons demandé a Philippe Chan-
tepie, directeur du département des études et de la
prospective au ministere de la Culture, quelles étaient les
politiques que ces cultures expressives numériques inspi-
raient. Pour le ministére de la Culture, la question des
usages numériques culturels est devenue centrale parce
qu'elle dessine probablement une recomposition trés puis-
sante des modes d'accés a la culture, plus profondément
du rapport a «la culture » ou a sa nature, parce qu'ils
forment aussi peut-étre une culture. C'est pourquoi, depuis
2005, il a fallu d'abord se doter d'outils d'observation qui
n'existent nulle part ailleurs dans le monde, mais aussi
travailler a la recherche dans ce domaine, pour envisager
une prospective. Il dégage de ces premiers travaux d'ob-
servation plusieurs conclusions. Si les rythmes d'évolution
des usages numériques se sont considérablement
raccourcis, les effets de générations sont finalement tres
rapides et se cumulent avec des effets d'age assez inat-
tendus - les nouveaux usages ne sont pas seulement ceux
des jeunes. Le rythme des offres marchandes est aussi tres
rapide, imprévisible et presque toujours déterminé hors de
France. Il importe donc que I'action publique ne coure pas
derriere le changement. Les décalages de temps entre les
pratiques « réelles » et I'action publique demeurent non

problématiques si cette derniére se concentre sur l'essen-
tiel et contribue, par ses observations, aux recherches
menées, pour étre en mesure d'anticiper et de comprendre
les enjeux.

Au sein de cette économie de la culture chamboulée par
ces cultures expressives numériques, au coté des industries
culturelles bien établies, sont venus s'immiscer de
nouveaux acteurs : les opérateurs de télécommunications.
A I'heure ol s'offrent plus de caméraphones que d'appa-
reils photos et que le taux d'équipement en mobile est au
niveau de I'échelle mondiale supérieur a celui des ordina-
teurs connectés, il semblait important de conclure sur ce
nouveau front des usages. Usages mobiles qui ne sont pas
déconnectés du réseau bien au contraire. Avec les
pratiques de moblogging, c'est-adire la possibilité d'en-
voyer une image prise avec son mobile sur un blog ou un
site de publication et partage de photos, les cultures
expressives numériques envahissent désormais la «vie
réelle » au sein d'un cell space, espéce d'espace enrichi des
données des réseaux.

A I'échelle du territoire,

vers des médias

expressifs mobiles

Un des traits des cultures expressives numériques est de
piloter I'innovation par l'usage, comme I'économiste Eric
von Hippel I'a suggéré %°. Avec le mobile, on voit la logique
de l'usager s'imposer avec la redéfinition de cet objet
communicationnel en artefact expressif. Les sociologues et
ethnométhodologues Marc Relieu (ENST) et Julien Morel
(ENST) travaillent ainsi sur des corpus alliant conversation
et photos prises depuis le mobile. Outre qu'elle marque
une innovation en matiere de méthodologie d'observation
des usages mobiles, en utilisant le téléphone comme outil
de recherche, leur étude documente finement la requalifi-
cation des espaces conversationnels mobiles en sphére
d'intimité.

Ce changement d'échelle des cultures expressives numé-
riques est encore Vérifiable avec la possibilité de créer ses
propres cartes?. Ces hybridations des dispositifs des
contenus et des espaces viennent certainement ouvrir un
horizon d'enquétes au sujet des médias expressifs mobiles.
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Cette ouverture n'est pas un simple effet rhétorique mais
vient prévenir des décalages temporels que ce numéro ne
manquera pas de faire connaitre a ses lecteurs, trop en
avance ou pointu pour certains, déja dépassé pour
d'autres. Comme I'a écrit Olivier Blondeau, sans lequel ce
numéro n'aurait pas été possible, Internet est né préma-
turé. Nous en conclurons qu'il se donne a penser en méme
temps qu'il se développe.
On trouvera enfin dans ce dossier une bibliographie
commentée de classiques ou d'ouvrages récents sur les
enjeux culturels, sociaux, technologiques, économiques ou
juridiques que pose le développement des technologies
numériques en réseau ainsi qu'une webographie analy-
tique, afin de compléter les études présentées ici.

Paris, le 22 avril 2007

Notes

1. Spéciale dédicace a Angee et Cam (http;//cam128.skyblog).

2.la bibliographie commentée ainsi que la webographie analytique
permettront aux lecteurs de poursuivre leur réflexion sur d'autres
thémes ou dispositifs qui n‘ont pas été abordés ici, par exemple les
aspects portant plus sur des problématiques de production de connais-
sances comme Wikipédia que nous avons délibérément peu ou pas
développé en nous concentrant sur des objets et pratiques culturelles et
esthétiques.

3. Le soustitre exact est « When Old and New Media Collide » ou
« Quand anciens et nouveaux médias se confrontent »,

4.Cf. le billet du 29 juin 2006, « Convergence and Divergence : Two
Parts of the Same Process » disponible sur le blog de Henry Jenkins,
Confessions of an Aca-Fan sur http;//www.henryjenkins.org/
2006,/06/ convergence_and_divergence_two.html

5.0p. cit.

6. Cf. Aprés le colonialisme. Les conséquences culturelles de la globalisa-
tion, Paris : La Découverte, 2001.

7.En japonais, « otaku » posséde une connotation plus moralisante que
le terme « fan » comme s'il s'agissait d'une passion désocialisante.

8. Le found footage consiste a remonter des bouts de films déja impres-
sionnés, a la maniére des photomontages et autres collages des avant-
gardes artistiques des années vingt.

9.Cf. La resistance électronique et autres idées impopulaires, Paris :
éditions de I'Eclat, 1997.

10. Manovich (Lev), « Deep Remixability », 2005-2006, Piet Szart
Institue, http;//pzwart.wdka.hro.nl/mdr/pubsfolder/manovichessay

11. Cf. webographie en annexe.

12.Le web 2.0, suivant les termes employés par Dale Dougherty, Craig
Cline et Tim O'Reilly, dans le cadre d'une conférence tenue en octobre
2004, vient rendre compte d'un tournant significatif du web dans le
cadre d'une conférence tenue en octobre 2004. Ils souhaitaient par ce
terme mettre |'accent sur la transformation tendancielle du web en
« plate-forme de données partagées » via le développement d'applica-
tions qui viennent architecturer des réseaux sociaux issus de la contri-
bution essentielle des usagers a la création de contenus et des formats
de publication (blogs, wiki...). Le web 2.0 est venu alors désigner la
derniére mue d'Internet de platesformes de communication en plates-
formes d'échanges sociaux via des données expressives, émanant des
usagers. Traduction francaise de: Tim O'Reilly, « What is Web 2.0?
Design Patterns and Business Generation of Software », 30 septembre
2006.

13. Cf. les actes du séminaire « Nouvelles formes de I'échange culturel »,
animé par Laurence Allard, Frank Beau, Sylvie Lindeperg et Jean-Michel
Frodon, 16 septembre 2003. Cf. actes en ligne http;//griom.lautre.net/
nfec/

14. Benkler (Yochai), The Wealth of Networks, Yale University Press,
2006. Cf. la bibliographie commentée.

15. Hippel (Eric von), Democratizing Innovation, Cambridge (MA) : MIT
Press, 2005. Cf. bibliographie commentée.

16. L'article original publié en octobre 2004 est accessible sur
http;//wired-vig.wired.com//wired/archive/12.10/tail.html ; Traduc-
tion francaise sur http;//www.internetactu.net/?p=5911. Etude de cas
sur le marché de la musique par Daniel Kaplan : « Musique et numé-
rique : la longue traine a I'épreuve des faits », 5 mars 2007, disponible
sur http;//www.internetactu.net/?p=6931

17. Article original « The rise of crowsourcing », juin 2006 accessible sur
http;//www.wired.com/wired/archive/14.06/crowds.html. Version
francaise et commentaires sur http;//www.intermnetactu.net/?p=6470.
Cf. aussi : Trebor Scholz, "What the MySpace generation should know
about working for free", avril 2007, disponible sur http;//www.re-
public.gr/en/?p=138

18. Cf. entre autres le portail http//www.musiquelibre.org

19.Cf. les travaux de la juriste Mélanie Dulong de Rosnay, traductrice
en France dans le cadre du Cersa (université de Paris 2) des licences
Creative Commons, notamment « Le partage créatif, un systéme de
gouvernance de la distribution d'ceuvres en ligne » in Revue Lamy Droit
de I'lmmateériel, 2 (2005) 59-60, disponible sur : http;//halshs.archives-
ouvertes.fr/halshs-00120079/en. Cf. aussi le site des Creative
Commons France qu'elle anime sur http;//fr.creativecommons.org

20. Cf. bibliographie commentée.

21.Cf. http;//maps.google.fr, rubrique « Mes Cartes ».




