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OBJECTIFS DE L’ÉTUDE Ce siècle avait dix ans. Qu’avons-nous vécu ces dix dernières années et que peut-on raisonnablement prévoir pour les dix ans à venir ? Comprendre le passé pour anticiper le futur est un exercice auquel tous les secteurs d’activités se soumettent. Le Forum d’Avignon a confié à l’Atelier BNP Paribas1 le soin d’exposer dans quelle mesure la révolution numérique avait jusqu’ici touché le monde de la Culture et comment elle pourrait encore le transformer dans un avenir proche. Depuis plus de trente ans, la mission de l’Atelier consiste à aider les entreprises et les organisations à comprendre la nature, les usages et l’évolution des technologies de l’information pour mieux en gérer, in fine, les conséquences sur leurs activités, sur l’Economie et sur la Société. Notre travail, pour ce troisième Forum d’Avignon – culture, économie, media, a consisté à analyser et à restituer de manière synthétique les principaux faits qui illustrent les changements provoqués par « le numérique » dans l’écosystème de la culture et les principales tendances qui pourraient transformer encore cet écosystème dans les années qui viennent. Nous avons plus particulièrement porté notre attention sur les objets et les comportements qui ont modifié ou qui pourraient modifier la façon dont se crée et se transmet la culture dans le monde, en faisant évoluer, le cas échéant, les modèles économiques. Ce document est la synthèse d’une étude réalisée à partir des informations collectées entre mars et septembre 2010.



1. Filiale de BNP Paribas spécialisée dans la veille technologique et dans l’innovation. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Un mouvement continu de dématérialisation et de re-matérialisation des objets qui nous entourent La dématérialisation consiste à réécrire des objets physiques sous la forme de composants numériques utilisables par un ordinateur, un processus connu sous le nom de numérisation2. La re-matérialisation consiste à réintégrer ces composants numériques dans un objet dont le design est mieux adapté que celui d’un ordinateur et qui propose un usage spécifique3. Ce double mouvement de dématérialisation et re-matérialisation de nos objets quotidiens, quasi perpétuel depuis plusieurs décennies4, est la cause de changements importants dans la façon dont nous accédons à la culture. Les nouveaux services qui changent nos habitudes d’accès à la culture La réinvention des objets donnant accès à la culture s’accompagne de la création de nouveaux services qui changent nos comportements. Ces services sont pour la plupart inventés et expérimentés via Internet, mais ils s’étendent désormais à l’ensemble des situations de la vie courante, parce que les ordinateurs arrivent dans nos poches et qu’ils se connectent au Net via des réseaux sans fil à haut débit. Ecouter la musique ne suffit plus lorsqu’il est possible, dans l’instant, de rechercher et de découvrir les artistes ou leurs créations, d’accéder gratuitement à leurs compositions5, d’acheter ses titres ou ses albums favoris, les classer, les commenter et les recommander… Les changements comportementaux induisent des changements économiques En 2009, plus d’un quart des revenus de l’industrie de la musique dans le monde provenait des ventes de musique numérique6; les revenus de



la vente d’eBooks commençaient à dépasser 1% des revenus de l’édition au Japon et aux EtatsUnis, les deux marchés leaders pour l’édition numérique. Cette tendance se généralise pour le monde de la culture, mais elle ne lui est pas propre : le marché mondial du e-commerce correspond désormais, en ordre de grandeur, à un peu plus de 1% du PIB mondial avec des taux de croissance annuels moyens proches de 20% depuis 5 ans7. La réinvention perpétuelle des objets qui donnent accès à la culture est une tendance de fond pour tous les médias, même si elle n’avance pas à la même vitesse pour chacun d’entre eux. Pour certains médias, le taux de « numérisation » approche, ou atteint déjà, des ratios supérieurs à 50% et pour d’autres, il ne fait que commencer… Ainsi entre 2000 et 2010 : •  Le nombre de foyers connectés pour recevoir  la télévision numérique est passé d’environ 55 millions à 600 millions8 dans le monde. Il représente près de 45 % des foyers équipés de téléviseurs. •  Le nombre de radios numériques installées dans le monde est passé d’environ un million à 20 millions9. Ce mouvement n’en est qu’à ses débuts. Ces nouveaux objets se multiplient rapidement et devraient proliférer dans les années qui viennent, avec profusion d’innovations dues à la technologie et au design10. •  Le nombre d’écrans de cinéma avec projecteurs numériques est passé d’une trentaine à plus de 22 000, soit près de 15% du parc mondial. Environ 50% d’entre eux sont des dispositifs de projection 3D11. •  Le nombre de systèmes de lecture d’eBooks est passé de quelques dizaines de milliers à plus de 7 millions12.



2. Depuis plusieurs décennies, le livre papier peut être dématérialisé sous la forme d’un fichier numérique et d’un logiciel qui permet de lire ce fichier sur un ordinateur (eReader software), mais cette capacité à dématérialiser le livre n’a pas changé les habitudes de lecture du grand public. L’invention d’objets électroniques au design spécialement conçu pour la lecture pourrait en revanche changer nos habitudes, si la valeur d’usage apportée par ces objets approche ou dépasse celle des livres en papier. 3. Parce que son design est conçu spécialement pour la lecture des livres numériques, le Kindle d’Amazon, apparu sur le marché grand public en 2007, apporte une meilleure valeur d’usage qu’un simple ordinateur pour la lecture d’eBooks. 4. Ce mouvement dure depuis plus de cinquante ans, si l’on compte à partir de l’invention des premiers microprocesseurs. 5. L’écoute peut être gratuite pour des services s’appuyant sur la publicité, il est également possible d’écouter des extraits des titres sur les plates-formes de vente en ligne. 6. Source : IFPI, 2010. 7. Source : JP Morgan – Nothing but Net - 2009. 8. Estimation pour 2010 d’après iDate (www.idate.org). 9. D’après ABI Research (www.abiresearch.com). 10. Certaines radios commencent à s’équiper d’écrans tactiles par exemple. 11. D’après Screen Digest (www/screendigest.com). 12. Au moins 3,3 millions pour le Kindle, 3 millions pour l’iPad et plus de 1 million pour les autres lecteurs (d’après Amazon, Apple, Barnes&Noble et Sony). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Le remplacement de nos objets quotidiens par des objets numériques habitue progressivement le grand public aux usages d’Internet13 et l’adoption des services de téléphonie mobile étend ces usages à toutes les situations de la vie courante. • Au cours de la dernière décennie, le nombre d’internautes est passé de 7% à 30%14 de la population mondiale. • Le taux d’abonnement à la téléphonie mobile est passé de 10% à 73%15. • En 2010, le nombre d’objets numériques mobiles multimédia en circulation devrait atteindre, en ordre de grandeur, trois milliards d’unités16, pour une population mondiale de 6,8 milliards d’habitants. En 2010, une vision industrielle semble se dessiner à l’échelle mondiale pour développer des nouveaux modes d’accès à la culture. La mise en œuvre de cette vision est fondée sur l’emploi d’objets high-tech et de platesformes de services Internet, qui délivrent ensemble une valeur d’usage en phase avec les nouvelles habitudes des consommateurs. Le succès des usages élaborés depuis plus de 15 ans sur Internet en a fait des standards de fait pour accéder à la culture17. En 2003, le couple « iPod + iTunes Store » a sublimé pour un média spécifique (la musique) ce que le couple « ordinateur personnel + services web » avait, depuis le milieu des années 1990s, largement popularisé pour tous types de médias (hypertexte, vidéo, musique, radio, tv, multimédia…). Depuis le début des années 2000, les succès d’Apple



semblent avoir donné le la pour toute l’industrie sur la nouvelle direction à suivre. De plus, en 2010, le couple « objet de convoitise + services à forte valeur d’usage » s’impose comme modèle de référence pour développer des nouveaux modes d’accès la culture en phase avec les préférences du public. Google, Nokia, Microsoft, RIM ont déjà adopté cette vision et la déploient à grande échelle. Ensemble, ils représentent une offre de plus de 300 000 applications dont une part importante donne effectivement accès à des contenus et services culturels18. Leurs plates-formes mobiles commencent à étendre les usages de l’Internet à toutes les situations de la vie courante. Amazon, Barnes & Noble, Sony, Sharp suivent la même direction pour développer l’accès aux livres. Leurs offres cumulées proposent près de 2 millions de références19. D’autres acteurs, moins visibles, leur emboîtent le pas20 : les plates-formes de vente et de lecture de livres numériques se multiplient et leurs catalogues devraient s’étoffer rapidement dans les années à venir. D’autre part, Yahoo, Samsung, Intel, Google, Apple… commencent à déployer des plates-formes de services pour diffuser et vendre des programmes télévisuels, en partenariat avec les leaders de l’industrie de la télévision21. Enfin, Nintendo, Sony et Microsoft ont déjà mis en oeuvre ce modèle avec des plates-formes de jeux qui prennent désormais l’allure de véritables médias22. Ensemble, tous ces acteurs sont en train de mettre en place des nouveaux standards d’accès à la culture fondés sur un modèle générique : des objets high-tech associés à des plates-formes de services en ligne.



13. En particulier les usages du web participatif, c’est à dire l’ensemble des applications Internet qui permettent aux Internautes de produire eux-mêmes des contenus : blogs ou micro blogs comme Twitter (105 millions de comptes ouverts en avril 2010), sites de musique ou de vidéos en ligne comme Myspace ou Youtube, sites de réseaux sociaux comme Facebook (plus de 500 millions de profils actifs dans le monde depuis juillet 2010, dont 150 millions accèdent au service depuis un téléphone mobile). 14. D’après Internet World Stats, Juin 2010 (www.internetworldstats.com). 15. D’après les statistiques d’Ericsson publiées en juillet 2010. Selon Ericsson, le nombre d’accès Internet mobile devrait atteindre 3,4 milliards en 2015. 16. D’après World Digital FactBook 10th Edition, 2008-2009. Il devrait augmenter d’un milliard supplémentaire en 2011. 17. Parmi les usages les plus populaires de l’Internet figurent l’utilisation des moteurs de recherche et des portails Internet pour trouver l’information, l’essai ou la comparaison des produits en ligne, le partage d’informations et les recommandations par email, sur les blogs et sur les services dits de réseaux sociaux et, de plus en plus, l’interaction entre les internautes et les institutions (musées et lieux de spectacles vivants, sites de musique, de vidéo etc.). 18. Sur l’App Store d’Apple, qui comptait environ 250 000 applications au mois d’octobre 2010, plus de 85 000 applications étaient référencées dans les catégories Livres, Enseignement, Musique et Photos. Les applications de la catégorie Livre sont presque autant représentées que celles liées aux divertissements en général. Elles sont plus nombreuses que celles liées à la vidéo ou à la musique. Seules les applications liées aux jeux sont mieux représentées que celles liées au livre. 19. D’après l’interrogation des bases d’Amazon et Barnes&Noble. 20. Cf. Asus, Cybook, Dell, Hitachi etc. 21. Cf. Yahoo Connected TV, Google TV, Intel Smart TV, Apple TV. 22. En juin 2010, Nintendo déclarait des ventes cumulées de 73 millions de consoles Wii dans le monde, ce qui correspond à une part de marché mondial des consoles familiales d’environ 50% (www.nintendo.com). Le menu standard de la wii comprend des chaînes thématiques et des services en ligne. L’infrastructure mis en place est techniquement prête à accueillir de la publicité, des services de réseaux sociaux etc. 12



L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010



Impact des technologies numériques sur le monde de la culture au 21ème siècle



Dans dix ans l’industrie des médias se sera largement alignée sur le nouveau modèle fondé sur des « objets de convoitise » et des plates-formes de services en ligne et, en 2020, la part des contenus accédés « numériquement » devrait devenir majoritaire pour la plupart des grands médias, au moins dans les pays les plus industrialisés. Mais ce ne sera pas le cas pour tous les médias, ni pour tous les pays. Selon une étude du cabinet PWC23, en 2014 le numérique pourrait peser 65 % dans la croissance des médias. En 2015, la migration de la valeur des médias vers le numérique pourrait compter pour plus de 25 %24 et plus de 75 % du temps média pourrait être consacré aux contenus à la demande. Mais, dans les pays émergents, le développement de la télévision ou de la radio analogique et celui de la presse papier suivent pour l’instant une dynamique de croissance25. Dans dix ans, un taux de diffusion numérique de 50 % ne sera peut-être pas atteint pour tous les médias, même si dans de nombreux pays industrialisés la télévision et la radio ne devraient plus être diffusées qu’au format numérique. Le développement des services mobiles sur des smartphones connectés en haut débit devrait étendre les usages « disruptifs » de l’Internet à l’ensemble des situations d’accès à la culture (via des supports numériques ou in situ). La multiplication des expérimentations menées par les musées depuis plusieurs années, pour aider leurs publics à organiser les visites à distance ou in situ, est en train de se structurer en une offre standard qui devrait elle-même contribuer à institutionnaliser les



nouvelles habitudes d’accès26. Certaines tendances, comme des guides de visite personnels sur smartphone sont déjà considérés comme des services incontournables pour les plus importants d’entre eux27, d’autres devraient le devenir très vite, comme par exemple la mise à disposition du public d’applications contributives, participatives ou collaboratives et des systèmes de recommandations entre visiteurs qui favorisent l’interactivité entre le public, les sites Internet et les lieux d’accès à la culture. Dans le domaine du livre, des nouveaux scénarios de rupture sont déjà une réalité, bien qu’ils ne se mesurent pas encore (signaux faibles)28. Ils devraient se développer en masse dans les dix ans qui viennent. A ces situations d’un nouveau genre viennent s’ajouter toutes les possibilités offertes par les services dits de réseaux sociaux, via lesquels d’importants flux d’informations, de recommandations, et d’une certaine manière de publicité sont désormais largement pris en charge par le public et les réseaux d’individus, davantage que par les marques et les institutions elles-mêmes29. Le jeu numérique devrait s’imposer à terme comme nouveau média, capable de capter l’audience de manière exclusive et sur des plages de temps importantes30. Il sera un des enjeux du développement de la publicité dans les dix ans qui viennent, mais il pourrait également devenir un des points d’entrée pour accéder à la culture en général. Techniquement, il peut en effet servir de canal de diffusion pour tous les autres médias31. En Asie, notamment au Japon, en Corée du Sud et surtout en Chine, où Internet



23. Cf. Global Entertainment & Media Outlook – PWC - 2009. 24. Cf. Projet Media NYC 2020. 25. A nuancer à partir de 2009 avec la crise économique mondiale, mais globalement de nombreux pays émergents peuvent difficilement développer des infrastructures numériques fixes à l’échelle nationale. Pour le développement de la télévision et la radio dans les zones rurales, ils s’appuient sur des infrastructures hertziennes analogiques, moins coûteuses à déployer, tandis qu’ils misent sur des technologies mobiles pour développer leurs réseaux de communications. 26. Cf. projet « Mobileuseum » de la Tate Gallery à Londres, en collaboration avec les musées MoMA, MET, BritM, Tate, Smithsonians, Gett… 27. Cf. l’application “explorer” avec partage sur Twitter et Facebook pour l’American Museum of Natural History (New York), les jeux et les recommandations entre visiteurs pour le Brooklin Museum, la localisation d’images de patrimoine par GPS pour le Museum of London le guide pour iPod ou iPhone du Fowler Museum (Los Angeles), cf. également les applications mobiles de l’Ashmolean Museum (Londres) ou du Prado (Madrid) etc. 28. Ex. Accéder aux catalogues et aux services en ligne pendant qu’on parcoure les rayons d’une librairie de proximité. 29. Une récente étude de CNN montre que 43% de la diffusion de ses news sur Internet s’effectue via Twitter, Facebook, Youtube et Myspace. 30. D’après NPD Group, aux Etats Unis, les “Online gamers” passent en moyenne 8 h par semaine à jouer sur Internet, en croissance depuis 3 années consécutives. D’après Nielsen en juin 2010, les internautes américains ont passé en moyenne 10% de leur temps sur des jeux en ligne (23% sur les réseaux sociaux ou les blogs et 8% sur leur messagerie en ligne). 31. Les jeux Rockband et Guitar Hero sont déjà des plates-formes de distribution « off-line » et « on-line » pour la musique enregistrée… L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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et les services mobiles sont utilisés comme des médias low-cost, les jeux en ligne sont déjà utilisés comme plates-formes de ventes de bien numériques. Ces dernières expérimentent également au quotidien des modèles mixtes en ajoutant à la vente de la publicité dans les jeux (bannières fixes ou rich-media, placement ou intégration de produits, advertgamings etc.)32. Le téléviseur connecté va faire entrer les services Internet au cœur des foyers et étendre les usages les plus populaires du web aux publics encore réfractaires à l’ordinateur. Le téléviseur n’est plus un terminal dédié exclusivement aux programmes de télévision. Une fois connecté à Internet, il devient, au cœur du foyer, le principal concurrent (ou le complément) de l’ordinateur personnel et de la console de jeux. Tous trois seront utilisés à l’avenir pour accéder aux applications multimédia familiales, aux jeux, à des chaînes de contenus thématiques et en partie aux télécommunications... Dans les années qui viennent, l’offre des plates-formes de télévision devrait se structurer autour des services « à la demande »33 faisant au passage du couple « téléviseur + services en ligne » un des principaux points d’entrée du e-commerce. L’offre des systèmes de lecture numérique grand public devrait se multiplier, puis proliférer ; et les catalogues en ligne devraient progressivement couvrir l’ensemble de l’offre, numérique et papier. Le smartphone et l’ordinateur personnel feront partie des terminaux utilisés pour la lecture numérique. Dans les prochaines années, la compétition portera probablement moins sur l’exploitation de toutes les capacités qu’offrent les technologies numériques pour réinventer l’écriture ou la lecture34 que sur la capacité des leaders à fournir une ergonomie proche de celle du livre papier, et sur la richesse de leurs catalogues. En revanche, l’innovation dans les services jouera un rôle déterminant pour la recherche de modèles économiques et pour tenter de limiter l’effet de création destructrice inhérent à la numérisation35. Des services d’impression



à la demande et d’édition personnalisée pourraient par exemple aider l’industrie du livre à continuer de valoriser les formats papier en même temps qu’elle développera le livre numérique. Des offres couplées « digital + papier » devraient permettre d’éviter une trop forte « cannibalisation » du marché « papier » par le marché numérique. Enfin, les services liés aux comportements communautaires et collaboratifs seront décisifs pour convaincre et fidéliser les lecteurs. L’interactivité et les services de proximité pourraient par exemple permettre aux libraires locaux de rester compétitifs par rapport aux offres en ligne, en termes de valeur d’usage et en termes de tarifs. Il  sera  nécessaire d’adapter les services in situ à certains standards de l’accès en ligne, notamment en proposant des méthodes de recherche, de recommandations et de choix au moins aussi rapides, performantes et ludiques que celles proposées sur Internet. Il est pour cela possible d’envisager des partenariats « gagnants-gagnants » entre plates-formes de distribution en ligne et librairies locales. Dans dix ans, le journal sera probablement encore majoritairement diffusé sur papier à l’échelle mondiale. En une décennie, il y a en effet peu de place pour inventer et diffuser massivement un objet numérique capable de remplacer le journal papier. Mais, à cet horizon, une partie du grand public se satisfera probablement de modes de lecture électroniques, par exemple sur des tablets, en dépit d’une expérience encore très éloignée de celle procurée par le journal papier. Nous verrons probablement apparaître dans les dix ans qui viennent les premiers prototypes de papier numérique ou d’écrans d’ordinateurs souples et certains objets conçus à partir de ces technologies seront peut-être suffisamment convaincants pour donner une nouvelle direction à l’industrie de la Presse. Mais, avant que ces nouveaux objets ne soient suffisamment au point pour être adoptés par le grand public, les enjeux de la Presse seront de trouver les moyens de valoriser ses contenus en ligne et sur papier. Des offres



32. En 2010, le marché chinois du jeu en ligne devrait atteindre un volume de 5 milliards de dollars américains pour 338 millions de joueurs selon Zero2IPO (www.zero2ipo.com.cn/en). Niko Partners estime que ces revenus devraient dépasser 9 milliards de dollars en 2014 (www.nikopartners.com). 33. Cf. iDate, TV 2010 – Market Trends and Key Figures. 34. L’utilisation du multimédia est déterminante pour certains types de contenus seulement (encyclopédies, livres scientifiques etc.), elle l’est moins pour les romans par exemple. 35. Ce phénomène de création destructrice de valeur est observable par exemple dans l’industrie de la musique dont les revenus baissent depuis dix ans. Tous les médias en cours de numérisation y sont exposés. S’il est théoriquement possible de réduire la période de temps durant laquelle un marché perd de la valeur, par exemple en trouvant rapidement des relais de croissance fondés sur des nouveaux services, il semble difficile d’éviter le phénomène globalement. 14
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mixtes, en termes de supports et en termes de modèles économiques, devraient s’imposer comme standards pour cette industrie. Des nouveaux services, comme les impressions à la demande ou les impressions personnalisées pourraient également permettre de valoriser autrement les supports papier. L’industrie des médias est en train de se transformer en industrie de services. Elle doit réinventer sa façon d’innover pour faire face à une compétition mondiale exacerbée par l’innovation technologique. A chaque fois que nous dématérialisons ou que nous re-matérialisons un des objets qui donnent accès à la culture, nous lui adjoignons de nouveaux services. La valeur d’usage de ces services progresse rapidement et les standards d’usage proposés aujourd’hui par les services numériques remportent l’adhésion massive du grand public au détriment des standards conçus avant la démocratisation d’Internet. Confronté à une concurrence d’envergure mondiale, exacerbée par l’innovation technologique et l’innovation dans les services, le monde des médias a subi, et subira probablement pendant au moins une décennie encore, des phénomènes de création destructrice de valeur. Un des défis du secteur pour le 21ème siècle sera donc de trouver des nouveaux modèles d’innovation qui soient adaptés à la création de services s’appuyant sur l’usage des technologies numériques. Par exemple, il semble incontournable désormais de savoir utiliser Internet comme un laboratoire « grandeur nature » afin d’innover de manière continue avec son public. Il semble essentiel également d’intégrer une approche par le design le plus en amont possible dans ses projets, non seulement le design d’objets (terminaux d’accès), mais encore le design de services (plates-formes de services en ligne). Enfin, il est capital de savoir appliquer les meilleures recettes du e-commerce au quotidien et de mettre en œuvre une stratégie intégrant de manière cohérente l’ensemble des canaux par lesquels la culture peut désormais être accessible.



Les tendances observées durant les dix dernières années devraient se prolonger encore durant les dix prochaines années. Mais la prolifération des systèmes numériques à l’échelle mondiale va poser de nouveaux défis sociétaux. Ces défis sont principalement liés aux nouvelles formes de complexité qu’engendre la multiplication des réseaux et à la concurrence économique qu’elles exacerbent. Internet est un réseau de réseaux d’ordinateurs qui permet de relier à grande échelle des ressources culturelles ou des êtres humains. Il peut également permettre de relier en réseaux des objets réels et des objets virtuels, ce qu’il fait déjà au moins de manière expérimentale. D’autre part, les nanotechnologies vont permettre de produire de manière industrielle des nouveaux matériaux qui auront la propriété de transmettre et de stocker des informations numériques et les biotechnologies permettront peut-être de créer des objets héritant à la fois de propriétés du vivant et de capacités informatiques36. Dans les dix ans qui viennent, l’Internet des objets pourrait commencer à prendre forme dans des proportions telles que nous ne soyons pas capable d’en maîtriser la stabilité. Faire évoluer notre culture scientifique et pédagogique compte parmi les principaux défis à relever pour adapter nos organisations à la révolution numérique. Si le développement d’Internet continue à son rythme actuel37, la connexion en réseau des ordinateurs, des ressources culturelles, des êtres humains, des objets et d’une partie de notre environnement naturel va très vite induire des niveaux de complexité que nous ne savons pas gérer aujourd’hui. Afin d’accompagner ce développement, il devient nécessaire de faire évoluer notre culture scientifique et pédagogique. Il s’agit à la fois de concevoir et d’inventer de nouvelles approches pour appréhender la complexité des systèmes que nous mettons en place, et d’aménager nos programmes d’enseignement et nos modes d’organisation, afin de permettre au plus grand nombre et notamment aux plus jeunes, d’utiliser, voire d’inventer,



36. Cf. « ProspecTIC - Nouvelles technologies, nouvelles pensées ? La convergence des NBIC » de Jean-Michel Cornu. 37. Le développement d’Internet arrive à un point d’inflexion : l’infrastructure doit être renouvelée pour permettre de relever les défis du temps réel, du « always on » (mobile connecté) et de l’interconnexion avec l’environnement réel (Internet des objets). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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les nouvelles possibilités qu’offrira pour eux « l’intelligence » des réseaux. Les questions basiques d’équipement sont encore loin d’être réglées dans les pays les plus avancés, mais des solutions en rupture avec notre approche traditionnelle se développent déjà dans les pays émergents38. En dehors des questions d’équipement, les défis que pose la révolution numérique au monde de l’éducation s’expriment sur le terrain des méthodes et du contenu des enseignements. Comment allons-nous intégrer la nouvelle complexité du monde dans nos programmes scolaires, alors que la science ne permet pas encore de les appréhender ? Des travaux de recherche portant sur la représentation mentale de notre monde chez les enfants tentent par exemple de définir le concept de géographies numériques39 comme l’ensemble des représentations du monde élaborées au fil de l’expérience des enfants à la fois dans le monde réel et « dans » les mondes virtuels40. Les sciences et l’art peuvent nous aider à mieux appréhender les systèmes complexes et adaptatifs. Elles peuvent aussi aider le monde des médias à innover autrement. Si l’innovation technologique permet aux artistes de renouveler leurs modes et leurs sujets d’expression, elle tend également à les rapprocher du monde pratique et économique, de l’ingénierie, du design industriel, du design de services et de l’éducation. L’artiste joue de plus en plus un rôle de chercheur, d’accompagnateur et de pédagogue pour contribuer, avec les sciences et l’éducation, à fournir des outils qui nous permettent d’appréhender les nouveaux phénomènes touchant la société. Cette tendance est observable par exemple à travers des projets de représentation des systèmes complexes41, mais aussi à travers de nombreux travaux de recherche pluridisciplinaires, aux intersections de l’art, des sciences de la vie et des sciences cognitives42. Développer les facultés artistiques de nos enfants et valoriser le travail des artistes pourrait nous permettre de mieux appréhender les systèmes complexes et devrait aider nos industries à créer des nouveaux objets à la fois séduisants pour le grand public et capables d’apporter une véritable valeur d’usage à la société.



Synthèse des pistes de réflexion pour le monde de la culture • L’association d’objets high-tech avec des plates-formes de services en ligne est une des nouvelles clés de l’accès à la culture. Elle s’impose comme un nouveau standard pour l’industrie des médias. • C’est la valeur d’usage du couple « objet + services » qui en conditionne l’adoption par le grand public • La richesse et la disponibilité des contenus fait partie de la valeur d’usage des services proposés • Les métiers de l’industrie des médias et du monde de la culture se transforment en métiers de services. Ils doivent relever au moins deux nouveaux défis pour faire face à une concurrence mondiale exacerbée par l’innovation technologique : ❍ Trouver des nouveaux modèles d’innovation pour inventer des objets et des services à forte valeur d’usage ajoutée (p.ex. utiliser Internet comme laboratoire d’expérimentations « grandeur nature », utiliser une approche par le design thinking…) ❍ A ppliquer les meilleures pratiques du e-commerce en mode multicanal, car les règles du commerce électronique vont s’appliquer de plus en plus aux modes de consommation et d’accès à la culture en général • Les sciences et l’enseignement doivent relever le défi d’un monde rendu de plus en plus complexe par la prolifération des réseaux numériques. Pour appréhender la nouvelle complexité du monde, nous avons besoin d’associer les talents de nos artistes à ceux de nos scientifiques et nous devrions développer les facultés artistiques et la créativité de nos enfants • Les artistes seront des atouts décisifs pour aider l’industrie des médias à créer les futurs objets et les services qui donneront accès à la culture.



38. Par exemple, à partir d’un modèle économique fondé sur le mécénat, le projet One Laptop Per Child parvient à équiper les enfants entre 6 et 12 ans scolarisés dans des régions pauvres avec des ordinateurs portables connectés à Internet. 39. Cf. digital geographies (www.digitalcultureandeducation.com). 40. Les mondes virtuels cumulaient plus d’un milliard d’utilisateurs en octobre 2010, dont environ 470 millions ont entre 10 et 15 ans. D’après KZero (http://kzero.co.uk). 41. Par exemple en créant des analogies entre réseaux de planètes, réseaux sociaux sur Internet ou réseaux d’information continue pour les places de marchés financières (www.art-sciencefactory.com). 42. Cf. Visualisation des systèmes complexes; Artificial life; Sensitive painting; Audio-visual interactivity; Organic, genetic and Evolutionary Art; Swarm Art etc. 16
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A continuous movement of dematerialisation and re-materialisation of the objects that surround us Dematerialisation is the process of rewriting physical objects as digital components that can be manipulated by a computer, a process known as digitisation1. Re-materialisation involves reintegrating these digital components into an object whose design is better adapted than that of a computer and which is intended for a specific use2. This alternating movement of digitisation and re-materialisation of our everyday objects, which has been continuous in recent decades3, has been the cause of significant changes in the way we access culture. New services that change the way we access culture The reinvention of the objects that we use to access culture has been matched by the creation of new services that change our behaviours. The majority of these services are invented and experienced via the Internet, but they have now spread to all parts of our daily lives, as computers are now small enough to fit in our pockets and can connect to the Internet through wireless broadband networks. It’s no longer enough just to listen to music when you can instantly research artists and explore their music, listen to tracks for free4, buy tracks or albums, sort them into lists, comment on them, recommend them, and more. Behavioural changes lead to economic changes In 2009, more than a quarter of the global music industry’s revenue came from the sale of digital music5; eBook sales began accounting for more than 1% of publishing revenue in Japan and the US, the two market leaders in digital



publishing. This is becoming a common trend across the sector, but culture is not the only sector affected: in terms of its overall size, the global e-commerce market now accounts for slightly more than 1% of global GDP, with average annual growth rates of nearly 20% over the last 5 years6. The perpetual reinvention of objects that provide access to culture is an engrained trend for all media, though not all are affected at the same rate. For certain media, the rate of digitisation is approaching, or has already reached, ratios of 50% or more; for others, it’s only the beginning. Between 2000 and 2010: •  The number of households wired for digital television has increased from 55 million to 600 million7 worldwide. These households represent almost 45% of households with a television. •  The number of digital radios worldwide has increased from approximately 1 million to 20 million8. And that’s just the start. These new objects are spreading rapidly and their numbers should increase yet more in the next few years, with the profusion of innovations due to technology and design9. •  The number of cinema screens with digital projectors has increased from approximately 30 to more than 22,000, or nearly 15% of the global stock. Approximately 50% of these are 3D projection systems10. •  The number of eBook reading systems has risen from a few tens of thousand to more than 7 million11.



1. Paper books can now be dematerialised in the form of a digital file and a piece of software that enables the file to be read on a computer (eReader software). This technology has been around for a few years but has not yet changed consumer habits. However, the invention of electronic objects specially designed for reading could change our habits, if the usage value of these objects becomes close to or higher than that of paper books. 2. The Kindle, launched by Amazon in 2007 is specially designed for reading digital books and has a better usage value than an ordinary computer for the reading of eBooks. 3. This movement has been underway for over fifty years now, since the invention of the first microprocessors. 4. Listening is sometimes free on services that rely on advertising revenue, and it is also possible to listen to extracts on on-line sales platforms. 5. Source: IFPI, 2010. 6. Source: JP Morgan – Nothing but Net – 2009. 7. iDate forecast for 2010 (www.idate.org). 8. According to ABI Research (www.abiresearch.com). 9. Some radios now have tactile screens, for example. 10. According to Screen Digest (www/screendigest.com) 11. At least 3.3 million for the Kindle, 3 million for iPad and over a million for other readers (according to Amazon, Apple, Barnes & Noble and Sony). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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The replacement of our everyday objects by digital objects has gradually accustomed the general public to the use of the Internet12, and the adoption of mobile telephone services has extended these uses to every part of our daily lives. • Over the past decade, the number of Internet users has risen from 7% to 30%13 of the world’s population. • The number of people with a mobile telephone has increased from 10% to 73%14. • In 2010, the number of mobile multimedia digital objects in circulation should reach around three billion units15, for a world population of 6.8 billion. In 2010, an industrial vision seems to be emerging around the world for the developing of new means of accessing culture. The  implementation of this vision is based on the use of high-tech objects and Internet service platforms, which together deliver a usage value in line with new consumer habits. The success of uses that were designed more than 15 years ago on the Internet has made them the de facto standards for accessing culture16. In 2003, the iPod + iTunes Store combination did for a specific medium (i.e. music) what the computer + web services combination did in the mid 1990s for all types of media (hypertext, video, music, radio, TV, multimedia). Since the beginning of this decade, Apple’s success seems to have set the tone



for the entire industry in terms of the new path to take. In addition, in 2010, the “object of desire + services with high utility value” combination has become the benchmark model for developing new ways of accessing culture, in line with consumer preferences. Google, Nokia, Microsoft and RIM have already adopted this approach and are using it on a massive scale. Together, they represent a range of more than 300,000 applications, a large number of which provide access to cultural content and services17. Their mobile platforms are beginning to extend the use of the Internet to an increasing number of everyday situations. Amazon, Barnes & Noble, Sony and Sharp are following the same path for developing access to books. Collectively, they offer nearly 2 million titles18. Other, less visible actors are following suit19: platforms for selling and reading digital books are multiplying, and their catalogues are likely to fill out in the years to come. At the same time, Yahoo, Samsung, Intel, Google, Apple etc. are beginning to roll out service platforms for distributing and selling television programmes, in partnership with TV industry leaders20. And Nintendo, Sony and Microsoft have already implemented this model with game platforms that are beginning to resemble media in their own right21. Together, these players in the digital industry are introducing new standards for accessing culture based on a generic model: high-tech objects combined with online service platforms.



12. In particular, the uses of participative web, i.e. Internet applications that enable users to produce their own content: blogs or micro blogs such as Twitter (105 million accounts opened as of April 2010), online music or video sites such as MySpace or YouTube, social media sites such as Facebook (over 500 million active users globally as of July 2010, of which 150 million access the services from a mobile phone). 13. According to Internet World Stats, June 2010 (www.internetworldstats.com). 14. According to statistics published by Ericsson in July 2010. According to Ericsson, the number of mobile Internet connections is set to reach 3.4 billion in 2015. 15. According to World Digital FactBook 10th Edition, 2008-2009. It is set to increase by another billion in 2011. 16. Some of the most popular uses of the Internet are using search engines and portals to find information, testing or comparing products on line, sharing information and recommendations by email, on blogs and social networks and, increasingly, the interaction between internet users and institutions (museums and live event venues, music sites, video sites etc.) 17. On Apples’s App Store, which listed 250,000 applications in October 2010, over 85,000 applications were listed under the categories Books, Teaching, Music and Photos. There are almost as many applications in the Books category as in the general entertainment category. There are more book applications than video or music applications. Book applications are outnumbered only by games. 18. According to information from available from Amazon and Barnes & Noble. 19. Cf. Asus, Cybook, Dell, Hitachi etc. 20. Cf. Yahoo Connected TV, Google TV, Intel Smart TV, Apple TV. 21. In June 2010, Nintendo announced cumulative sales of 73 million Wii consoles worldwide, which corresponds to a world market share in family consoles of around 50% (www.nintendo.com). The standard Wii menu includes themed channels and online services. The infrastructure is technically equipped to host advertising or social network services, etc. 20
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In ten years’ time, the media industry will have largely fallen into step with the new model based on “objects of desire” combined with online service platforms and, in 2020, the share of digitally accessed content will have become the majority for most major media, at least in the most industrialised countries. But this will not be the case for all media, nor for all countries. According to a study by PWC22, digital could represent 65% of media growth in 2014. In 2015, the migration of media value towards digital could account for more than 25%23, and more than 75% of media time could be spent on on-demand content. However, in emerging countries, analogue television, radio and print media are still experiencing growth 24. Not all media will have reached 50% digital distribution in ten years time, despite the likelihood that in many industrialised countries television and radio will only be broadcast in digital format. The development of mobile services on broadband-connected smartphones is likely to expand “disruptive” uses of the Internet in all situations relating to access to culture (via digital media or on site). The multiplication of experiments by museums over the last several years aimed at helping their audiences to organise their virtual and on-site visits is leading to the establishment of these types of services as an expected standard, which should in itself contribute to the institutionalisation of these new patterns of access25. Some trends, such as personalised tours provided via smartphone, are already seen as indispensable services for the most



important of these museums26. Other, similar services are likely to rapidly become indispensable, such as making contributory, participatory and collaborative applications available to the public, as well as services that allow visitors to make recommendations to each other: applications that promote interactivity between the public, websites and locations that provide access to culture. With respect to books, these new disruptive scenarios are already a reality, although they are not yet adequately measured (weak signals)27. These scenarios should experience massive growth in the next ten years. To these new types of situations, we can also add all of the possibilities offered by social networking services, through which large flows of information, recommendations, and, to an extent, advertising are now largely provided by the public and by networks of people rather than by the brands and the institutions themselves28. Eventually, we expect the digital game to establish itself as a new form of media, able to capture exclusive audience attention for a significant period of time29. This will pose a challenge with respect to developing advertising over the next ten years, but it could also become a point of entry for access to culture in general. Technically, it could act as a distribution channel for all other media 30. In Asia, particularly Japan, South Korea and especially in China, where the Internet and mobile services are used as lowcost media, online games are already being used as sales platforms for digital goods. The latter are also experimenting on a daily basis with mixed models by incorporating



22. Cf. Global Entertainment & Media Outlook - PWC - 2009. 23. Cf. Media NYC 2020 project. 24. To be re-examined after 2009 in the light of the world economic crisis, but generally many emerging countries will have difficulties developing fixed digital infrastructures on a national scale. They use less costly analogue hertzian infrastructure to develop television and radio in rural areas and use mobile technologies to develop their communications networks. 25. Cf. the “Mobileuseum” project at the Tate Gallery in London, in collaboration with the MoMA, MET, BritM, Tate, Smithsonian and Getti museums… 26. Cf. the American Museum of Natural History (New York) “explorer” application shared on Twitter and Facebook, games and recommendations between visitors to the Brooklyn Museum, geo-localisation of national heritage images by GPS at the Museum of London, the iPod or iPhone guide from the Fowler Museum (Los Angeles), as well as the mobile applications from the Ashmolean Museum (London) or the Prado (Madrid) etc. 27. E.g. Accessing catalogues and on-line services while in a local book shop. 28. A recent CNN study shows that 43% of personal news broadcast on the Internet is done via Twitter, Facebook, Youtube and Myspace. 29. According to the NPD Group, in the United States “online gamers” spend an average of 8 hours per week playing on the Internet. This figure has increased for the last 3 years running. According to a Nielson report in June 2010, on average, American Internet users spent 10% of their time on online games (23% on social networks or blogs and 8% on their online messaging service). 30. The games Rockband and Guitar Hero are already off-line and on-line distribution platforms for recorded music. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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paid advertising into games (animated banners and rich media, product placement and integration, advergaming etc.)31. The connected television will bring Internet services into the heart of the home, and extend the most popular uses of the Internet to consumers who are still resistant to computers. The TV is no longer a terminal exclusively dedicated to television programs. Once connected to the Internet, it will become the main competitor (or supplement) to the personal computer and game console. All three will be used in future applications to access multimedia family applications, games, themed channels and, to an extent, telecommunications. In the years to come, television platforms will be structured around “on-demand”32 services, making the “television + online services” combination one of the main points of entry for e-commerce. The range of reading systems offered to the general public will multiply, and then proliferate; and online catalogues will gradually include the whole of the product offer, both digital and paper. The smartphone and the personal computer will be among the terminals used for digital playback. In the years to come, competition will probably concentrate less on exploiting all the possibilities offered by digital technologies for reinventing reading and writing33 than on the ability of the market leaders to provide ergonomics comparable to those of paper books, and on the depth and variety of their catalogues. However, service innovation will play a key role in the search for business models and in attempting to limit the effect of “destructive creation” inherent in digitisation34. On-demand printing services and custom publishing, for example, could help the book industry to continue to derive value from products printed on paper, at the same time that the industry continues to develop the



digital book. Combined “digital + paper” offers should help to avoid excessive cannibalization of the “paper” market by the digital market. Finally, services related to collaborative and community behaviour will be critical in acquiring and retaining readers. Interactivity and local services, for example, could allow local booksellers to remain competitive with online offers, in terms of both usage value and price. It will be necessary to modify onsite services to meet certain online access standards, particularly by providing methods for research, recommendations and choice that are at least as fast, efficient and fun as those offered on the Internet. It’s therefore possible to imagine “win-win” partnerships between online distribution platforms and local bookstores. In ten years’ time, the majority of newspapers will probably still be printed and distributed on paper at the global level. A decade is not long enough to invent a digital object that is capable of replacing the printed newspaper and to distribute it on a mass scale. But this time horizon is probably sufficient for a segment of the general public to become satisfied with electronic modes of reading – on tablets, for example – despite an experience that is still far removed from that provided by a printed newspaper. In the next ten years, we’ll probably see the appearance of the first digital paper or flexible computer prototypes, and some of the objects built from these technologies may be sufficiently convincing to give a new direction to the printing industry. However, until these new objects are sufficiently developed to be adopted by the general public, the challenge of the press will be to find ways to enhance its content both online and on paper. Mixed offers, in terms of both materials and business models, will become the industry standard. New services, such as on-demand printing and customized printing jobs, could also help promote other paper media.



31. The Chinese on-line games market is set to reach 5 billion US dollars in 2010, with 338 million players, according to Zero2IPO (www.zero2ipo.com.cn/en). Niko Partners forecasts that this revenue will top 9 billion dollars in 2014 (www.nikopartners.com). 32. Cf. iDate, TV 2010 – Market Trends and Key Figures. 33. The use of multimedia is only decisive for certain types of content (encyclopaedias, scientific books etc.) and less so for novels, for example. 34. A phenomenon of the destructive creation of value can be observed in the music industry, whose revenue has been decreasing for the last ten years. All digital media are exposed to the problem. Although it is theoretically possible to reduce the period over which a market loses value, for example by finding growth outlets based on new services, it appears to be difficult to avoid the problem altogether. 22
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The media industry is being transformed into a service industry. It must reinvent its ways of innovating in order to confront global competition that is exacerbated by technological innovation. Each time that we digitise or re-materialise an object that gives us access to culture, we add new services. The usage value of these services is growing rapidly, and the standards of use currently offered by digital services has won solid support from the general public, to the detriment of standards invented prior to the democratization of the Internet. Faced with competition on a global scale, exacerbated by technological innovation and innovation in services, the media world has suffered, and will probably continue to suffer for at least another decade, from the phenomenon of the destructive creation of value. One of the sector’s challenges for the 21st century will be to find new models of innovation in line with the creation of services based on the use of digital technologies. For example, it now seems to be essential to know how to use the Internet as a life-sized laboratory in order to innovate continuously with one’s customer base. It also seems to be essential to incorporate a design approach as far upstream as possible in project development: not only the design of objects (access terminals), but also the design of services (online service platforms). Finally, it’s crucial to know how to apply the best e-commerce techniques on a day-to-day basis, and to implement a consistent strategy that integrates all of the channels through which culture can now be accessed. The trends observed over the past ten years will extend further over the next ten years. But the proliferation of digital systems on a global scale will pose new challenges for society. These challenges are primarily related to new forms of complexity generated by the proliferation of networks and by the economic competition exacerbated by them. The Internet is a network of computer networks that can



connect cultural resources or human beings on a large scale. It can also be used to link real objects and virtual objects together in a network, something that has already been achieved, at least on an experimental basis. On the other hand, nanotechnology will enable the industrial-scale production of new materials that will have the ability to transmit and store digital information, and biotechnology may make it possible to create objects that inherit both living properties and computing capabilities35. In the next decade, the Internet of Things might begin to take shape on such a large scale that we may not be able to ensure its stability. Ensuring the evolution of our scientific and educational culture will be one of the main challenges we will have to face in order to adapt our organizations to the digital revolution. If the development of the Internet continues at its current pace36, the networking of computers, cultural resources, humans, objects and parts of our natural environment will quickly lead to levels of complexity that we do not currently know how to manage. To support this development, it will be necessary to change our scientific and educational culture. This will involve both designing and inventing new approaches for understanding the complexity of the systems that we are putting in place, and developing our curriculum and our methods of organization to allow the greatest number of individuals, particularly the youngest ones, to use, and even invent, new opportunities that offer them the “intelligence” of networks. The basic questions about equipment are still far from settled in most advanced countries, but disruptive solutions that challenge our traditional approaches are already developing in emerging countries37. Apart from equipment issues, the challenges that the digital revolution poses for the world of education can be seen most clearly in our educational methods and content. How can we integrate the new world of



35. Cf. « ProspecTIC – Nouvelles technologies, nouvelles pensées ? La convergence des NBIC » (“New technologies, new ways of thinking? The convergence of NBIC”) by Jean-Michel Cornu. 36. The development of the Internet has reached a point of inflexion: the infrastructure needs to be renewed to rise to the challenges of real time, “always on” habits and the interconnection with the real environment (Internet of Things). 37. For example, with an economic model based on sponsorship, the One Laptop Per Child project manages to provide children aged between 6 and 12 in poor areas with laptop computers connected to the Internet. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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complexity into our curriculum, when science doesn’t yet understand it? Research into the ways in which a child constructs a mental model of the world, for example, involves defining the concept of digital geography38 as the sum of the representations of the world developed through a child’s experiences both in the real world and “in” the virtual world39. The sciences and the arts can help us to better understand complex and adaptive systems. They can also help the media to innovate differently. If technological innovation enables artists to revitalise their subjects and their modes of expression, it also tends to bring them closer to the practical and business world, to engineering, to industrial design, to service design and to education. More and more, the artist plays a role as a researcher, a supporter and a teacher, contributing, together with science and education, in providing tools that allow us to understand the new phenomena affecting society. This trend can be seen through projects for representing complex systems40, as well as through numerous multidisciplinary research projects at the intersections of art, the life sciences and cognitive sciences41. Developing our children’s artistic abilities and valuing artists’ work could help us to better understand complex systems and should help our industries to create new objects that are at once appealing to the public and able to provide real use value to society.



Summary of avenues for exploration for the world of culture • The association of high-tech objects with online service platforms is one of the new keys for accessing culture. This has been established as the new standard for the media industry. • Its adoption by the public is determined by the use value of the “object + services” combination. • The depth and availability of content is part of the use value of these services. • Professions in the media industry and the cultural world are being transformed into service professions. They must meet at least two new challenges to face up to global competition exacerbated by technological innovation: ❍ Find new models of innovation in order to invent objects and services with high added usage value (e.g. use the Internet as a laboratory for “life-sized” experiments, using “design thinking”) ❍ Apply best practices from e-commerce in a multichannel mode, because the rules of electronic commerce will increasingly apply to consumption patterns and access to culture in general. • The sciences and education must meet the challenges of a world made increasingly complex by the proliferation of digital networks. To understand the complexity of the new world, we need to combine the talents of our artists with those of our scientists, and we need to develop our children’s artistic abilities and creativity. • Artists will be significant assets in helping the media industry to create future goods and services that provide access to culture.



38. Cf. digital geographies (www.digitalcultureandeducation.com). 39. In October 2010 there were over a billion users of the virtual world, of which 470 million were aged between 10 and 15, according to KZero (http://kzero.co.uk). 40. For example ,by creating analogies between networks and planets, social networks on the Internet or newsfeed networks for financial markets (www.art-sciencefactory.com). 41. Cf. Visualisation of complex systems; Artificial life; Sensitive painting; Audio-visual interactivity; Organic, genetic and Evolutionary Art; Swarm Art etc. 24
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PRINCIPAUX CONSTATS TIRÉS DE L’OBSERVATION DES DIX PREMIÈRES ANNÉES PASSÉES AU XXIÈME SIÈCLE Cette partie rassemble des observations et chiffres clés, à l’échelle mondiale, caractérisant les objets et les comportements de rupture associés aux technologies de l’information qui modifient la façon dont on accède à la culture. Elle propose, dans un premier temps, un socle théorique pour analyser ces objets et comportements de rupture avant d’en donner des exemples concrets, en distinguant ceux qui relèvent d’une tendance lourde de ceux qui relèvent d’un signal faible43. Dans un deuxième temps, elle offre une analyse plus quantitative dont l’objectif est de donner une idée de l’ampleur des impacts du numérique sur le monde de la culture.



43. Dans la suite du document, une tendance lourde est un phénomène qui se mesure en millions d’unités ou en pourcentage supérieur à 1%. Un signal faible est un phénomène visible mais pas nécessairement quantifiable, ou dont la mesure ne permet pas de dire s’il deviendra un jour une tendance lourde. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Principes de la transformation des modes d’accès à la culture par l’adoption des technologies numériques La diffusion des technologies numériques nous incite à réécrire le monde La numérisation, ou dématérialisation, consiste à réécrire le monde avec un langage utilisable par des ordinateurs. Les services que nous rendent les machines numériques, et en particulier leur faculté à améliorer la productivité des entreprises, nous incitent à numériser toujours davantage le monde qui nous entoure.



Enchaînement continu de cycles de dématérialisation et de re-matérialisation La dématérialisation correspond à la réécriture d’objets physiques sous la forme de données et de programmes informatiques. Par exemple un CD est dématérialisé sous la forme de fichiers de musique numérique et un Discman44, sous la forme d’un logiciel qui permet de lire des sons numérisés depuis un ordinateur45. La dématérialisation consiste donc initialement à transformer des objets physiques sous forme de composants46 numériques utilisables par un ordinateur.



Fig 1 : Dématérialisation du couple CD + Discman



(1)



CD (3)



Fichiers de musique numérique



Lecteur de musique numérique (logiciel)



(2)



Discman (4)



Ordinateur personnel



Origine des illustrations: commons.wikimedia.org. Creators : (1) = Arun Kulshreshtha Original uploaders : (2) = Morn - (3) = Damian Yerrick - (4) : OpenClipart



44. Le lecteur personnel de CD, successeur du Walkman inventé par Sony à la fin des années 70. 45. Ce logiciel est couramment appelé un lecteur de musique numérique ou digital music player en anglais. 46. Données ou logiciels. 26
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Re-matérialisation L’ordinateur n’est pas l’objet idéal pour écouter de la musique47. Après chaque étape de dématérialisation naissent donc des opportunités de créer des nouveaux objets mieux adaptés à l’usage de l’écoute musicale à partir de données numérisées. Le lecteur mp348, équipement électronique qui hérite du nom d’une application logicielle (digital



music player en anglais), est le résultat de la re-matérialisation d’une application numérique sous la forme d’un objet physique. On peut dire également que la re-matérialisation consiste à « encapsuler » ou « embarquer » un logiciel spécifique dans un objet physique conçu pour le recevoir. Le design, logiciel et matériel, est une des clés de la réussite de cette phase de re-matérialisation.



Fig 2 : Re-matérialisation du lecteur de musique numérique



(1)



Fichiers de musique numérique



Lecteur de musique numérique (logiciel)



(3)



Lecteur personnel de musique numérique («lecteur mp3»)



(2)



Ordinateur personnel



Origine des illustrations: commons.wikimedia.org. Creators : (1) = Damian Yerrick (2) : OpenClipart - (3) = XAVeRY take the photo, Walké make the détourage



47. Le caractère multifonctionnel d’un micro-ordinateur est un frein à son efficacité pour certains usages spécifiques. 48. mp3 est le format de données audio inventé dans les laboratoires du Fraunhoffer Institut (Allemagne). Depuis 1992, il s’est largement popularisé via Internet, pour devenir un standard de fait de la musique numérique grand public. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010



27



L’enchaînement continu des cycles de dématérialisation et re-matérialisation Le mouvement de dématérialisation et de rematérialisation des objets qui donnent accès à la culture s’accompagne d’un enrichissement des services que rendent les objets. En effet, le développement de ces services s’assortit d’inventions et de nouvelles possibilités d’usages propres aux technologies numériques (par exemple, la recherche et l’accès direct à ses morceaux de musique favoris, voire à un



passage précis d’un morceau ; la constitution de listes de lectures personnalisées, etc.). Tous les lecteurs mp3 n’apportant pas la même valeur d’usage (qualité d’écoute, fiabilité, ergonomie, légèreté, autonomie etc.), se créent en permanence des occasions de proposer des objets encore mieux adaptés à un usage précis ou à une catégorie spécifique d’utilisateurs (les adolescents, les sportifs, les amoureux du son pur, les fashion victimes, les technophiles, ...).



Fig 3 : Le design d’objets, clé de l’accès à la culture 1998



1999



2001



Eiger Labs MPMan F10



Creative Labs Nomad



Bang & Olufsen BeoSound 2



...



... 2000



Diamond Rio RMP300



Sony Vaio MC-P10 Music Clip



iPod1



Origine des illustrations: anythingbutipod.com
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Chaque nouvelle génération de technologies engendre son lot d’innovations qui s’inscrivent dans ce double processus de dématérialisation et re-matérialisation et tend à améliorer au passage la valeur d’usage des objets. Après l’invention de plusieurs générations de logiciels et de lecteurs mp3, l’iPod en 2001 a finalement conquis le marché du grand public, grâce à une valeur d’usage hors du



commun fondée, entre autres, sur l’intégration inédite des qualités ergonomiques d’un objet high-tech avec des services à forte valeur ajoutée49. Depuis 2007, Apple a dématérialisé l’iPod sous la forme d’une application informatique exécutable sur son iPhone50 et l’entreprise a réinventé plusieurs fois son iPod, notamment à partir des mêmes technologies que celles utilisées pour l’iPhone51.



Fig 4 : Enchaînement des phases de dématérialisation et de re-matérialisation



iTunes - 2001->2007



(1)



...



iPod1 - 2001



...



iPod 5 et iPod nano - 2005



(2)



iPhone - 2007



(3)



Origine des illustrations: (1) = www.neurosoftware.ro ; (2) : anythingbutipod.com; (3) : www.apple.com



49. La marque, le design, son statut d’objet de convoitise, font partie de la valeur d’usage qu’un objet apporte aux consommateurs (satisfaction apportée par le fait de le posséder et de l’utiliser). La plate-forme iTunes Store lancée en 2003 est venue compléter la valeur d’usage de l’iPod en apportant des services à forte valeur ajoutée (recherche dans les catalogues des maisons de disques, possibilité d’écouter des extraits des titres, achat et téléchargement des titres depuis un ordinateur etc.). 50. L’iPhone est un ordinateur « déguisé » en téléphone. Il permet, entre autres, d’exécuter une application de téléphonie mobile, une application lecteur mp3 etc. 51. Ecran tactile, connexion directe à la plate forme iTunes en mode Wifi sans passer par un ordinateur, accès à d’autres applications que celles dédiées à la musique, notamment utilisation de l’iPod Touch comme console de jeux etc. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Objets High-Tech + Services Internet : la nouvelle porte d’entrée vers la culture Le couple (Objet High-Tech + Services Internet) s’impose comme la nouvelle porte d’accès à la culture. Il y a 20 ans, les lecteurs de CD apportaient avec eux une valeur d’usage fondée sur quelques principes simples : une plus grande qualité d’écoute52, une plus grande résistance des supports à l’usure53, une diminution du volume et du poids des disques audio, une augmentation de la durée d’écoute ou encore un accès plus rapide et aisé à certaines plages d’écoutes. Aujourd’hui, les plates-formes mises en place par Apple ou Nokia permettent de rechercher de la musique, d’en écouter des extraits, de l’acheter et de l’écouter dans l’instant, mais aussi de la classer sous forme de listes d’écoute personnalisées et de la partager avec ses proches, y compris en situation de mobilité et avec des catalogues disponibles parfois de manière mondiale… Le modèle d’accès aux contenus et aux applications numériques proposé par Apple et ses principaux coopétiteurs54 s’est imposé en moins de dix ans comme standard de fait de l’accès à la culture numérique pour le Grand Public. Son succès est fondé sur une double proposition55 : des objets high-tech de convoitise56 intégrés à des plates-formes de services57; l’objet et la plate-forme de service délivrant ensemble une valeur d’usage hors norme à l’ensemble des acteurs de l’écosystème culturel (usagers et consommateurs, fournisseurs de contenus et fournisseurs d’applications). Au-delà des contenus musicaux, l’adoption de ces objets high-tech de convoitise et des



services qui leurs sont associés est en train de s’étendre à d’autres domaines de la culture, notamment aux contenus qui s’appuient sur l’image (films, programmes de télévision, vidéos etc.), sur l’écrit (livres électroniques) et aux applications pédagogiques multimédia. D’autres modèles d’accès à la culture émergent - ou vont émerger - comme ceux fondés par exemple sur l’informatique ambiante. La pluralité des modes d’accès est évidemment un des fondamentaux de la vie culturelle, celui-ci a déjà pris une dimension industrielle et il devrait s’imposer comme standard d’accès à la culture dans les dix ans qui viennent. D’autre part, ce modèle « objet High-Tech + plate-forme de services en ligne » est suffisamment générique pour pouvoir intégrer à terme bon nombre des modèles émergents, notamment tous ceux fondés sur l’emploi des technologies mobiles58. L’association d’objets high-tech avec des services à valeur ajoutée ne s’impose pas uniquement pour accéder aux formes numériques de la culture. Elle s’impose aussi pour faciliter l’accès à toutes les formes de culture, et pour en enrichir l’expérience du public. Le déploiement des applications sur téléphones  mobiles de dernière génération étend en effet le « réflexe numérique » aux formes plus traditionnelles d’accès à la culture. Les applications pour smartphones permettent déjà au grand public d’organiser leur visite des principaux musées d’envergure mondiale. Un certain nombre d’entre elles servent également de guide pour personnaliser et optimiser les visites à l’intérieur des musées. La multiplication sur les plates-formes mobiles de services de géo-localisation, d’applications



52. En théorie du moins, car en pratique certains mélomanes peuvent discuter ce point. 53. Ce point se discute également sur des très longues durées, pour les disques non utilisés… 54. Google, Nokia, Intel, Microsoft, RIM etc. 55. En toute logique, l’objet donne accès à une application numérique qui donne accès au contenu. On peut donc considérer que la proposition est triple. Nous simplifions le modèle en englobant les applications et les contenus dans l’offre de services. Le contenu mérite d’être étroitement lié au service pour pouvoir en optimiser la valeur d’usage. Par exemple un eReader logiciel améliore la valeur d’usage d’un eBook, qui n’est qu’un « simple » fichier de texte. 56. La réussite commerciale de l’iPod, l’iPhone, et l’iPad les impose comme modèles pour l’industrie HighTech qui en adopte les standards d’usages. Samsung, Nokia, Sony ou Sharp et les autres vont contribuer à déployer massivement ces nouveaux standards à l’ensemble du marché. 57. iTunes, AppStore, Apple Store s’imposent également comme des modèles pour le marché des médias en ligne. Les leaders comme Nokia, Google, Amazon et Sony les répliquent et vont contribuer à en faire des standards de faits. 58. Des capteurs ou des puces d’ordinateurs disséminées dans des vêtements par exemple sont le partie « objets » du modèle. Leurs usages peuvent s’appuyer sur des services de proximité (machine To machine), mais sans lien avec des services en ligne (géo localisation, accès aux bases de données, réalité augmentée etc.), la chaîne de valeur sera toujours limitée. 30
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de réalité augmentée et de médias sociaux permet déjà au grand public d’utiliser des équipements mobiles personnels pour accéder ou compléter l’accès à de nombreuses formes de culture, le plus souvent – à ce jour - gratuitement. La prolifération de ces applications mobiles, d’abord sur la plate-forme d’Apple59, aujourd’hui sur celles de Google, Nokia et des autres acteurs des NTICs, étend l’usage des services Internet à toutes les situations de la vie courante et donc de plus en plus à l’ensemble des situations d’exposition à la culture.



Le London Museum a lancé en mai 2010 son application iPhone Streetmuseum utilisant la géo localisation et la réalité augmentée pour superposer ses images d’archives avec plus de 200 lieux situés dans la ville de Londres. Cette superposition de la vision contemporaine de la ville avec des images plus anciennes permet au visiteur de replacer un lieu ou un monument visité dans une perspective historique. Cette application est pour le London Museum une façon de valoriser son catalogue d’images d’archives, disponibles à la vente sur son site Internet.



Fig 5 : application Streetmusuem du London Musuem



Origine de l’illustration : http://itunes.Apple.com



59. Et de façon moins visible, mais tout aussi importante, sur celles des autres grands fournisseurs de technologies mobiles tels que Nokia, Google, RIM, etc. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Nouveaux objets qui modifient nos modes de consommation et d’accès à la culture Une vague d’innovations observables sous la forme d’objets « high-tech » et de nouvelles applications multimédias ont commencé à modifier les habitudes de consommation du grand public ces dix dernières années. Ces innovations technologiques, majoritairement des produits de la convergence entre industries de l’informatique, des télécommunications, et de l’électronique grand public, nous  incitent à renouveler l’ensemble de nos équipements personnels d’accès à l’information pour des objets de plus en plus multifonctionnels, interactifs, personnalisés et communicants60. La plupart de ces objets contiennent des technologies issues du monde des ordinateurs et des télécommunications. Réciproquement, les plus belles inventions de l’électronique grand public équipent les ordinateurs et les appareils de téléphonie mobile. Désormais, les nouveaux standards d’usage et d’ergonomie de l’ensemble des équipements, qu’ils soient dédiés à une utilisation familiale dans les foyers ou à une utilisation individuelle en situation de mobilité, présentent de nombreux points communs. Par ailleurs, ces équipements tendent à communiquer les uns avec les autres, soit directement, soit par l’intermédiaire des services Internet. Par exemple, les dernières consoles de jeux individuelles pour enfants sont équipées d’une caméra miniature, elles peuvent se connecter entre elles en réseau, disposent d’interfaces naturelles61 et de logiciels ludiques conçus pour développer la créativité des enfants et leur permettre, dès leur



plus jeune âge, d’appréhender le monde réel à travers le prisme de l’univers numérique. Les logiciels ludiques ont par ailleurs diffusé de manière significative dans tous les autres secteurs des médias, et dans la société en général, jusqu’à entrer dans les entreprises et dans le système éducatif où leurs qualités pédagogiques et leur caractère engageant les popularisent depuis plusieurs années. Dans les foyers, l’ordinateur n’a pas détrôné le téléviseur comme certains l’avaient annoncé, au contraire : la convergence entre l’informatique de salon et les consoles de jeux familiales autour du téléviseur l’a plus que jamais imposé comme l’équipement média incontournable au cœur de l’habitat.



Le terminal mobile connecté à Internet (tendance lourde) L’Internet s’est imposé ces dix dernières années comme un des points d’entrée principaux de l’accès à des contenus culturels62 notamment par le développement massif de l’usage des moteurs de recherche et des services web. L’usage de ces applications est devenu un réflexe pour trouver des objets, des lieux ou des évènements culturels, et en organiser la découverte, l’acquisition ou la consommation. Depuis 2007 environ, le Smartphone est en train d’étendre massivement l’usage des services Internet pour toutes les situations de la vie courante et en particulier pour l’accès à la culture, qu’elle soit disponible sous une forme numérisée ou non. Les plus grands musées ont pour la plupart déjà développé au moins une application pour Smartphone. Les platesformes mobiles les plus populaires permettent d’accéder à des millions de références



60. L’iPhone est un ordinateur personnel « déguisé » en téléphone. 61. Les écrans tactiles notamment, mais aussi des caméras de détection de mouvements posées sur les écrans, etc. 62. Depuis quinze ans, Internet joue un rôle unique de média des médias : celui par lequel tous les autres médias sont diffusés (Presse, Radio, télévision etc.). En moyenne plus de 30% de la population mondiale accède à Internet, en 2010 ; ce chiffre va augmenter significativement dans les dix ans qui viennent avec les accès mobiles en haut débit qui pourraient atteindre 3.4 milliards en 2015 selon Ericsson. D’après l’étude “Digital Influence Index” global study, des cabinets Fleishman-Hillard et Harris Interactive (décembre 2009, janvier 2010), le temps passé sur Internet pour les populations d’Internautes dépasserait le temps passé devant la télévision en Chine et en FranceLes usages de l’Internet diffèrent selon les cultures, mais par exemple, selon BCG en 2009 : 84% des internautes Chinois urbains utilisaient Internet pour écouter de la musique ou regarder des vidéos en temps réel (34% des internautes américains) ; 71% pour télécharger ces mêmes contenus (34% des internautes américains). 78% des chinois, lisaient les actualités en lignes (72% des américains), etc. 81% des chinois et 91% des américains utilisaient les moteurs de recherche. Or ce sont des points d’entrée vers de nombreux contenus culturels, en ligne ou hors ligne. Youtube et Myspace font partie des mots clés les plus recherchés sur Google. AOL et Amazon, les marques les plus recherchées. Cf. également « les pratiques culturelles des français en 2008 » (www.pratiquesculturelles. culture.gouv.fr) et « Use of Websites to Increase Access and Develop Audiences in Museums: Experiences in British National Museums » (www.uoc.edu). 32
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culturelles, musicales, cinématographiques, télévisuelles, bibliographiques63, ainsi qu’aux contenus multimédias (applications pédagogiques, jeux etc.). Enfin, les usages liés aux nouvelles formes de réseaux sociaux qui se développent sur Internet commencent également à produire des chemins originaux d’accès à la culture, via par exemple des recommandations et des témoignages spontanés, sous forme textuelle ou imagée, mais aussi sous la forme de simple partage de références. La disponibilité de ces nouveaux services sur les principales plates-formes mobiles devrait accentuer le phénomène à l’ensemble des moyens d’accès à la culture. Depuis mars 2010, le musée du Louvre diffuse gratuitement pour les plates-formes mobiles d’Apple et de RIM64 une application de découverte de ses œuvres les plus populaires. Cette application est davantage une vitrine qu’une réelle visite virtuelle, mais elle permet effectivement au grand public de prendre un



premier contact avec le patrimoine artistique du lieu, et de se renseigner à distance sur les modalités pratiques d’une visite sur place. Depuis juillet 2007, la librairie en ligne Amazon, initialement proposée sur PC et sur la liseuse électronique d’Amazon, le Kindle, est disponible sous forme d‘une application mobile pour iPod Touch, iPhone et iPad. Le fait de pouvoir chercher des livres dans le catalogue d’Amazon depuis un téléphone mobile peut servir par exemple à chercher des bonnes idées de lecture au moment où l’on passe à côté d’une librairie. Mais il permet également de comparer des prix et le cas échéant d’acheter directement sur Amazon. En outre, cette application permet de tester un nouveau service qui consiste à créer des listes « pense-bête » en prenant des photographies avec son Smartphone. Le logiciel mémorise ces listes sur le mobile et sur le compte Amazon Internet de l’utilisateur et peut proposer, le cas échéant, lorsqu’il reconnaît certains objets65, des références Amazon pour les acquérir.



Fig 6 : Le Louvre : vitrine et services Internet Mobile



Origine de l’illustration : http://itunes.Apple.com



63. L’outil informatique s’impose pour accéder rapidement aux références y compris pour les éditions papiers. 64. Société qui distribue le smartphone Blackberry. 65. Livres, journaux, magazines, vidéos, musique, produits électroniques… (plus de cinquante catégories). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Fig 7: Amazon Mobile pour iPod, iPhone et iPad



Origine de l’illustration : http://cdn.mashable.com
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Le téléviseur connecté à Internet (signal faible voué à devenir une tendance lourde) De la même façon que le terminal mobile connecté étend l’usage des services Internet à l’ensemble des situations de la vie courante, le téléviseur connecté commence à étendre



l’usage des services Internet au coeur des foyers du grand public. L’offre Yahoo! Connected TV, est le résultat d’un partenariat entre le fabricant de téléviseurs Samsung et le géant de l’Internet Yahoo! Pensée pour le grand public, cette offre associe la richesse des services Internet à la simplicité d’utilisation du téléviseur.



Fig 8 : Yahoo! Connected TV



Origine de l’illustration : http://fr.connectedtv.yahoo.com



Contrairement à certaines prévisions faites dans les années 1990, l’ordinateur n’a pas détrôné le téléviseur au cœur du foyer. La télévision reste un des objets de convoitise les plus populaires. Parce qu’elles font entrer massivement les usages de l’Internet au cœur des foyers, les nouvelles offres de télévision connectée mettent en concurrence les programmes conçus spécifiquement pour le grand public avec des contenus ou des



services disponibles sur Internet (musique, vidéos, jeux, contenus générés par les utilisateurs, plates-formes de réseaux sociaux etc.). Cette nouvelle forme de concurrence va probablement entraîner des usages à la limite des situations prévues par les réglementations de l’audiovisuel66. Les téléviseurs connectés devraient également favoriser une meilleure pénétration des usages du e-commerce dans les foyers grand public.



66. Des campagnes de publicité Internet peuvent s’afficher sur l’écran de télévision en même temps que celles des programmes issus de l’industrie télévisuelle. Des moteurs de recherche en temps réel peuvent orienter le zapping, voire l’automatiser, au profit de certains programmes, contenus ou services… La prolifération des offres de programmes peut bouleverser la donne concurrentielle entre les chaînes de télévision leaders et des concurrents issus du monde de l’Internet ou des jeux. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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La console de jeu de salon connectée (tendance lourde) Les consoles de jeux de salon67 occupent une place stratégique pour accéder à la culture depuis le foyer. Depuis 2006, le succès de l’offre Wii sur le marché grand public a consacré l’usage des interfaces de jeux naturelles fondées sur des dispositifs haptiques68. Dans leur sillage, les programmes de jeux de salon se sont étoffés et ils ressemblent de plus en



plus à des bouquets de chaînes thématiques. Ces consoles les plus récentes étant ellesmêmes capables de se connecter à Internet, les offres auxquelles elles donnent accès sont de facto des concurrents directs des offres de télévision connectée. Ces offres ont par ailleurs déjà intégré la dimension du e-commerce et fournissent des canaux dédiés aux achats en ligne intégrant des mécanismes d’interactions avec le public et des mécanismes de réseaux sociaux69.



Fig 9 : Nintendo Wii Channels



Origine de l’illustration : www.nintendo.com



67. Playsation de Sony, Wii de Nintendo et Xbox de Microsoft notamment. 68. L’haptique est la science du toucher. Par extension, les interfaces de jeux dites haptiques sont des dispositifs qui permettent d’utiliser le sens du toucher, mais aussi souvent le poids et toute la dynamique du corps humain pour interagir avec un jeu numérique. 69. Deux clés stratégiques de l’analyse comportementale des consommateurs. 36
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Des interfaces plus naturelles entre l’Homme et la Machine (tendance lourde) Les interfaces Homme Machine sont un ensemble de technologies qui permettent à l’homme d’utiliser les ordinateurs. Typiquement, un clavier, un écran, une souris et les logiciels qui les commandent sont des interfaces Homme Machine. Une des tendances lourdes de l’innovation technologique a consisté ces dix dernières années à développer des interfaces de plus en plus naturelles pour l’être humain, afin de démocratiser l’usage des ordinateurs par le grand public. Le défi est de permettre à n’importe quel individu d’interagir avec un ordinateur de façon instinctive, sans avoir au préalable à lire un manuel technique ou à suivre une formation. Des nouvelles interfaces, de plus en plus naturelles, font largement appel à nos sens, en particulier au toucher, et permettent de nous affranchir progressivement de l’écriture pour communiquer avec les ordinateurs. Les interfaces tactiles et interactives Les écrans tactiles multipoints70 sont en train de s’imposer comme les interfaces les plus ergonomiques de la décennie pour accéder aux contenus et services culturels. Ces écrans, popularisés dans le grand public par l’iPhone d’Apple,



sont en train de devenir un des standards de l’interaction avec les téléphones mobiles, et pourraient à l’avenir s’imposer également pour interagir avec les ordinateurs portables ou d’autres types d’équipements. En couplant un système de projection avec des caméras vidéo, il est déjà possible de transformer à peu près tout type de surface en interface tactile interactive71. Dans le monde de la culture, ces interfaces sont largement utilisées dans les musées, les lieux d’exposition ou de démonstrations. Elles permettent non seulement au grand public de s’approprier naturellement les outils numériques mis à leur disposition et favorisent en outre les interactions avec le public et l’engagement de ce dernier lors de ses visites sur les lieux d’accès à la culture. L’exposition Wonderland, qui a eu lieu de décembre 2009 à avril 2010 au Auckland Museum72 sur le thème des orchidées, a utilisé une expérimentation interactive appelée The Hybridiser, laquelle consiste à laisser le public du musée créer ses propres hybrides d’orchidées à partir des caractéristiques de deux orchidées parents. L’expérimentation s’est appuyée sur une technologie d’écran tactile multipoints et un logiciel de manipulation d’images en trois dimensions.



Fig 10 : expérience Hybrisider an Auckland Museum



Origine de l’illustration : www.aucklandmuseum.com



70. Multitouch en anglais. 71. Cf. la table Surface de Microsoft ou la surface tactile multipoints de la société française Intuilab. 72. Nouvelle Calédonie. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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La manette de jeu et l’interface haptique L’usage de la manette de jeu est entré dans le grand public ces dernières années, en particulier grâce au succès de la plate-forme de jeu Wii de Nintendo. Dotée de capteurs capables d’analyser la dynamique et la direction des mouvements du corps, ces manettes de nouvelle génération deviennent des objets courants dans de nombreuses autres applications et tendent à s’imposer comme une des interfaces naturelles les plus efficaces pour communiquer avec les ordinateurs par le geste. Manettes, capteurs et systèmes informatiques qui les complètent sont de plus en plus utilisés pour interagir avec des applications culturelles73, par exemple sous forme d’exposition dans les musées, mais aussi sous forme d’applications pédagogiques, dans les milieux scientifiques notamment. Les artistes les utilisent abondamment pour explorer des nouvelles formes d’expression74.



d’une conversation parlée ou celle d’un texte écrit, l’usage des interfaces en langage naturel se banalise par exemple avec la prolifération des systèmes vocaux interactifs, qui sont devenus un des standards du « self service » pour le grand public. Les systèmes d’information fondés sur l’utilisation de la voix prolifèrent également dans les lieux culturels et le guide audio est lui aussi devenu une référence en matière d’aide à la visite des musées. Enfin, des outils quotidiens comme les téléphones mobiles et les smartphones de dernière génération embarquent désormais ces technologies de manière standard. Discrètement, les applications vocales envahissent donc notre vie et cette tendance va progresser dans les années à venir avec la diffusion progressive d’applications de plus en plus pertinentes. Celles-ci viendront compléter de manière ponctuelle, contextuelle et précise, l’ensemble des technologies qui nous assistent déjà pour accéder à la culture.



L’haptique est la science du toucher. Par extension, les interfaces dites haptiques sont des dispositifs qui permettent d’utiliser le sens du toucher, mais aussi souvent le poids et toute la dynamique du corps humain pour interagir avec un ordinateur. Ces interfaces sont déjà utilisées depuis plusieurs années dans le monde médical pour améliorer la sensation de réalisme dans le cas d’interventions chirurgicales à distance75. Ces techniques sont en cours d’expérimentation pour permettre au public des musées de découvrir par le toucher des objets qui ne sont pas disponibles ou qui n’existent plus76. Depuis plusieurs années, elles sont également étudiées et expérimentées pour comprendre dans quelle mesure les artistes peuvent créer des œuvres d’art virtuelles à partir de gestes et de sensations réelles77.



L’interface cérébrale et les interfaces biométriques (signal faible) L’interface cérébrale est un ensemble de technologies (capteurs, logiciels etc.) qui permettent d’interagir avec un ordinateur « par la pensée » (par exemple grâce à la mesure et à l’interprétation de l’activité cérébrale d’une personne). Le développement de ces technologies est encore au stade expérimental mais certaines applications sont opérationnelles, à l’intersection des domaines médical, scientifique et artistique78. Les interfaces cérébrales sont testées également pour interagir avec un jeu ou pour détecter certaines émotions, en complément d’un ensemble de technologies qui utilisent par exemple l’activité visuelle (suivi du regard avec une caméra), le rythme cardiaque, l’activité électrique à la surface de la peau, etc.



L’interface en langage naturel L’interface en langage naturel se diffuse progressivement dans les usages de la vie courante. Bien que l’état de l’art de la science ne permette pas de résoudre des problèmes complexes comme la traduction automatique instantanée



L’écran numérique souple (signal faible) L’écran numérique souple est un objet en cours de conception dans les laboratoires des équipementiers de l’électronique grand public79. Ce type d’objet est pressenti pour permettre de concevoir un jour un objet high-tech adapté à la lecture du journal, mais plusieurs années



73. Cf. exposition I’m not here, Siggraph New Orleans 2009. 74. Cf. les projets Magic Wand d’Hitachi ou Playstation Move de Sony. 75. Les laboratoires de l’Université de Tokyo Mitsuishi-Sugita cherchent actuellement à utiliser ces technologies pour améliorer la sensation de réalisme pour les micro-chirurgiens lors d’opérations de neuro-chirurgie. 76. Cf. Touching ghosts in museums est une étude en cours au sein du Birmingham Institute of Art and Design Research en collaboration avec The Potteries Art Gallery and Museum. 77. Cf. Non Realistic Haptic Feedbacks for Virtual Sculpture, INRIA 2004 (projet iMAGIS CNRS-INRIA). 78. Exemple : cas d’un artiste paralysé qui produit des œuvres numériques depuis sont lit d’hôpital. 79. Cf. par exemple Toshiba au Japon ou Samsung en Corée du sud. 38
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seront encore nécessaires avant la mise au point d’un tel objet pour le grand public. Dix ans peuvent s’écouler encore avant de voir naître une telle innovation. En attendant, d’autres applications grand public pourraient voir le jour pour concevoir par exemple des écrans de montres, de lunettes de lecture immersive, de téléphones mobiles, ou d’autres objets et gadgets inédits qui pourraient rendre les vêtements interactifs une fois équipés d’écrans et de capteurs. Les lunettes de vision immersive et les lunettes de réalité virtuelle (signal faible) Les lunettes de vision immersive sont déjà disponibles depuis plusieurs années dans le grand public, essentiellement pour des applications de jeu. Elles sont également utilisées dans certains musées comme interfaces de visites virtuelles ou comme interfaces de réalité augmentée. Les cas d’utilisation sont encore expérimentaux80 et le grand public n’en a pas encore adopté l’usage. Il est probable que de tels usages se développent plutôt pour des applications de réalité augmentée, car l’immersion totale se cantonne encore à des cas d’utilisation restreints, notamment pour des questions de sécurité (isolement total par rapport au monde externe). La salle de cinéma interactive et connectée La salle de cinéma interactive est fondée sur l’utilisation de technologies de projection numérique associées à des capteurs capables d’analyser l’activité des spectateurs. Ces capteurs peuvent faire appel à des dispositifs haptiques ou des systèmes d’analyse du mouvement, du bruit etc. Certaines salles peuvent également utiliser une connexion Internet pour autoriser d’autres types d’interactions avec des spectateurs distants ou avec des internautes. Ces salles sont essentiellement utilisées à titre expérimental ou dans des parcs de divertissement. Les écrans géants Dans toutes les grandes villes du monde, et le long de certaines artères routières, l’affichage « outdoor » sur des écrans numériques géants se multiplie. Malgré les contraintes réglementaires très strictes en matière d’équipement urbain et rural, leur diffusion est soutenue. Ils vont permettre aux messages publicitaires,



mais aussi aux contenus informationnels ou culturels, de se diffuser dans le grand public de manière plus dynamique. D’autre part, dans la plupart des grands musées, l’emploi d’écrans de taille importante et la transformation de tous types de surfaces en systèmes d’affichage permet de créer des effets immersifs qui font désormais partie des standards de l’exposition culturelle. Les pavillons de l’Espagne et de l’Arabie Saoudite, lors de l’exposition universelle de Shanghai en étaient une illustration particulièrement saisissante. Par ailleurs, les dispositifs immersifs sont de plus en plus associés à des applications interactives qui engagent véritablement le public dans une forme active de visite culturelle. Ces installations sont pour l’instant essentiellement des expérimentations81, aucun standard n’ayant émergé pour le moment, mais elles s’affirmeront probablement comme un des standards de la visite muséale dans les dix ans qui viennent.



L’intelligence ambiante et les robots (tendance lourde) Les robots sont déjà une tendance lourde dans le sens où leur présence dépasse déjà plusieurs millions d’unités en activité dans le monde82, même s’il s’agit d’une tendance émergente. Mais la notion de robot recouvre des réalités différentes suivant les régions du monde. La prolifération de machines capables de se déplacer de manière autonome et dotées des caractéristiques d’un ordinateur a déjà commencé. Quelle que soit leur forme, ces objets participent d’une tendance plus générale appelé informatique ambiante83, fondée sur la dissémination de dispositifs numériques dans notre environnement quotidien, domestique, personnel ou professionnel, afin d’apporter de manière continue et pratiquement invisible des services de sécurité, de confort, d’information etc. Ces objets peuvent prendre des mesures, surveiller notre environnement et éventuellement communiquer entre eux ou avec des ordinateurs distants. Ils peuvent également interagir avec leur environnement ou avec les êtres humains qui les entourent. L’informatique ambiante est un concept encore expérimental. Elle peut être utilisée dans les arts vivants pour créer des situations de spectacles interactifs faisant intervenir des êtres humains et des ordinateurs.



80. Essentiellement des programmes de recherche multidisciplinaires entre artistes et scientifiques. 81. Cf. démonstration au Visualization Lab. De la Texas A&M University lors du Siggraph 2008. 82. Quelques millions de robots, et quelques dizaines de milliards de puces RFID et de capteurs numériques. 83. Ou encore intelligence ambiante. Cf. les applications Nabaztag et Mir:ror de la société Violet (objets qui se connectent à des plates-formes de services). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Le capteur connecté et « intelligent » Les capteurs numériques se multiplient autour de nous. On peut même considérer qu’ils envahissent discrètement le monde. Ils sont utilisés principalement pour la traçabilité et la maintenance d’équipements, ou la surveillance des lieux et des personnes. Au-delà des questions de sécurité, l’usage des caméras participe désormais à la construction des visites culturelles et à l’introduction de modes de visites interactifs. Il peut également servir à analyser le comportement du public lors des visites et aider par exemple à améliorer un parcours. L’usage de capteurs, qui permettent d’analyser les sons, les odeurs, les courants électriques à la surface de la peau, le rythme cardiaque ou l’activité électrique du cerveau, est expérimenté pour permettre aux ordinateurs de s’adapter par exemple à l’état émotionnel des êtres humains. Certains dispositifs permettent déjà de créer des œuvres d’art par l’émotion ou par la pensée. D’autres tendent à améliorer l’efficacité des dispositifs pédagogiques en leur permettant de s’adapter à leur utilisateur. Le vêtement intelligent Le vêtement intelligent est une des réalisations actuelles de ce qu’il est convenu d’appeler « l’intelligence ambiante », c’est-à-dire la diffusion dans notre environnement quotidien de composants électroniques communicants qui rendent des services complémentaires de ceux rendus par les ordinateurs, téléphones et autres équipements électroniques. Dans le domaine de la culture, le vêtement intelligent est déjà utilisé dans le cadre de spectacles dans lesquels, par exemple, une œuvre numérique est produite à partir des mouvements d’une personne. Les vêtements intelligents peuvent également servir à accueillir ou remplacer les différents objets numériques qui composent notre quotidien. Le robot Le Japon est la région du monde dans laquelle les robots anthropomorphiques sont le plus développés. Aux Etats-Unis, au contraire, la recherche est orientée vers des robots zoomorphiques ou des équipements plus discrets comme par exemple des aspirateurs. Les robots sont peu utilisés dans le domaine de l’art, mais des cas d’applications existent, notamment au Japon. En revanche, les progrès réalisés dans



la mise au point de robots footballeurs laissent entrevoir que l’univers du spectacle sportif pourraient dans les années qui viennent être concerné par des compétitions de machines. Certains spécialistes prévoient, dans le domaine du sport aussi, un dépassement des performances humaines par celles des machines. La maison « intelligente » La maison intelligente est une forme récente de ce qu’on appelait au tout début des années 2000 la domotique. Initialement fondée sur l’automatisation et le contrôle centralisé de certaines fonctions domestiques (commande des lumières ou du chauffage, système de sécurité etc.), le concept s’est orienté ces dernières années vers des services multimédias personnalisés. C’est donc dorénavant un sujet résolument plus culturel que fonctionnel. La multiplication des écrans d’affichage, la convergence et l’interopérabilité des différents médias du foyer et de ses occupants, mais aussi l’utilisation de services Internet qui assurent une continuité d’information entre les usages de la vie domestique, ceux de la vie professionnelle et les usages personnels en dehors du foyer en sont les principales caractéristiques. Plus récemment, plusieurs expériences cherchent à trouver des nouveaux modes d’interaction entre le grand public et les systèmes d’information domestique sous la forme d’interfaces naturelles. Un programme de recherche de Microsoft propose par exemple d’interagir avec l’ordinateur via un avatar doué de facultés de dialogue en langage naturel. D’autres projets proposent d’interagir via une manette de jeu qui ressemble à une baguette magique ou via des gestes et un système de réalité augmentée... En dehors des services multimédias, les technologies numériques et l’intelligence ambiante sont pressenties pour apporter également des services de bien être. Un réseau de capteurs numériques est censé analyser l’humeur des personnes présentes ou l’ambiance générale du lieu et réagir en conséquence pour favoriser le bien être, par exemple en modulant la lumière, la musique, les parfums, des images projetées sur des surfaces murales etc. Les réalisations connues sont pour la plupart à l’état d’expérimentations tant en terme de réceptivité des consommateurs qu’en terme d’effets liés à l’usage de ces technologies sur la santé ou le comportement humain84.



84. Ex. Philipps. 40
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Le véhicule « intelligent » Le véhicule intelligent peut être vu comme une extension du concept de maison intelligente au véhicule automobile. L’ensemble des caractéristiques de la maison intelligente s’y applique : services de sécurité, économie d’énergie et respect de l’environnement, accès aux médias, bien être etc. Mais le concept de véhicule intelligent regroupe également des services liés à la circulation, notamment des services de régulation de la circulation ou de sécurité qui pourraient s’appuyer sur des communications entre véhicules, de manière autonome sans intervention directe des conducteurs de véhicules. L’immeuble « intelligent » Dans sa forme actuelle, le concept d’immeuble intelligent consiste pour l’instant essentiellement à mettre en place les infrastructures numériques qui vont permettre de rendre des services aux habitants des immeubles. Parmi les services envisagés, on retrouve ceux de la domotique éventuellement réactualisés avec des thématiques plus récentes (économies d’énergie, respect de l’environnement etc.) ; on trouve également des services proches de la maison intelligente : haut débit sans fil, multimédia, informatique diffuse et intelligence ambiante pour permettre aux différents équipements d’interagir entre eux et pour permettre aux humains d’évoluer dans un espace où les objets qui les entourent fournissent un accès permanent et « ambiant » à la culture et au bien être. La ville « intelligente » Le concept de ville intelligente est une extension des concepts précédents à l’échelle d’une ville. Il s’agit donc d’utiliser les technologies numériques dans les infrastructures urbaines, associées à l’architecture, aux plans d’urbanisme etc., pour proposer des services de sécurité, d’économie d’énergie, de respects de l’environnement, de consommation, de bien être et d’accès à la culture. Ces services peuvent impliquer l’habitat (maison et immeubles intelligents), les transports (voiture intelligente), les habitants (téléphones mobiles) et une myriade d’objets numériques capables de communiquer entre eux par des interactions de proximité85 ou à distance via les réseaux mobiles et Internet. Ces dispositifs numériques disposés dans l’environnement urbain sont susceptibles de créer



une forme d’intelligence ambiante. Les expériences les plus abouties dans ce domaine sont pour l’instant les réseaux de fourniture d’électricité qui impliquent à la fois les plans industriels et les réseaux d’habitats professionnels et privés86. Pour les usages culturels, la ville intelligente commence à se réaliser à travers des expériences de services mobiles en réalité augmenté ou avec géo localisation et dans une moindre mesure avec des services diffusés localement sur des réseaux sans fil. D’ici dix ans, le mobilier urbain devrait jouer un rôle important pour réaliser la ville intelligente et ses services numériques ambiants. La ville intelligence devrait donner un rôle actif à ses habitants, via l’usage d’applications permettant à chacun de participer à la fourniture de contenus et de services utiles à la communauté. Les utilisateurs de certaines applications mobiles peuvent déjà commenter et enrichir les informations liées à des quartiers ou à des monuments. Avec l’Internet des objets et le web sémantique, ce sont de plus en plus les objets eux-mêmes qui vont aider à constituer l’ensemble des métadonnées87 nécessaire à la construction de cette « intelligence ». Un appareil photo couplé à un GPS peut par exemple attacher directement des informations de localisation à un cliché. S’il est connecté à Internet, il peut envoyer directement le cliché vers une base de données consultable depuis un mobile grâce à une application de réalité augmentée… L’environnement « intelligent » Le concept de ville intelligente peut être étendu à notre environnement en général où la dissémination d’objets communicants a déjà commencé. Les satellites fournissent des services d’information sur lesquels sont bâtis d’autres services, de surveillance, de médias, de consommation et de bien être (gps etc.). Les capteurs numériques prolifèrent dans notre environnement naturel pour surveiller l’état de l’air ou l’activité sismique du fond des océans, mais aussi pour délivrer des services culturels (par exemple des webcams qui diffusent des images en direct sur Internet).. L’usage de capteurs et de robots de toutes tailles et de toutes formes est expérimenté dans différents contextes pour étendre l’intelligence ambiante à des zones où l’être humain peut difficilement accéder (espace confiné, espace pollué, températures élevées, fonds des océans,…). Un robot



85. Cf. Machine to machine. Capteurs numériques. 86. Cf. notion de Grid pour la fourniture d’énergie électrique. 87. Données qui viennent s’ajouter aux informations propres au contenu d’une photo, d’un texte etc. (par exemple la date de la prise de vue, le nom de l’auteur, l’endroit etc.). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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poisson peut par exemple servir à analyser de manière permanente la qualité de l’eau dans un bassin, ou prévenir les accidents de noyade en donnant l’alerte si nécessaire, il peut également jouer un rôle de webcam mobile pour visionner les fonds marins et la vie de ces animaux en temps réel... Les drones, utilisés dans les territoires de conflits, sont un exemple militaire de l’usage des capteurs et robots.



Les applications et les « objets » numériques (tendance lourde) Les applications et les objets numériques sont des programmes informatiques destinés à rendre un service ou à jouer un rôle particulier dans l’univers numérique. L’application peut être très simple et monofonctionnelle (un lecteur de livre numérique), ou peut faire appel pour fonctionner à des algorithmes complexes, des bases de données volumineuses, voire tout un environnement d’applications et d’équipements complémentaires (cas d’une messagerie unifiée par exemple). Ces applications peuvent être monolithiques ou architecturées sous la forme d’objets numériques plus ou moins autonomes capables de communiquer les uns avec les autres. Certains de ces objets, appelés composants, services ou agents sont des objets numériques capables de rendre des services spécifiques. Dans un environnement numérique de plus en plus accessible au grand public, ils sont utilisés par l’ordinateur ou par l’homme comme de véritables objets88. L’application personnalisée et la widget Puisqu’ils évoluent dans un environnement immatériel, les objets peuvent être beaucoup plus personnalisés que ne le sont les objets physiques. Ils peuvent changer de forme, de couleur en fonction des préférences de leur utilisateur. De nombreuses applications de lecture des médias proposent différents habillages89 pour permettre à chaque utilisateur de choisir la forme qui lui convient le mieux. La personnalisation de l’application peut se faire selon l’humeur de l’utilisateur. Certaines applications s’adaptent également aux habitudes de leurs utilisateurs en mémorisant les usages les plus fréquents et en proposant en priorité



les choix les plus demandés. Cette personnalisation a pour but d’améliorer l’efficacité générale de l’application, mais aussi son confort d’utilisation. Les applications peuvent avoir une mémoire à long terme et une mémoire à court terme et disposer d’algorithmes d’intelligence artificielle pour anticiper les choix de leurs utilisateurs afin par exemple de réduire certains efforts fastidieux (éviter de retaper systématiquement les mêmes mots clés pour un moteur de recherche) ou pour proposer des choix avant que l’utilisateur ne les demande (les pages de résultats des moteurs de recherche peuvent classer les résultats par pertinence, date, type de contenu,…). Certaines applications sont capables d’apprendre les préférences de leurs utilisateurs et ainsi présenter en priorité les réponses qui sont les plus cohérentes avec l’ensemble des recherches déjà effectuées. Les widgets sont des applications informatiques qui s’exécutent sous la forme de petites fenêtres90 que l’utilisateur peut disposer et paramétrer de manière personnalisée dans son environnement numérique (un ordinateur en général). Avec l’arrivée des premiers téléviseurs connectés à Internet, ces applications commencent à modifier la façon dont on regarde la télévision en proposant un mode de « lecture » synchrone91 plutôt que fondé sur le zapping. Il devient donc possible de suivre plusieurs programmes en même temps en mixant des émissions de télévision et des fils d’informations qui viennent d’Internet par exemple. Le jeu numérique Le jeu est un objet numérique à part. Sa raison d’être est a priori de divertir mais de plus en plus d’applications conçues comme des jeux, c’est-à-dire avec les mêmes technologies et les mêmes caractéristiques ergonomiques, sont destinées à des usages qui vont bien audelà du divertissement. La prolifération et la popularisation de ces applications fait entrer la « gaming attitude » dans nos habitudes de travail, de consommation et d’accès à la culture. Le jeu numérique est en train de devenir un nouveau média, capable de transmettre des messages marketing, de la publicité92 ou de réaliser un acte d’achat ou une transaction commerciale93.



88. Sur un iPhone, l’application iPod rend les mêmes services que l’objet physique iPod. 89. Cf. skin en anglais. 90. Le mot vient de la contraction de window et de gadget. C’est donc un gadget qui se manipule sous la forme d’une fenêtre. 91. Les informations apportées par une widget viennent s’afficher en surimpression ou en parallèle d’un programme en cours. 92. Cf. advertgames. 93. Cf. Second Life. 42
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D’autre part, le caractère interactif et ludique de ces applications en fait des outils très efficaces pour capter des parts d’audience dans les foyers ou les transports. L’invitation à jouer permet d’engager et de fidéliser les consommateurs. Les jeux en réseaux permettent en outre d’exploiter les mécanismes viraux pour se diffuser dans les communautés en ligne. Les plates-formes de réseaux sociaux en ligne, qui possèdent elles-mêmes certaines caractéristiques ludiques, sont en train de devenir des plates-formes de distribution et de consommation de jeux numériques. L’e-bot, l’agent virtuel et l’avatar L’e-bot est un robot numérique. C’est un programme informatique dédié à des tâches spécifiques souvent très techniques ; il travaille en général de manière invisible pour le grand public. Cet objet n’a pas vraiment de forme, puisqu’il s’agit d’un « morceau » de code informatique dédié à une tâche précise. Mais certains e-bot rendent des services plus visibles du public et disposent pour cela d’une interface soignée, par exemple pour dialoguer avec les utilisateurs sur Internet94. Ces objets illustrent deux tendances des retombées du monde numérique sur le monde réel. •  La première est liée au fait que les objets  numériques perdent de leur « virtualité » au fur et à mesure que leurs représentations se rapprochent de la façon dont nous percevons les objets physiques (représentations en trois dimensions, sensation de texture, de vie, comportements naturels, etc.) et donc, au fur et à mesure que nous nous habituons à eux. D’une certaine façon, on peut dire qu’ils sont en train d’apprivoiser le grand public. •  La seconde est que les mondes numérique et  physique deviennent interdépendants parce que nous créons des correspondances entre eux. Un e-bot peut être la représentation d’un robot ou d’un objet physique en particulier et il est possible de lier les deux objets, au point que leurs comportements deviennent interdépendants. Les mouvements d’un robot réel peuvent être reproduits à l’identique par l’e-bot qui lui correspond et réciproquement il est possible de contrôler à distance les mouvements d’un robot physique, en manipulant un e-bot ou un logiciel depuis un ordinateur. Les cas d’usages sont infinis, un e-bot pouvant être relié à plusieurs robots et vice versa.



Le robot n’a pas nécessairement une forme humaine, il peut être inspiré d’une forme animale ou être conçu avec un design original fait pour un usage spécifique. Dans le domaine culturel, les e-bot font l’objet d’expériences interdisciplinaires entre artistes et scientifiques pour étudier par exemple les processus de la création artistique, mais aussi pour explorer la possibilité d’utiliser l’activité artistique dans des programmes de pédagogie, de cognition, de santé, etc.. Les e-bot commencent également à avoir des applications culturelles visibles du grand public, par exemple dans les médias. L’utilisation de plus en plus fréquente d’objets et de personnages virtuels dans la conception de films ou d’émissions de télévision fait en effet appel à des objets ou personnages numériques qui commencent à être dotés d’une autonomie. Certains personnages « savent » par exemple sourire, sauter en l’air, pleurer, rire ; certains objets peuvent agir sur d’autres. A ce stade la notion d’e-bot rejoint celles d’agent virtuel et d’avatar. L’agent virtuel est un e-bot qui rend des services personnels à un humain. Par exemple chercher des informations spécifiques sur Internet depuis un ordinateur personnel, ou répondre à des questions en ligne depuis une page web. Il est autonome, dans le sens où c’est son savoir faire intrinsèque (programmé avec du code informatique) qui gère l’interaction avec l’être humain. Il peut prendre des formes variées d’objets ou d’être vivants, y compris des formes humaines comme certains avatars. Par opposition à l’agent virtuel, l’avatar n’est pas autonome dans le sens où son comportement est contrôlé par un être humain qui le commande, en général depuis un ordinateur. Mais comme l’e-bot, l’avatar dispose d’un certain degré de liberté et d’un certain savoir-faire. Par exemple il peut être capable de sourire, de rire, avec plusieurs nuances d’intensité, de sauter en l’air, de danser, … L’être humain peut piloter son avatar depuis un clavier d’ordinateur, une souris, une manette de jeu ou un système d’analyse des mouvements de son corps95. L’objet et l’univers virtuel Un objet virtuel est un programme informatique doté d’une interface96 qui lui donne l’aspect d’un objet physique. Par exemple une statue grecque. Ce type d’objet évolue en général en interaction



94. 95. Cf. Wii fit. 96. L’habillage du programme pour le rendre accessible par exemple au grand public. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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avec un autre programme, plus important, dont l’interface représente un environnement (par exemple un musée). La représentation d’objets et d’environnements en trois dimensions permet désormais d’évoluer dans des espaces virtuels (représentant par exemple des galeries d’art) eux-mêmes aménagés avec d’autres objets virtuels (représentant par exemple des tableaux, des sculptures, des squelettes…). Certains de ces environnements sont purement représentatifs et peuvent être visités par un système de navigation reproduisant les mouvements d’une caméra, d’autres sont interactifs et autorisent un utilisateur humain à interagir avec l’espace ou les objets à l’aide d’un avatar qui devient alors la représentation de l’être humain dans l’environnement virtuel. Le virus numérique et l’organisme numérique vivant Le virus numérique est un petit programme informatique dont le comportement, dans l’univers virtuel, présente un certain nombre de points communs avec celui d’un virus vivant dans le monde biologique. • Il est capable de se reproduire, c’est-à-dire de disséminer des copies de lui-même dans les mémoires numériques auxquelles il a accès. • Eventuellement il peut muter, c’est-à-dire changer lui-même de caractéristiques ou modifier les caractéristiques de ses « descendants » en fonction du contexte environnemental ou en fonction d’un programme prédéfini. • Indépendamment de ses capacités de reproduction et d’adaptation, il peut en toute autonomie exécuter des opérations informatiques de base comme par exemple supprimer certains fichiers, les déplacer ou les copier. Certains virus sont conçus à dessein pour empêcher les systèmes informatiques de fonctionner proprement (malwares). D’autres peuvent avoir pour mission de détruire d’autres virus… Les mécanismes de diffusion des virus dans les environnements numériques ressemblent donc dans une certaine mesure aux mécanismes de sélection naturelle observables dans l’environnement vivant. L’univers numérique est un environnement propice à la création et à la dissémination d’objets virtuels se comportant comme des êtres



vivants basiques. Réciproquement, les sciences du vivant utilisent de plus en plus la notion de programme ou de code pour interpréter la façon dont fonctionne le monde vivant (notamment depuis la découverte de la génétique97). A la convergence de ces deux univers, numérique et biologique, les sciences cognitives sont de plus en plus mises à contribution non seulement pour tenter d’expliquer certains phénomènes, mais encore pour tenter de les exploiter. S’il est possible de créer des œuvres d’art fondées sur des mécanismes de réplication et d’adaptation des programmes informatiques, il est également possible d’utiliser des critères liés à la beauté ou à des caractéristiques géométriques pour sélectionner des générations de programmes créés par des mécanismes d’autoréplication et d’adaptation98.



Dispositifs qui favorisent l’immersion totale et l’interactivité entre les individus et la culture (tendance lourde) Le film 3D et le film interactif L’image 3D procure des sensations de réalisme et des effets immersifs qui parviennent dorénavant à séduire le grand public, mais au-delà le l’effet spécial auquel elle est encore souvent associée. Elle s’appuie sur un ensemble de technologies numériques qui s’imposent désormais comme des nouveaux standards du cinéma grand public. Le film 3D repose sur un processus entièrement numérisé, depuis le tournage jusqu’à la diffusion. Sa réalisation et sa production nécessitent l’emploi de nouveaux objets conçus et animés par modélisation et simulation informatique. Ses personnages et ses décors peuvent être entièrement virtuels et son tournage fait appel à des usages qui mixent en temps réel les objets physiques et les objets virtuels (réalité augmentée). La mise au point des standards du film 3D nécessite encore l’invention et la mise au point de nouveaux objets et de nouvelles méthodes de travail qui vont influencer d’autres secteurs de la culture dans les prochaines années. La maîtrise des environnements virtuels 3D va permettre à l’industrie du film numérique de franchir une nouvelle étape dans la réalisation de films interactifs. L’utilisation d’objets virtuels dynamiques et dans une certaine mesure autonomes devrait permettre au public d’interagir davantage avec certains objets ou personnages



97. Cf. cellule. 98. Cf. cellular automata et travaux de S. Wolfram (mathworld.wolfram.com). 44
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du film (avec une foule par exemple, ou avec un animal). Certaines expériences sont déjà visibles dans des parcs de divertissement disposant de salles de cinéma spécialement équipées pour favoriser l’interactivité. En ce sens, le cinéma interactif tend à converger avec le jeu numérique, mais des applications autres que ludiques pourraient être réalisées, par exemple pour personnaliser l’expérience cinématographique en fonction des préférences des spectateurs (zoom sur un pan de l’image) ou du public (enfant vs. adulte). L’image très haute définition En dehors du confort, du réalisme et de l’impression d’immersion qu’elle apporte pour le visionnage des films, l’image très haute définition peut modifier la façon dont on accède à l’information en autorisant une forme de navigation dans l’image. Certains dispositifs permettent d’évoluer virtuellement dans un musée ou une galerie d’art en passant de la vision d’ensemble au détail d’une peinture, d’une sculpture ou d’une fresque. Le niveau de précision peut permettre de zoomer sur des détails de l’oeuvre. Contrairement à ce que permettent la navigation dans un environnement 3D de synthèse, la navigation en très haute définition permet de visualiser des images réelles. L’hologramme L’hologramme permet de créer un lien entre le monde numérique et le monde réel en projetant une image en trois dimensions dans l’espace. Déjà abondamment utilisé pour les expositions ou les évènements artistiques, l’hologramme est encore peu interactif pour l’instant, mais les travaux effectués en laboratoire préfigurent des futures applications où des objets virtuels pourront prendre forme dans le monde réel et pourront éventuellement devenir des objets interactifs. L’œuvre d’art numérique et l’œuvre d’art interactive Si l’œuvre d’art numérique s’est banalisée depuis dix ans, la création artistique explore continuellement de nouvelles formes de création en s’appuyant sur les nouvelles possibilités offertes par les technologies numériques. Parmi les tendances récentes, on peut citer l’utilisation d’installations interactives dans lesquelles artistes et public coopèrent pour créer une œuvre, éventuellement de manière fugitive. Se multiplient également des programmes multidisciplinaires où la production
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de l’œuvre numérique est motivée à la fois par la création artistique et par l’expérimentation scientifique conduite avec des psychologues, sociologues, cogniticiens et autres philosophes. Dans ces projets, l’oeuvre d’art numérique peut par exemple servir à illustrer, voire étudier, la complexité des systèmes mis en place par l’homme. Le livre numérique interactif et personnalisé Le livre numérique interactif propose au lecteur de devenir acteur, par exemple en annotant des pages ou des passages du texte, en les partageant avec d’autres lecteurs ou en les recommandant à des amis. Il permet également de compléter la lecture par des contenus multimédias (photos, sons, vidéos, jeux, exercices...) ; il propose des fonctions de traduction ou des outils qui favorisent la compréhension ou la mise en perspective d’un texte (dictionnaires, liens hypertexte…). L’interactivité prend une valeur d’usage particulière par exemple pour un ouvrage pédagogique ou scientifique lorsqu’une idée ou une théorie nécessitent une approche plus illustrative ou pratique pour être mises en perspective ou être comprises. La personnalisation consiste à pouvoir parcourir un livre en fonction de ses préférences, de son âge ou de son niveau de compréhension d’une langue, comme on apprend à jouer à un jeu numérique par niveaux de difficulté successifs. La télévision interactive La télévision interactive existe depuis près de dix ans, principalement sous la forme de menus pilotés par télécommande. Il est possible ainsi de consulter un programme, d’acheter des produits sur les chaînes de téléachat, de participer à des votes, etc. Avec l’arrivée des téléviseurs connectés à Internet, l’interactivité devrait prendre une nouvelle dimension en permettant au grand public d’utiliser des services en ligne, de faire des jeux, d’utiliser des réseaux sociaux, … La télévision 3D La télévision 3D est une extension du film 3D à l’environnement familial, comme la télé a été à ses débuts une façon de faire entrer le cinéma dans les foyers. La 3D vient compléter les autres propositions de la télévision numérique (Haute Définition, personnalisation, interactivité, interfaces naturelles, connexion à Internet…) et contribue, peut-être, à en faire la porte d’accès privilégiée des ménages pour accéder à la culture, devant le couple « ordinateur personnel + Internet ».



45



Nouveaux comportements de consommation et d’accès à la culture induits par d’adoption des technologies numériques Au cours des dix dernières années, les habitudes de consommation, de communication et de fonctionnement de la société se sont beaucoup modifiées avec l’adoption massive de l’informatique, de l’Internet, des services de téléphonie mobile et des jeux numériques. Dans le grand public, la rupture apportée par les technologies numériques s’observe à travers l’adoption massive de nouveaux objets qui modifient les comportements d’accès à la culture et de consommation des médias. Les objets en question, essentiellement des ordinateurs, des téléphones mobiles et des équipements spécialisés99 sont devenus des points d’entrée incontournables pour accéder à la culture et aux médias. Ces nouveaux équipements, pour lesquels les consommateurs se montrent bien disposés à payer, sont devenus des objets de convoitise per se. Certains d’entre eux, qui font figure de véritables « objets de culte », ont démontré des qualités hors du commun pour éduquer le grand public à la consommation massive de contenus numériques payants. Les raisons de leur succès sont à chercher dans la valeur d’usage qu’ils apportent à leurs utilisateurs. La décennie qui vient de s’écouler a imposé la valeur d’usage comme un critère discriminant pour l’accès à la culture et aux médias. Depuis dix ans, la préférence des consommateurs s’est très nettement orientée vers des objets et des applications qui proposent davantage qu’un simple accès à l’information. Ces dernières années les internautes ont plébiscité des applications qui leur permettent de participer à la création, qui permettent donc la réutilisation, la transformation et la transmission de l’information et des contenus numériques. Les internautes, usagers ou consommateurs, sont désormais, pour une large part, habitués à pouvoir utiliser l’information à laquelle ils accèdent de façon fonctionnelle, ludique, créative, interactive et personnelle. C’est cette valeur d’usage qui conditionne leurs choix et leurs modes de consommation. Le téléviseur commençant à se connecter à Internet, ces mécanismes devraient concerner dans les années qui viennent une



part toujours plus grande des consommateurs. D’autre part, les comportements qui se sont affirmés être des tendances lourdes de la consommation en ligne sont sur le point de s’étendre au monde « physique » par le biais des services mobiles. L’attitude ludique, l’interactivité, la participation et la personnalisation vont donc dans les années à venir faire partie des critères de choix des consommateurs. Ces comportements de rupture, venus du monde l’Informatique, des jeux numériques et de l’Internet se sont déjà largement imposés dans le monde des médias et de la culture. Au cours des dix ans écoulés, ils se sont massivement diffusés dans la population mondiale via Internet. La convergence des offres de téléphonie, de télévision et d’Internet, matérialisée par des offres de services « multiplay »100, a commencé à éduquer les consommateurs au fait de payer globalement pour des types de services autrefois bien démarqués. Les abonnements « illimités » les ont éduqué à consommer sans compter les produits et services de l’univers numérique. La gratuité a joué un rôle important dans le développement des nouveaux comportements, particulièrement sur Internet qui a fonctionné comme un immense laboratoire d’expérimentations à l’échelle mondiale. Mais Internet a également servi à tester de nouveaux modèles économiques, dont un certain nombre se sont affirmés être des tendances lourdes de l’économie numérique. Les consommateurs considèrent désormais comme acquis le fait de pouvoir essayer et comparer avant d’acheter. Une fois leurs choix et préférences arrêtés, ils passent à l’acte d’achat si le service leur permet de le faire facilement. Ils consomment d’abord à l’unité puis passent à des formules d’abonnement lorsque leur utilisation du service augmente. Des mécanismes mixtes qui permettent de passer de l’une à l’autre de ces formules sont devenus des standards du e-commerce, la publicité étant employée en général pour rémunérer la partie des services délivrée gratuitement. Les consommateurs veulent pouvoir donner leur avis et le partager entre eux, mais aussi avec les marques qui fournissent ces services. Ils sont prêts à s’engager pour ou contre ces marques selon que les valeurs qu’ils défendent sont ou non respectées par celles ci. Leur engagement peut aller jusqu’à co-créer des produits ou services proposés par ces marques, mais aussi signaler



99. Appareils photo, téléphones et smartphones, lecteurs multimédia, consoles de jeux, systèmes d’affichage interactifs, interfaces « Homme-Machine » naturelles, dispositifs 3D etc. 100. Cf. Set-Top-Box et autres disques durs multimédias. 46
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d’éventuels problèmes liés à certains d’entre eux et contribuer à les régler. Les consommateurs commencent à s’habituer à une forme d’opulence numérique, qui s’exprime par un foisonnement de contenus et de services, des accès à Internet illimités en haut débit et plus récemment par l’ubiquité des accès via les réseaux mobiles haut débits. De cette opulence émergent des nouveaux comportements comme par exemple le life logging, une pratique qui consiste à enregistrer systématiquement tous ses faits et gestes sur des supports numériques. Si le développement de l’univers numérique suit effectivement les modèles de développement prévus par l’industrie informatique101, ces comportements émergents pourraient devenir des tendances lourdes dans les dix prochaines années. Ces trois dernières années, les internautes ont adopté massivement les services de réseaux sociaux en ligne102. En utilisant ces nouvelles applications du Web ils apprennent désormais à « penser » et agir systématiquement en réseau. Se créent des nouveaux modes de consommation, tels des achats groupés103 qui changent la donne de la transaction commerciale entre un marchand et ses clients. Ces réflexes systématiques d’échange et de partage de l’information entre consommateurs ont provoqué l’invention de nouveaux modèles d’accès et de consommation des médias et de la culture. Par exemple des inscriptions gratuites qui donnent des droits d’écoute illimités sur des catalogues de musique de plusieurs millions de titres. Le fait de partager une référence avec ses amis prend la valeur d’un vote et peut être interprété comme recommandation implicite. Par effet viral, cette recommandation propage le service musical à l’intérieur d’un réseau social en ligne qui peut compter plusieurs centaines de millions d’inscrits. L’intelligence en réseau devient une réalité à très grande échelle. Elle créera probablement dans les années à venir de nouveaux comportements de rupture. Les services mobiles sont en train de s’imposer comme nouveau standard du e-commerce et de la relation client, au même titre que les services web ont commencé à s’imposer pour ces activités il y a dix ans. La variété et le nombre des applications mobiles déjà disponibles sur les principales plates-formes montrent que ce format devient un mode d’expression et un média à part entière, comme l’on été les sites



Web au début de l’Internet grand public. Les plates-formes mobiles, qui bénéficient de l’expérience acquise ces dernières années grâce au développement du e-commerce, présentent la particularité d’être plus « fermées » que les services Web, dans le sens où il est plus facile d’en sécuriser les applications et d’en contrôler les modèles économiques. Elles héritent en outre d’avantages qui sont propres à l’univers de la téléphonie mobile, parmi lesquels une base d’utilisateurs plus importante que la base des internautes, des fréquences d’utilisation très élevée, des habitudes de consommation déjà très mûres et des réflexes d’achat impulsif forts. Ces avantages en font des solutions naturelles non seulement pour les acteurs économiques déjà engagés dans une stratégie multicanal, mais encore pour tous ceux qui veulent prendre désormais le virage du e-commerce.



Synthèse des nouveaux comportements d’accès à la culture hérités des usages de l’Internet La plupart des comportements de ruptures constatés pour l’accès aux médias et à la culture ont été développés ces dernières années sur Internet. Aujourd’hui, ces comportements sont sur le point de se répandre massivement dans le grand public : d’une part avec le développement de l’Internet mobile et, d’autre part, avec celui, encore émergent, du téléviseur connecté à Internet. Nous rappelons ici les principales tendances de ces comportements de rupture : •  Multiplier et personnaliser ses objets et ses  services d’accès à la culture •  Interagir et jouer avec des objets numériques  ou entre Internautes •  Produire et diffuser en ligne des contenus ou  des objets numériques •  Créer une activité personnelle de média en ligne •  Acheter (vs. frauder) et consommer en ligne •  Partager, échanger et vendre en ligne •  Auto apprendre •  Multiplier les langues d’accès à la culture •  Transformer le langage écrit et les codes de  la communication utilisés dans les médias classiques à partir des nouveaux codes issus du monde de l’informatique, de l’Internet et les télécommunications mobiles •  Multiplier ses identités numériques •  Construire et entretenir un réseau d’amis ou  de relations professionnelles •  Faire sa propre promotion



101. Cf. les lois de Moore. 102. Le développement des réseaux sociaux en ligne, était un signal faible en 2000. Le nombre total de comptes sur des réseaux sociaux devrait approcher un milliard en ordre de grandeur fin 2010 (dont plus de 500 millions pour Facebook). 103. La communauté Tuangou en Chine offre les exemples les plus célèbres de Team Buying. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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• Diffuser librement (vs. protéger) ses données personnelles • Développer des logiciels, hacker, pirater des systèmes d’information • Respecter la netiquette, les droits d’auteurs et le copyright • Utiliser son mobile comme support universel d’accès aux médias • Pratiquer le Life Logging • Financer des projets entre internautes Nouveaux comportements des internautes vis-à-vis des marques ou des marchands • Faire du repérage et du shopping en ligne • Faire des revues de produits en ligne • Acheter en groupe • Choisir une marque en fonction de ses valeurs • Consommer « responsable » • Communiquer avec ses marques préférées. Donner son avis • Participer aux activités des marques • Créer pour sa marque favorite ou co-créer avec elle • Co-opter et recommander des produits ou des marques • S’engager personnellement pour ou contre une marque



Qu’accepte-t-on de payer pour quel type d’offre ? En dix ans, Internet a servi de laboratoire pour expérimenter et mettre au point de nombreux modèles économiques dont un petit nombre sont devenus des tendances lourdes de l’économie numérique. La gratuité a joué un rôle important car elle a favorisé l’invention de nouveaux usages avec les internautes. Elle reste aujourd’hui encore un des ingrédients essentiels de l’accès à la culture, mais tous les acteurs de l’Internet expérimentent désormais des moyens d’assurer la pérennité économique de leur activité en ligne et le Net s’impose de facto comme le principal terrain de recherche et de développement des nouveaux modèles de l’économie du savoir. Parmi les modèles économiques qui se sont imposés comme des tendances lourdes de



l’économie numérique, on peut citer : • la publicité en ligne avec bannières personnalisées en mode « display » ou en mode « search »104 ; • les modèles d’intermédiation utilisés par les places de marché en ligne avec des mécanismes de commission d’intermédiation à la transaction, à l’abonnement ou à la location d’espace ; • les modèles de paiement « à l’acte » pour l’accès direct en mode « streaming »105 ou en mode « téléchargement » • une profusion de combinaisons des modèles précédents, avec classiquement des services gratuits pour des fonctionnalités basiques ou des volumes limités et des services payants pour des fonctionnalités plus complètes ou des volumes illimités. Les modèles proposés avec succès par les opérateurs de télécoms et les fournisseurs d’accès Internet ont montré que l’abonnement est une des meilleures façons de vendre des services tout en fidélisant et en habituant le grand public à des nouveaux modes de consommation fondés sur la surabondance et la disponibilité permanente des contenus et des services numériques. Parmi les modèles économiques émergents (signaux faibles), on peut citer également : • les mécanismes d’achats groupés, de commissionnement pour l’intermédiation entre membres de réseaux sociaux ou de financements par des tiers sous forme de dons, de cadeaux, d’investissements entre personnes106 ou de crowd funding107 • de nouvelles formes de publicité en ligne fondées sur l’interaction, la personnalisation, la recherche en temps réel, etc. • le bénévolat, le troc, la solidarité, les cartes cadeaux et autres mécanismes de motivation (incentives108) Le mixe des modèles s’impose naturellement lors d’une démarche expérimentale109, avec des mécanismes d’engagement progressif des consommateurs, permettant de passer de la gratuité totale au paiement à l’acte, puis à l’abonnement, au développement viral et au customer advocacy110.



104. La publicité en mode display est liée à l’affichage d’une page web. En mode Search elle est liéé à l’affichage des résultats d’une recherche sur le web. 105. Ecoute ou visionnage en ligne sans téléchargement. 106. Cf . P2P credit et P2P finance. 107. Le financement d’un achat d’un projet par la communauté des internautes. 108. Cadeaux des entreprises pour motiver leurs employés. 109. En 2010, le développement du e-commerce est fondé sur l’innovation continue et l’expérimentation « en situation réelle » devrait s’affirmer comme le paradigme de cette innovation dans les dix ans qui viennent. 110. Le fait de « transformer » ses clients en vendeurs ou défenseurs de ses produits, services ou de sa marque. 48
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Les modèles économiques de la Presse sur Internet Les modèles économiques de la Presse en ligne sont encore en phase de développement et pourraient bien le rester pendant quelques années encore. L’exemple de l’industrie de la musique, dont la transformation par les technologies numériques est une des plus avancées dans l’univers des médias classiques, nous enseigne qu’une période de création destructive de valeur peut durée plusieurs années, voire plus d’une décennie, avant que des nouveaux relais de croissance puissent éventuellement se mettre en place. Engagée dans une révolution numérique qui dure déjà depuis plus d’une décennie, l’industrie de la Presse ne trouvera peut-être pas ces nouveaux relais de croissance avant plusieurs années. En attendant, seuls les acteurs qui auront essayé auront une chance de trouver des modèles satisfaisants. D’autre part, la stratégie de développement d’un journal se conçoit désormais en exploitant l’ensemble des canaux par lesquels le grand public accède désormais à l’information. Les bonnes recettes de la Presse papier devraient s’appliquer également à la Presse en ligne Même en ligne, la publicité reste un moyen incontournable pour rentabiliser les métiers du journalisme… Avec une audience comprise entre 6 et 7 millions de visiteurs uniques par mois111 en 2009, lefigaro.fr a généré un chiffre d’affaire d’environ 13 millions d’euros en grande partie grâce à la publicité sur Internet. Et l’abonnement reste un des meilleurs moyens de fidéliser son lectorat. L’audience du site étant variable et les revenus de la publicité dépendant des classements entre sites leaders ; lefigaro.fr a également lancé début 2010, deux offres payantes sur abonnement (8 et 15 €/mois). La mixité s’impose, à la fois pour les canaux de distribution (papier, Internet, mobile), les modes de rémunérations (paiement à l’abonnement ou à l’acte) et les modalités d’accès (gratuit/payant). Liberation.fr a décidé en septembre 2009 de réserver ses articles papier pour ses abonnés. Ce changement a fait baisser l’audience du site, mais a permis d’installer un modèle mixte entre



gratuit112 et payant. Début 2010, le quotidien avait environ 5.000 abonnés, dont 3.000 pour les offres Internet exclusivement (entre 6 et 12 €/mois), et 2.000 abonnés au papier (20 % des 20.000 abonnés du papier). L’abonné numérique du lefigaro.fr peut accéder au journal depuis un iPhone (prévu pour l’iPad également) avec des contenus enrichis en multimédia. Ce service a été lancé gratuitement grâce à un sponsoring par les parfums Diesel. Le journal expérimente également une formule d’achat à l’acte depuis un iPhone du quotidien parce qu’elle est demandée par les abonnés. Lemonde.fr, propose gratuitement la plupart des articles du papier, tout en vendant depuis 2002 un abonnement entre 6 et 15 €/mois (environ 100.000 abonnés). En mai 2010, le journal a lancé une offre mixte papier et numérique pour iPad (environ 30€/mois, et 20 € pendant les 3 premiers mois). Au moins deux tiers des abonnés seraient passés à ce nouveau service sans impact sur l’audience. Latribune.fr compte 15.000 abonnés à une offre mixte papier et Web et 5.000 clients Web uniquement. L’objectif visé est de 40.000 abonnés dans deux ans. Ces exemples montrent que les nouveaux modèles en cours d’expérimentation dans monde de la Presse sont fondés sur la mixité des mécanismes de diffusion et de monétisation. Une Etude du New York Times a montré en effet que passer 100% du site en mode payant ferait perdre au journal 90% de son audience Internet.



Les nouveaux modèles économiques de la diffusion de musique sur Internet Parmi les nouveaux modèles d’accès à la musique en ligne on peut noter : •  Les droits d’accès associés à l’achat d’un  équipement •  Les droits d’accès associés à un abonnement  pour l’accès à Internet en haut débit •  Les droits d’accès associés à l’achat d’une  application mobile •  Les accès gratuits supportés par la publicité  (mode streaming)



111. Source : Medimétrie/Netratings. 112. Les revenus de la publicité dépendent de l’audience qui dépend elle-même de la richesse des contenus gratuits. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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• Les accès payants (mode premium) à l’acte ou par abonnement (mode streaming) • Les téléchargements payants (modèle iTunes) La plupart des vendeurs proposent des mécanismes fondés sur la mixité des modèles. Ils permettent de proposer à la fois un modèle gratuit et des modèles payants selon les usages. Les accès depuis un mobile font partie des applications « premiums ». Les facilités de partage de sa musique à l’intérieur de sa communauté peuvent être gratuites si le vendeur les exploite dans le cadre d’une stratégie de déploiement viral de ses services113. Le modèle du site suédois Spotify intéresse l’industrie de la musique, parce qu’il représente une alternative sérieuse114 à la plate-forme d’Apple Héritier des web radios créées dans les années 1990, le service web Spotify, créé en 2006 et lancé en 2008 en Suède, permet d’écouter de la musique depuis Internet, soit gratuitement avec un ordinateur115, soit avec un abonnement payant avec certains modèles de téléphones mobiles. Parmi les services premium, payants à l’abonnement116, on note la possibilité de télécharger de la musique sur son terminal mobile pour l’écouter en mode déconnecté. Le service gratuit117, accessible sur inscription, est fondé sur un modèle économique qui utilise la publicité en ligne, mais il sert aussi à développer une stratégie de marketing viral, de développement de la marque, de fidélisation, d’engagement des utilisateurs pour le service et d’innovation continue118. Chaque utilisateur peut en effet partager ses références préférées avec ses amis Facebook. Ces derniers devant être inscrits au service pour pouvoir y accéder, les références à la musique se diffusent de manière virale et légale.



Sept ans après le lancement de l’Itunes store, le modèle d’Apple semble s’imposer comme un des standards d’accès à la musique numérique Apple est le leader du marché de la musique en ligne avec un modèle fondé sur le téléchargement payant, doté d’un catalogue de plus de 13 millions de titres en 2010. Fort de plus de 10 milliards de titres vendus sur sa plate-forme iTunes depuis 2003119, Apple a réussi à imposer son modèle dans le grand public en offrant aux utilisateurs une valeur d’usage hors pair, fondée sur l’intégrité et la cohérence entre son offre de produits (iMac, iPod, iPhone, iPad…) et son offre de services (iTunes, App Store, Apple Store etc.). Mais des services légaux d’écoute gratuite en ligne commencent à concurrencer ce modèle120. En 2009, l’ensemble des sites d’écoute de musique en ligne collectait environ 5 % des revenus de la musique numérique, qui représentait elle-même environ un quart des ventes de musique dans le monde121. Pour l’instant aucun des services de ce type122 ne génère suffisamment de revenus pour être rentable (leur développement s’appuie sur du capital risque). La plupart des modèles économiques de diffusion de la musique en ligne sont également employés pour la diffusion de vidéos, de programmes TV et autres contenus multimédias, avec des contrats qui diffèrent selon les types de contenus123. Plus de dix ans après ses débuts, le canal mobile commence à peine à s’imposer. Dans les dix ans qui viennent, le canal Internet TV devrait bouleverser encore un peu plus le paysage des médias.



113. Par exemple en facilitant le partager de références auxquelles les utilisateurs peuvent accéder s’ils sont inscrits. 114. Cf. également www.deezer.fr, http://fuga.me et www.guvera.com 115. Pour un abonné au compte « Open », la musique est accessible mode streaming, depuis un ordinateur connecté à Internet. 116. 9.99 €/mois (septembre 2010) pour accéder à Spotify depuis, son mobile, sans publicité etc. 117. Spotify Open. 118. La gratuité permet aux sites Internet de fonctionner comme des laboratoires de R&D en grandeur nature et en temps réel. 119. Source Apple : www.apple.com, février 2010. 120. Avant son acquisition par Apple en décembre 2009, le site www.lala.com comptait 100 000 membres, aux Etats-Unis exclusivement, pour un catalogue 8 millions de titres. Le site a été fermé en mai 2010. 121. Source IFPI : www.ifpi.org 122. Cf. également Deezer, Grooveshark, Jiwa, Last.fm, MusicMe etc. 123. Les conditions des contrats sont en général négociées entre les fournisseurs de plates-formes de vente d’une part, et les détenteurs de droits d’autre part, soit au cas par cas, soit avec les principaux représentants de chaque industrie des médias (Télévision, Musique, Cinéma…). Ces contrats peuvent changer d’une région du monde à une autre… 50
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Le partage de contenus s’impose comme une tendance lourde de l’accès à la culture Hérité des usages de l’Internet, le partage de contenus est une des tendances lourdes de l’accès à la culture. Associé pendant longtemps au non respect du droit d’auteur et du



copyright124, il s’affirme aujourd’hui comme une des clés de la diffusion de la culture dans le grand public. L’utilisateur inscrit au service de Spotify peut partager les références de sa musique préférée avec ses amis Facebook125 ou ses suiveurs Twitter126, et il peut accéder aux références proposées par les utilisateurs de ces deux services de médias sociaux.



Fig 11 : Spotify Open



Origine de l’illustration : application Spotify



Fig 12 : Spotify : partager



Origine de l’illustration : www.spotify.com 124. Notamment à cause des cas de fraude massive observées sur certains sites dits de Peer to Peer. 125. Facebook compte plus de 500 M de profils actifs dans le monde depuis juillet 2010, dont 150 M utilisent le service depuis un téléphone mobile (source : www.facebook.com). 126. Environ 105 millions de comptes ouverts en avril 2010. Source : Twitter (www.twitter.com). L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Les plus grands musées expérimentent des modes de fonctionnement dans lesquels leurs usagers peuvent partager leur avis, leur connaissance, leur créativité voire leurs



propres collections avec l’ensemble des acteurs de l’écosystème muséal : artistes, conservateurs, gestionnaires de collections, public,etc.



Fig 13 : The Brooklin Museum Community : partager



Origine de l’illustration : www.brooklynmuseum.org
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Ces pratiques, peuvent faire appel à des mécanismes collaboratifs, participatifs ou contributifs qui permettent aux musées non seulement d’établir un contact avec leur public pour en mieux connaître les attentes et les goûts,



mais encore d’utiliser l’engagement, la disponibilité ou la compétence de bénévoles pour compléter leurs contenus, par exemple par l’ajout de méta données127.



Fig 14 : Brooklin Museum : commenter la collection en ligne



Origine de l’illustration : www.brooklynmuseum.org



127. Les méta données complètent l’information contenue dans une œuvre numérisée avec un formalisme exploitable par des logiciels. On peut utiliser par exemple des mots clés (tags en anglais) oiseau, fleurs pour préciser ce que représente un tableau » etc. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Ces mécanismes de partage peuvent également naître de façon spontanée par exemple via des sites communautaires, des applications mobiles proposés par des tierces parties (particuliers,



entreprises privées et fournisseurs de nouvelles technologies etc.) ou des initiatives d’acteurs de la culture indépendants.



Fig 15 : Community Museum Project : inventer des nouvelles formes de musées



Origine de l’illustration : Community Museum Project : www.hkcmp.org
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Synthèse des principaux usages numériques influençant l’accès à la culture Les usages numériques qui influencent le monde de la culture sont hérités des usages de l’Internet et du e-commerce. Les lignes qui suivent en rappellent les principales caractéristiques et tendances.



Usages des principaux supports médias L’accès à la culture est multimédia. Pour chaque type de média cette partie liste les principales tendances liées aux usages du numérique. La vidéo, la TV et la Radio numérique : vers plus d’interactivité Depuis plus de dix ans, les expérimentations de vidéo en ligne, de web TV et de web Radio ont permis de définir des nouveaux standards d’usages pour la diffusion de l’audiovisuel sur des réseaux numériques. Ces standards sont fondés sur un mixe des médias (écrit, audio, image) à tel point qu’il est parfois difficile de distinguer une web radio d’une web tv, parfois même d’un journal en ligne. Ils font également la part belle à la personnalisation et à l’interactivité. Avec l’arrivée des téléviseurs connectés à Internet, ces deux tendances vont s’accentuer davantage encore, à mesure que le grand public va adopter les usages de l’Internet. Le jeu numérique : un nouveau média En dehors du fait qu’ils sont un marché en pleine croissance, les jeux numériques servent à apprivoiser et éduquer le grand public. Ils permettent de le former non seulement aux usages du numérique eux-mêmes128 mais encore à toute sortes de sujets ou disciplines129. Désormais le jeu sert de moyen de communication pour diffuser les messages des institutions ou des marques. En ce sens le jeu numérique est devenu un nouveau média130. Les nouvelles interfaces Homme-Machine : retrouver les gestes naturels de l’accès à la culture La multiplication des écrans tactiles, des commandes vocales et des manettes de jeux qui interprètent nos mouvements nous permet petit à petit de nous affranchir de l’écriture (clavier) ou du menu (souris) pour interagir avec les systèmes numériques. Avec un iPad, nous utilisons à nouveau le sens du toucher ou de l’ouie



pour manipuler les pages d’un livre. Certains évoquent une « sensation agréable » lorsqu’ils effleurent la surface de l’écran pour accéder au texte. On se rapproche indéniablement d’une expérience de lecture plus naturelle, comparable bien que différente, à celle obtenue avec un livre en papier. A l’avenir, des systèmes capables de tenir compte de l’ambiance d’un lieu ou de l’humeur d’une personne rendront l’accès aux contenus culturels probablement encore plus naturel, plus personnel ou… plus séduisant. La cartographie, la géo localisation et les services Internet : un lien entre le réel et le virtuel Les systèmes de cartographie s’imposent comme un des standards d’accès à la culture dans la mesure où ils aident à localiser une ressource, ils permettent de préparer une visite, de naviguer dans un lieu de culture, ils facilitent la compréhension ou la mémorisation en permettant de donner à la fois une vision synthétique et détaillée d’un sujet. Associés aux services Internet ils permettent d’étendre les usages du monde numérique au monde réel de façon contextuelle. La carte est résolument un objet naturel pour localiser un lieu et un objet. Elle devient également un objet naturel pour réagir, compléter, interagir et participer à la construction des contenus. Widgets et flux RSS : vers le multicanal en temps réel Les widgets sont à l’origine des services numériques rendus à travers une petite fenêtre qui s’affiche par exemple sur une page web ou sur l’application « bureau » d’un ordinateur. Le flux RSS est un service d’information délivrée sous forme de flux mis à jour automatiquement. Ces deux types d’objets numériques préfigurent une façon nouvelle d’accéder à la culture, fondée sur la personnalisation du service pour l’utilisateur et sur la syndication de services pour les fournisseurs. Les fournisseurs de contenus partagent leurs sources d’informations et les diffusent mutuellement, chacun s’occupant de produire et mettre à disposition ses propres contenus, le standard RSS se chargeant de mettre à jour les informations vers tous ses points de diffusion en temps réel. Ces mécanismes hérités des usages de l’Internet se propagent largement dans le monde des services mobiles et arrivent également sur la télévision, via les premiers téléviseurs connectés à Internet. Les widgets et les flux RSS qui



128. Par exemple en habituant le grand public à utiliser des nouveaux outils ou des nouvelles logiques, plus interactives, fondées davantage sur l’expérimentation etc. 129. Cf. serious games, programmes de la wii fit, démarches pédagogiques fondées sur l’utilisation de jeux etc. 130. Cf. advertgame. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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viennent s’installer sur nos écrans mobiles ou ceux de nos salons sont autant de nouveaux canaux d’accès à la culture. A la différence des canaux traditionnels comme les chaînes de télévision, ils peuvent être utilisés de manière synchrone, c’est-à-dire que le service qu’ils rendent peut être visionné en même temps qu’un programme classique. Ces nouveaux usages vont modifier dans les années qui viennent la façon dont nous concevons la mesure d’audience ou les plages de publicité à la télé. Mondes virtuels : une façon de relier le monde réel à l’univers numérique Les mondes virtuels évoluent vers des platesformes capables non seulement de donner aux objets et aux environnements numériques un aspect physique, mais encore de modéliser certains objets et certaines lois physiques réelles afin d’en simuler ou d’en faire reproduire les interactions. Des avatars permettent aux humains d’interagir avec les objets et les environnements numériques et donnent, de façon plus ou moins réaliste, le sentiment d’en faire effectivement partie. Ces dispositifs sont expérimentés, par exemple, pour donner accès à des lieux et des objets disparus, pour donner accès à distance à des lieux éloignés ou pour évoluer dans des mondes de pure fantaisie131. Les mondes virtuels peuvent être conçus comme des miroirs d’une partie du monde réel ou comme des mondes purement imaginaires. Des expériences ont montré qu’il est possible de synchroniser en temps quasi réel des évènements du monde réel avec leur réplication virtuelle. Réciproquement, il est possible techniquement de conditionner les mouvements d’un objet réel (un robot par exemple) à ceux d’un objet virtuel (l’avatar du robot piloté par un être humain). Ces plates-formes sont donc des ponts possibles entre le monde réel et l’univers numérique. De nombreuses plates-formes de jeux en ligne s’appuient sur des technologies de monde virtuel. C’est une des tendances lourdes de l’Internet et c’est également une économie en plein développement. Médias sociaux : futures plates-formes d’accès à la culture Les plates-formes de réseaux sociaux sont en train d’expérimenter ce que seront les futurs usages et modèles de l’Internet, à la fois pour l’accès aux médias et à la culture et pour le e-commerce. Leurs modèles économiques sont



en cours de construction et ne sont par nature pas figés, mais ils emploient déjà largement les services de publicité en ligne, les mécanismes de distribution de produits ou de services tiers et les abonnements aux services premium. Les services C2C ne sont que très rarement monétisés per se, ils constituent pour l’instant la part gratuite d’une stratégie largement fondée sur l’audience. Les sites les plus célèbres sont déjà des plates-formes de distribution des médias. Ce sont également des places de marché et des laboratoires d’expérimentation pour mettre au point les futurs modes de création et d’accès à la culture, comme par exemple ceux fondés sur la création participative, sur les recommandations de personnes à personnes, sur l’auto distribution d’œuvres d’art ou sur le mécénat de masse.



Principaux mécanismes de référencement de l’offre culturelle Le référencement de l’offre est une expression héritée des usages de l’Internet. Elle fait référence à la façon dont un page web apparaît dans les pages de résultats des moteurs de recherche, qu’ils soient fondés sur des catalogues de pages classées par catégories (référentiels) ou des index de pages constitués automatiquement. Les principes du référencement en ligne se diffusent à l’ensemble des canaux d’accès à la culture au fur et à mesure que les habitudes des internautes se diffusent dans les usages quotidiens. Désormais il est possible d’utiliser un moteur de recherche pour parcourir les références d’une librairie en ligne au moment où l’on se trouve dans une librairie de quartier. Dans une dizaine d’années, un certain nombre d’entre nous auront pris l’habitude d’utiliser également un moteur de recherche pour retrouver certains objets courants que nous aurons égarés ou pour accéder à un livre dans une librairie ou une bibliothèque. Moteurs de recherche : vers le langage naturel, la spécialisation et le temps réel Sur Internet les moteurs de recherche sont encore le moyen le plus populaire pour accéder aux contenus et aux services culturels. Cette habitude se diffuse progressivement à la culture « off-line » via les services mobiles132. L’extension des domaines de la recherche au delà des limites de l’Internet oblige les moteurs à se spécialiser (la recherche à l’intérieur des



131. Cas de certaines plates-formes de jeux en ligne multijoueurs. 132. Cf. par exemples les applications proposées par les musées pour permettre au public de préparer ses visites et pour servir de guide personnalisé pendant les visites. 56
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œuvres d’un musée en particulier s’effectue via un moteur de recherche dédié) et l’extension des usages du moteur de recherche dans le grand public l’oblige également à adopter des modes d’interaction plus naturels. Les interfaces vocales bien que pertinentes ne sont encore que peu développées, mais les expériences de recherche par navigation, par géo localisation ou par l’utilisation de systèmes de réalité virtuelle se multiplient. Le succès du site de micro blogging Twitter a fait prendre conscience également qu’un des enjeux de la recherche pour accéder à l’information réside dorénavant dans la capacité à trouver des contenus quasiment en temps réel. Cette tendance devrait s’accentuer dans les années à venir avec le développement des usages liés à l’Internet des objets. Les objets réels pouvant par nature changer de place, les systèmes de recherche doivent être capables de les localiser en temps réel pour rester efficaces. Sur ce point encore, des moteurs de recherche spécialisés devraient apporter un meilleur service que des moteurs de recherche généralistes (une application fournie par un libraire pourrait être plus efficace pour rechercher un livre dans sa librairie qu’un moteur de recherche généraliste133. Moteurs de recherche, publicité, portails, annuaires, comparateurs, sites communautaires… Vers un « mix » des mécanismes de référencement à l’offre culturelle Tous les internautes n’ont pas les mêmes préférences, et tous les outils n’ont pas la même efficacité pour répondre à une question donnée. Les logiques d’accès fondées sur des moteurs de recherche, des portails d’information personnalisée, des annuaires spécialisés, des comparateurs ou des sites communautaires coexistent, se concurrencent et se complètent en fonction des préférences des utilisateurs et en fonction de leurs qualités intrinsèques. Les sites qui font le plus d’audience sont évidemment des points d’entrée incontournables pour la culture et il est nécessaire de veiller à bien y faire référencer son offre. Mais les autres logiques d’accès ne doivent pas pour autant être négligées. C’est de l’expérimentation et la mesure continue que sont nées les meilleures pratiques du référencement. L’ensemble de ces mécanismes s’applique désormais à d’autres offres que celles disponibles en ligne, ce qui étend le champ de l’expérimentation et de la



mesure à pratiquement toutes les situations de la vie courante. Ainsi : • Pour tous les médias, le référencement par  la publicité tend à se personnaliser et à devenir plus interactif, éventuellement à travers des mécanismes communautaires • Les places de marché et les sites de vente  mettent en place des modes de référencements croisés entre produits et entre canaux. Ils multiplient également les packs et les offres groupées. • L’utilisation d’agents virtuels et d’objets  numériques dits « intelligents » favorise l’automatisation et la contextualisation des référencements éventuellement avec des mécanismes faisant intervenir des communications entre machines, sans action particulière des consommateurs ou des usagers de la culture • Les sites dits de Peer To Peer banalisent la diffusion virale des références culturelles • Les Widgets et les flux RSS vont permettre d’étendre aux usagers de la télévision connectée le référencement par syndication, mais aussi toutes les autres formes de référencement utilisées sur Internet • Les plates-formes de médias sociaux tendent  à personnifier, professionnaliser et populariser des nouveaux référents pour la culture. Ils vont probablement développer également des nouveaux modes de recherche134 • La cartographie, la géo localisation et la réalité augmentée créent des correspondances entre les univers numériques et le monde réel. Ils favorisent des modes de référencement de l’offre fondés sur un mise entre Pull (laisser l’usager aller chercher l’information) et Push (permettre à l’usager de recevoir l’information de manière personnalisée) • Les mondes virtuels sont une autre façon  de créer des correspondances entre univers virtuels et monde réel. Eux aussi créent des nouvelles formes de référencement et d’accès à l’information pour tenir compte par exemple du fait qu’un avatar peut voler ou se téléporter. Ils permettent également d’explorer des formes de référencement communautaire • Le smartphone et les services mobiles permettent à tous ces usages de converger sur une même plate-forme, et étendent de facto la plupart des modes de référencement cités ci-dessus à l’ensemble des situations d’accès à la culture.



133. Cf. Google, Yahoo!, Bing, Ask, AOL Search etc. (mais aussi Baidu, NHN, Tencent, Alibaba en Asie). 134. Cf. social search. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Principaux mécanismes d’incitation à l’achat La question des modèles économiques pour l’accès à la culture numérique se règle sur Internet par l’expérimentation et la mesure continue. Parmi les différents modèles explorés, ceux qui s’imposent étant ceux qui fournissent les meilleurs résultats a posteriori, non ceux qui satisfont des exigences a priori. Les autres sont abandonnés ou gardés en réserve dans un processus d’innovation continue. En général, plusieurs modèles coexistent et se complètent pour assurer le succès et la rentabilité d’un service culturel en ligne. On constate que la gratuité est un ingrédient indispensable dans la mise en œuvre d’une stratégie numérique, notamment pour favoriser l’adoption des services et la popularité de l’offre. C’est en quelque sorte le premier étage de la fusée pour développer un nouveau service. Une fois ce socle mis en place, il est nécessaire de parvenir à concrétiser des ventes de manière à assurer au moins une part des revenus du service. Cette logique, issue du monde de l’Internet s’applique quel que soit le canal d’accès à la culture. Nous en listons ici les principales tendances. Au point de vente, la tendance est de parvenir à exposer l’ensemble de son offre en proposant si nécessaire des outils de recherche. Il s’agit également de mettre en valeur des objets « phares » et d’exploiter des synergies liées à la multicanalité de l’offre. L’enjeu étant de faire de chaque boutique, quel que soit le canal utilisé, un point d’entrée unique vers l’ensemble de l’offre. Il s’agit également de simplifier l’acte d’achat notamment en proposant des moyens de paiement adaptés au canal utilisé. Les comparateurs de prix évoluent pour se spécialiser par type de biens et de services, notamment dans le domaine culturel. Avec le téléphone mobile, leur usage s’étend à d’autres situations que l’achat sur Internet. Les systèmes d’enchères apportent une dimension ludique à l’acte d’achat. Ils peuvent s’appliquer assez bien à l’univers de la culture pour des biens non standards, pour des œuvres de collection, ou pour un marché de l’occasion. Les cartes cobrandées et les mécanismes de Cash-Back doivent évoluer vers plus d’intéropérabilité entre réseaux avant de pouvoir toucher le grand public.
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Les cartes cadeaux ou les coffrets cadeaux devraient se dématérialiser pour être utilisables à partir de téléphones mobiles quel que soit le canal d’accès à la culture. Des mécanismes d’achats groupés se développent de manière locale, notamment en Asie. Ils sont fondés sur le processus suivant : une pré-négociation de l’achat groupé par un leader du groupe (rôle qui tend à se professionnaliser) ; une prise de rendez-vous en magasin ou un achat à distance par le leader du groupe ; si le quota est atteint le jour de la vente in situ chacun repart avec son article ; si l’achat se fait à distance, le leader distribue les articles achetés. De manière générale, le leader de groupe se fait payer a priori. Par exemple, une place de marché a été créée en ligne pour une communauté chinoise appelée Tuangou. Les vendeurs provoquent des séances d’achats en magasin réservées à des types de biens spécifiques, auxquels les acheteurs membres de la communauté Tuangou s’inscrivent s’ils sont intéressés. L’achat se fait en magasin à la date et l’heure prévue pour l’évènement.



Principaux mécanismes de paiement Sans entrer dans les détails de ce sujet, qui mérite une étude en soi, cette partie liste les principaux moyens qu’il est possible ou utile d’exploiter pour faciliter la réalisation de l’acte d’achat, quel que soit le canal d’accès à la culture. • La carte bancaire (en paiement de proximité avec un code PIN ou à distance avec un numéro de carte ou une carte dédiée à Internet). • La carte sans contact pour les paiements de promixité (en mode prépayé pour les micro-paiements ou avec un code PIN pour les montants plus élevés) • La cartes de fidélité (avec des crédits ou des points) • Le système de cash-back • Les cartes cadeaux • Le compte en ligne (avec ou sans carte enregistrée) • Les solutions dédiées à Internet (le numéro de carte dynamique, la carte virtuelle, l’assurance de paiement Internet, le paiement par carte sécurisé avec l’envoi du numéro par Téléphone, ou l’envoi d’un code secret par téléphone, etc.) • Paiement via une facture Télécom : Au temps, au numéro surtaxé, au SMS surtaxé
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•  Avec des smartphones et une liaison mobile  3G, toutes les solutions de paiements dédiées à Internet et les solutions basées sur l’emploi d’une téléphone sont disponibles également au point de vente (mais leurs ergonomie est inégale) •  Avec un téléphone mobile et une liaison 2G,  certains systèmes permettent de payer par SMS ou via une transaction sécurisée par le protocole USSD •  Sont également disponibles avec certains  téléphones mobiles et dans certains pays seulement, des modes de paiement sans contact à partir d’un compte prépayé ou à partir d’un code PIN, des systèmes de paiement par transfert d’argent de compte à compte, etc.



consommation de la culture. En réalité le canal physique offert par l’ordinateur héberge une multitude de canaux logiques jouant des rôles bien distincts mais complémentaires dans l’univers numérique. Par exemple l’email est un canal, le web, la vidéo en ligne, les jeux numériques en sont d’autres. Chacun de ces canaux peut véhiculer ses propres messages, ses propres modes d’interaction et ses propres services. La complexité du multicanal réside dans la nécessité d’appréhender de manière holistique l’ensemble des canaux, physiques et logiques, et de tenir compte des interactions qui existent ou peuvent exister entre eux pour concevoir une vision stratégie d’ensemble, cohérente et intègre.



Principales caractéristiques d’un modèle de distribution pluricanal



Le téléphone mobile et le smartphone ajoutent un niveau de complexité supplémentaire car ils permettent de faire converger l’ensemble des canaux précédents à l’intérieur d’un même objet. Ce faisant, ils permettent à des usages jusqu’ici bien disjoints de se rencontrer en autorisant des nouveaux scénarios d’accès à la culture dans lesquels se côtoient par exemple des usages propres au canal de distribution physique et des usages propres aux services web135. Ils provoquent également l’invention de nouveaux usages ou de nouveaux services inédits136.



Les canaux de distribution se multiplient, se concurrencent et se complètent La distribution physique, réalisée classiquement par l’emploi de personnel commercial se décline également en mode self service, chaque génération de nouvelles technologies tendant à concurrencer le service humain pour des raisons de réduction de coûts, mais aussi pour des raisons de changements d’habitudes de consommation (achat et paiement sur Internet et enlèvement des biens en magasin) et, dans certains cas, par un déficit de compétences du personnel vendeur face à des clients mieux informés ou mieux équipés pour accéder à l’information. Les cartes à puces qui héritent des caractéristiques de certains ordinateurs deviennent un canal d’information et de vente en soi. Elles peuvent mémoriser des informations personnelles sur le client, ses commandes, ses achats, sa « fidélité » et peuvent servir de continuum entre ses différents modes d’accès à la culture et ses habitudes d’achat. Les nouvelles cartes équipées de puces sans contact permettent d’envisager des nouveaux modes d’échange d’informations et d’interactivité tout au long du parcours client. L’ordinateur personnel couplé à l’Internet est le canal le plus influent pour inventer et imposer des nouveaux modes d’accès et de



Le téléviseur connecté, en faisant converger les multiples canaux d’accès à la culture numérique vers un objet unique va venir compléter les usages des médias mobiles personnels par ceux d’un média familial très grand public.



Les principes d’une stratégie économique de rupture fondée sur l’usage des technologies numériques Entre 1975 et 2010, l’économie de l’information a vu arriver de nouveaux acteurs137 dont les comportements ont remis en cause les fondamentaux du secteur des médias. Certains de ces acteurs, que l’on peut symboliquement qualifier de barbares138, ont littéralement pris d’assaut le secteur des médias et de la culture et incité139 certaines entreprises des télécommunications et de l’électronique Grand Public



135. Typiquement l’accès à une librairie en ligne au moment où l’on visite une librairie de quartier. 136. Au moment d’effectuer un achat, il est possible de demander l’avis de ses amis, via une application de média social accessible sur un smartphone, au besoin en transmettant une photo ou une vidéo. 137. Des acteurs principalement issus du monde de l’Informatique et de l’Internet. 138. Les « barbares » de l’Informatique et de l’Internet sont des sociétés qui « ne parlent pas le même langage » que celles dont elles abordent les marchés et dont elles « ignorent » les règles du jeu. 139. Certains diront « obligé ». L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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à s’aventurer elles-mêmes sur ce marché, traditionnellement réservé aux entreprises de médias140. La diffusion irrésistible des technologies numériques dans la société a littéralement ouvert le marché des médias aux acteurs de l’informatique, de l’Internet, des télécommunications et de l’électronique Grand Public. L’adoption massive d’Internet a ouvert ce marché également à toutes les entreprises, et bien sûr, au grand public. Les acteurs traditionnels des médias se trouvent quotidiennement confrontés à des situations dans lesquelles leurs concurrents sont des entreprises de technologies, mais pas uniquement (par exemple producteurs et diffuseurs de contenus gratuits) ou les particuliers (cf. User Generated Content).



Une plate-forme d’accès à l’offre exploitant l’ensemble des canaux disponibles et un « mix » de plusieurs modèles de distribution Pour les leaders de l’accès à la culture numérique, le modèle de distribution n’est pas figé, et il évolue dans le temps. Leur stratégie de conquête s’appuie sur l’expérimentation de différents modèles, la mesure continue des résultats obtenus et sur la construction progressive d’une plate-forme de vente multicanale mixant des modèles complémentaires et propices à l’établissement de synergies. Les meilleurs exemples actuels mélangent des modèles de vente B2C, B2B, B2B2C et C2C141. Le cumul des modèles est source de synergies, par exemple pour le référencement de l’offre, mais aussi pour exploiter des possibilités de cross-selling. La combinaison de modèles gratuits et payants permet de diffuser l’offre massivement et de fidéliser des utilisateurs avant de les transformer en clients, de manière personnalisée et progressive. Par exemple, Apple vend des ordinateurs aux particuliers et aux professionnels. La société passe traditionnellement par un réseau de vendeurs agréés, mais exploite le canal de vente directe sur son site Internet et plus récemment via un ensemble de magasins propriété de la marque. Elle est probablement en train de se positionner pour exploiter également l’effet de levier du web communautaire et des réseaux sociaux en ligne.



La plate-forme de vente en multicanal Les meilleures pratiques du e-commerce s’appliquent désormais aux plates-formes de distribution en mode multicanal. Nous en rappelons ici les principales caractéristiques. Un accès direct à toutes les offres pour toutes les cibles142 L’accès peut se faire par une recherche directe dans le catalogue ou via une sélection d’offres, éventuellement personnalisée en fonction du visiteur. Il comprend notamment la suggestion d’une gamme de produits ou services phares complémentaires pour favoriser le cross-selling et il mixe des offres B2C, B2B, B2B2C et C2C. L’offre est internationale, déclinée de manière locale en fonction du pays, mais suivant une logique et une stratégie définie de manière globale. Quelque soit le canal d’entrée du visiteur, la plate-forme de vente d’Apple permet désormais d’accéder à l’ensemble du catalogue de la marque, d’y rechercher des produits et services grâce à un moteur de recherche143, mais aussi d’accéder directement à une gamme de produits phares complémentaires. L’offre s’adresse aux particuliers ou aux professionnels et le site de vente en ligne peut également servir d’outil de référence pour les distributeurs agréés de la marque. Les plates-formes de vente en ligne iTunes Store ou App Store servent de platesformes de distribution pour les produits et services des clients « business » de la marque. Il ne manque à Apple qu’à exploiter le levier des réseaux sociaux en ligne pour compléter sa stratégie de distribution avec une expérience de modèle C2C. Réaliser la vente et fidéliser le client quel que soit le canal d’accès. Chaque canal permet à l’utilisateur de disposer d’un compte et de moyens de paiement pour lui faciliter l’acte d’achat et le fidéliser (la plateforme d’Apple compte plus de 100 millions de cartes enregistrées). L’ensemble des canaux forme un réseau cohérent et international pour maximiser l’impact de l’offre sur le grand public et optimiser les ventes.



140. Affichage publicitaire, Presse et Edition, Radio, Télévision, Cinéma et Divertissements… 141. B2C : Business to Consumer ; B2B : Business to Business ; B2B2C : Business to Business to Consumer ; C2C : Consumer to Consumer. 142. Principe du One stop shopping hérité de la grande distribution. 143. Ces outils sont accessibles dans les magasins « physiques » depuis via le personnel d’accueil, depuis un ordinateur en livre service ou depuis un iPhone… 60
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La stratégie multicanal et le crossselling La stratégie multicanal des leaders du e-commerce repose sur quelques grands principes que nous rappelons ci-dessous. Il faut exploiter l’ensemble des canaux disponibles La plate-forme de distribution d’Apple exploite les canaux suivants : •  TV (publicité et offre de contenus sous forme  de packages réalisés en partenariat avec des équipementiers et des fournisseurs de contenu) •  Micro-ordinateurs Apple et PC (via les logiciels Apple) •  Internet (www.apple.com) •  Smartphone et Internet mobile (iPod, iPhone, Ipad…) •  Voix (centres d’appel) •  Boutiques physiques •  Presse, Affi chage outdoor, Radio (publicité  essentiellement) Valoriser la plate-forme multicanale avec une offre couplée de produits et services convergents Parmi l’offre d’Apple les produits et services suivants ont été conçus et sont mis en œuvre dans le cadre d’une stratégie « holistique » •  iTunes : logiciel distribué gratuitement depuis  2001 pour capter l’audience en vue de créer un marché pour la musique en ligne (fonctionne sous Windows) •  iPod (2003) : objet de convoitise vendu à partir de 2003 à un prix élevé aux utilisateurs à la recherche d’une expérience exclusive de l’écoute musicale •  iTunes Store (fi n 2003) : création d’un marché  pour la musique el ligne •  iPhone et App Store (2007) : extension du  modèle iTunes à tous types de contenus numériques pour smartphone. Le logiciel iTunes « verrouille » l’utilisation de l’iPhone pour le grand public. •  iPad : extension du modèle App Store à une  gamme plus large de contenus numériques (tablet) •  E n  créant  un  lien  entre  les  objets  de  la  gamme Apple, le service MobileMe144 tente de donner de la valeur au fait d’en posséder plusieurs.



Favoriser le cross-selling en exploitant le multicanal •  Cross-selling mono-marque : les produits  phares d’Apple constituent une gamme d’objets qui donnent accès à des contenus ou des services complémentaires. L’Ipod sert à acheter et écouter de la musique, mais il permet également d’accéder à d’autres applications (par exemple un guide interactif pour la visite personnalisée des musées). L’iPhone est présenté comme un téléphone, mais c’est un ordinateur, essentiellement conçu pour accéder à des applications et à Internet en situation de mobilité. Apple a pris soin d’interdire avec l’iPad toute caractéristique qui pourrait le faire ressembler de trop près à un ordinateur. Ces trois objets sont donc complémentaires des ordinateurs vendus par la marque et n’en mettent pas (trop) en péril les ventes. •  C ross-selling  multi-marques  (Offres  « Bundle » Apple TV et App Store sur Iphone)



Décliner sa stratégie mondialement La stratégie d’Apple est unique et déclinée mondialement. Les différentes plates-formes de distribution sont adaptées aux préférences et aux contraintes réglementaires locales, mais leur déploiement est au service d’une stratégie unique et en suit les mêmes règles quelle que soit la région du monde.



144. Service payant offrant la possibilité d’accéder à ses contenus et ses informations personnalisées depuis tous les objets de la gamme Apple. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Mesure des impacts les technologies numériques sur le monde de la culture au cours de la première décennie du 21ème siècle Dans quelle mesure les technologies numériques transforment-elles le monde des médias et de la culture ? Cette partie s’attache à décrire et à quantifier les retombées déjà avérées des nouvelles technologies sur le monde de la culture et son économie.



Mesure des impacts du numérique sur le monde Depuis l’an 2000, l’adoption des technologies numériques s’est étendue au grand public via l’usage des ordinateurs personnels, des services Internet, des téléphones mobiles, des smartphones et des équipements de l’électronique grand public. Elles se sont infiltrées dans tous nos secteurs d’activités dont elles ont transformé la plupart des outils, des méthodes, et des organisations. Crescendo, elles ont influencé l’invention des nouveaux produits et services de notre société. Pour décrire l’ensemble de ce phénomène nous parlons communément de révolution numérique, mais nous devrions plus précisément parler de révolutions numériques car si les technologies numériques permettent littéralement de réécrire le monde, cette réécriture a progressé à des vitesses et à des degrés différents selon les secteurs d’activités dans lesquels les technologies et leurs usages se sont diffusés. En 2000, alors que nous étions environ six milliards d’être humains sur Terre, on dénombrait à peu près 500 millions d’ordinateurs personnels dans le monde145, ce qui correspondait à 8 % de la population totale. Le nombre d’Internautes s’élevait à 400 millions146 (7 % de la population). Le nombre d’abonnements à la téléphonie mobile correspondait à un peu plus de 10 % de la population mondiale147. La téléphonie mobile 3G et l’Internet mobile



faisaient leurs tout premiers pas au Japon. Le nombre d’Internautes chinois atteignait 23 millions148. En 2010, alors que la population mondiale compte environ 6,8 milliards d’êtres humains, plus de 1.3 milliards de « PC » sont actifs sur la planète149, ce qui correspond en moyenne à 19 % de la population totale. Près de deux milliards de personnes accèdent à Internet (30 % de la population)150. Le nombre d’abonnements aux services de téléphone mobile dépassera cinq milliards cette année (70 % de la population)151, et les abonnements mobiles en haut débit seront accessibles pour environ 10 % d’entre nous. En Chine, le nombre d’internautes devrait s’approcher de 470 millions à la fin de l’année (environ 35 % de sa population)152. Le nombre d’abonnements à la téléphonie mobile devrait dépasser 800 millions (60 % de la population chinoise)153. Le nombre d’abonnements à la téléphonie mobile 3G devrait dépasser 20 millions fin 2010. Illustration : diffusion des NTICs dans le monde entre 2000 et 2010. Au cours de la dernière décennie, le taux d’internautes est donc passé de 7% à 30% de la population mondiale. Le taux d’abonnements à la téléphonie mobile est passé de 10 % à 73 %. En 2010 le nombre d’objets numériques mobiles multimédia en circulation devrait atteindre, en ordre de grandeur, trois milliards d’unités154. Ces moyennes mondiales cachent de très grandes disparités entre régions du monde, pays et groupes socio-économiques mais nous assistons globalement à un mouvement de diffusion généralisée qui devrait se poursuivre dans les dix ans à venir avec des taux de progression comparables à ceux que nous connaissons actuellement. Le e-commerce s’affirme comme un des futurs relais de croissance de l’économie mondiale En dix ans, le développement du e-commerce est devenu une tendance lourde de l’économie



145. D’après Computer Industry Almanach (www.c-i-a.com). A peu près le double avaient été vendus depuis les débuts de cette industrie, 25 ans plus tôt. 146. D’après Internet World Stats (www.internetworldstats.com). 147. D’après International Telecommunication Union (www.itu.int). 148. Idem 101. 149. D’après Gartner (www.gartner.com). 150. Idem 100. 151. D’après Ericsson. Le nombre d’accès Internet mobile devrait atteindre 3,4 milliards en 2015. 152. D’après Data Center of China Internet (www.dcci.com). 153. D’après China Mobile, China Telecom et China Unicom. 154. D’après World Digital FactBook 10th Edition, 2008-2009. Il devrait augmenter d’un milliard supplémentaire en 2011. 62
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mondiale. Le marché mondial du e-commerce155 s’élève aujourd’hui à près de 623 B$ (milliards de dollars). En ordre de grandeur ce chiffre correspond à un peu plus de 1 % du PIB mondial, avec un taux de progression annuel moyen estimé à environ +20 % entre 2009 et 2012, contre un taux de progression du PIB mondial de –0.8 % en 2009 et un taux proche de +4 % en 2010. Le e-commerce s’affirme donc comme un des futurs relais de croissance de l’économie. Jusqu’en 2005, la progression du nombre d’Internautes a suivi celle du nombre d’ordinateurs. Depuis cinq ans elle suit désormais celle du nombre de téléphones mobiles. Ce mouvement devrait s’accélérer dans les années qui viennent avec développement des accès à Internet en haut débit mobile, en particulier dans les grandes économies émergentes. Dans le monde, le nombre des abonnements en haut débit mobile a dépassé celui des abonnements en haut débit fixe en 2008. Cette même année, la Chine est devenue le plus grand marché national pour le haut débit fixe, devant les Etats-Unis. Pour l’instant, l’Europe est en tête du marché du e-commerce devant les Etats-Unis et l’Asie, mais les taux de progression prévisionnels laissent penser que l’Asie dépassera l’Europe dans les dix années qui viennent (+29 % par an pour l’Asie contre +20 % pour l’Europe et +11 % pour les Etats-Unis entre 2009 et 2012).



d’un socle commun de technologies numériques. Le mouvement initié depuis plusieurs décennies entre l’industrie de l’informatique et celles des télécommunications et de l’électronique Grand public s’est étendu depuis plus de dix ans à l’ensemble des médias, notamment avec l’adoption quasi générale des standards de l’Internet. Internet, réseau de réseaux né du mariage de l’informatique et des télécommunications, a confirmé son statut de nouveau média157 et a finalement pris la place, unique, de média des médias : celui par lequel tous les autres médias peuvent être diffusés158. Dans la même période, la diffusion numérique des médias classiques159 s’est affirmée être une tendance lourde, bien qu’elle ne concerne encore qu’une part minoritaire de leurs contenus.



Illustration : Etat du e-commerce dans le monde en 2009



Impacts du numérique sur la télévision En 2000, on dénombrait environ 55 millions de foyers connectés pour recevoir la télévision numérique160. En 2010, ils devraient approcher 600 millions, soit près de 45 % des foyers équipés de téléviseurs. La fin de la diffusion analogique de la Télévision et de la Radio s’organise dans les pays où ces médias sont les plus développés et devrait être réalisée dans des proportions significatives au cours de la prochaine décennie161. Les téléviseurs numériques commencent à se connecter à Internet et les premières offres de diffusion de programmes TV via Internet font leur apparition.



Les impacts du numérique sur le monde de la culture et des médias



Illustration : progression de la télévision numérique dans le monde entre 2000 et 2010



Le mouvement de dématérialisation des contenus, commencé il y a environ trente ans156 s’est généralisé ces dix dernières années à toutes les branches de l’industrie des médias et pour certains médias, à l’ensemble de leurs processus (gestion, production, distribution…) jusqu’à atteindre leurs circuits de diffusion.



Impacts du numérique sur la radio En 2000, le nombre de radios numériques installées dans le monde ne dépassait probablement pas un million. En 2010 il s’élève à environ 20 millions162. Bien qu’il s’agisse d’une tendance de fonds, la numérisation des circuits de diffusion de la Radio a donc à peine commencé.



Plusieurs industries, historiquement bien distinctes, on entamé une convergence sur la base



Illustration : progression de la radio numérique dans le monde entre 2000 et 2010



155. D’après JP Morgan – Nothing but Net - 2009. 156. Le lancement du CD – Compact Disc – date du début des années 1980, un peu avant la téléphonie numérique grand public. 157. Ce statut s’étant officiellement et symboliquement confirmé avec les chiffres de la publicité en ligne dont les revenus en ligne devraient dépasser 60 milliards de dollars américains en 2010 d’après eMarketer (www.emarketer.com). 158. Une fois leurs contenus numérisés. 159. Affichage publicitaire, Presse et Edition, Radio, télévision, Cinéma et divertissements. 160. Terrestre, câble, satellite, DSL. 161. Plusieurs pays de l’OCDE prévoient de cesser toute diffusion analogique avant la fin de la prochaine décennie. 162. Plus de 1.4 milliards de foyers sont équipés d’un récepteur de radio dans le monde. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Impacts du numérique sur le cinéma et les divertissements En 2000, il existait dans le monde qu’une trentaine d’écrans de cinéma avec projecteurs numériques. On en dénombrait mi 2010 plus de 22 000 sur un total d’environ 150 000 écrans, soit près de 15 % du parc mondial. Près de la moitié d’entre eux sont des écrans 3D163. Depuis plusieurs années, des programmes de divertissements numériques interactifs sont expérimentés dans de nombreux cinémas et lieux de divertissements grand public équipés de systèmes de projection numériques dont certains sont également connectés à Internet. Ce n’est encore qu’un signal faible mais la tendance peut se prononcer d’ici un à deux ans si des succès commerciaux significatifs deviennent visibles. Illustration : progression du cinéma numérique dans le monde entre 2000 et 2010 Impacts du numérique sur l’affichage Outdoor Les systèmes d’affichage numérique prolifèrent sur nos lieux de vie et de consommation. Ce qui n’était qu’un signal faible en 2000 est sur le point de devenir une tendance lourde en 2010, avec un nombre qui approche en ordre de grandeur 1 % des systèmes d’affichages publicitaires dans le monde. Aux Etats-Unis par exemple 0.4 % des écrans d’affichage de plein air sont des écrans numériques164. La publicité sur les systèmes d’affichages numériques non domestiques connaît des taux de progression qui font penser à ceux de la publicité sur Internet. L’affichage numérique est devenu un standard incontournable pour tous les nouveaux lieux de culture et de divertissements de masse (musées, espaces d’expositions, parc à thèmes, enceintes sportives…)165. Illustration : progression de l’affichage outdoor numérique dans le monde entre 2000 et 2010



Impacts du numérique sur la musique Plus d’un quart des revenus de la musique dans le monde provenait des ventes de musique numérique en 2009166, pour un montant global de plus de 4 milliards de dollars. Bien que la question du piratage reste au cœur des problématiques soulevées par la profession, les maisons d’édition multiplient désormais les contrats en partenariats avec tous les acteurs de la distribution de musique numérique : les fournisseurs d’accès Internet, des plates-formes de vente sur mobile, les fabricants de terminaux, des sites de téléchargement, des sites d’écoute en ligne, etc.167. Mais globalement les revenus de l’industrie de la musique sont en déclin. Sur la décennie qui vient de s’écouler, ils sont passés globalement d’environ 15 milliards de dollars américains en 2009 à 6 milliards de dollars américains en 2009168. L’impact du numérique sur le monde de la musique est donc clairement, depuis plus de dix ans, celui d’une création destructrice de valeur. Ce déclin devrait continuer durant quelques années encore au-delà desquelles, la musique numérique pourrait enfin devenir un nouveau relais de croissance pour l’industrie de la musique (destruction créatrice de valeur sur le long terme). Illustration : progression de la musique numérique dans le monde entre 2000 et 2010 Impacts du numérique sur la presse et l’édition Le développement des systèmes de lecture numériques169, qui n’était encore qu’un signal faible en 2000, est devenu une tendance lourde en 2010 avec un parc de lecteurs spécialisés que l’on peut estimer à plus de 7 millions d’unités dans le monde170. En outre, les quelque 1,2 milliards d’ordinateurs personnels et les quelque 500 millions de smartphones en circulation deviennent eux-mêmes de facto des systèmes de lecture numériques…



163. D’après Screen Digest ( www.screendigest.com). D’après l’Observatoire Européen de l’Audiovisuel, en France les dispositifs numériques équipaient 20 % des 5 500 salles actives début en 2010 (www.obs.coe.int). 164. En 2009 aux Etats-Unis 0.4 % des panneaux publicitaires de plein air sont numériques soit 1800 panneaux (Digital Billboards) aux Etats-Unis sur un total de plus de 450 000 panneaux publicitaires classiques d’après Outdoor Advertising Association of America. 165. Ce type de technologie est une des plus largement utilisée pour l’exposition Universelle de Shanghaï, par exemple sur les pavillons de l’Arabie Saoudite, de l’Espagne, ou la France. 166. D’après IFPI (www.ifpi.com). 167. l’IFPI dénombre plus de 400 fournisseurs de services de distribution de musique dans le monde. 168. Estimation Forrester faites en 2010 d’après les chiffres de la RIAA (www.forrester.com, www.riaa.comm). 169. 170. Dont 3.3 millions pour le Kindle, 3 millions pour l’iPad et plus de 1 million pour les autres lecteurs (d’après Amazon, Apple, Barnes&Noble et Sony). 64
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Les systèmes de lecture numérique grand public commencent à se diffuser massivement, et le grand public commence à s’habituer à ce nouveau mode d’accès à la lecture. Les revenus de la vente d’eBooks dépassent déjà 1% des revenus de l’édition au Japon et aux Etats-Unis les deux plus importants marchés au monde, qui totalisaient à eux deux un marché de près d’1 milliard de dollars en 2009. Le phénomène n’en est donc qu’à ses débuts. Illustration : progression du livre numérique dans le monde entre 2000 et 2010 Dans dix ans, un taux de diffusion numérique de 50 % ne sera certainement pas atteint pour tous les médias. Le phénomène de numérisation des médias va donc entraîner des changements importants pour le monde des médias et de la culture durant la décennie qui vient et probablement durant la suivante. L’amplitude de ces transformations sera comparable à ce que nous avons connu jusqu’ici, avec probablement des effets encore plus accentués pour les médias dont la transformation n’a encore qu’à peine commencé.



L’adoption des nouvelles technologies par les musées dans le monde En dix ans, les plus grands musées ont commencé à expérimenter et à mettre en oeuvre une partie des stratégies numériques élaborées initialement pour les leaders de la distribution. Fondée sur la continuité des flux d’information entre les lieux de vie et les lieux de consommation, l’exécution de ces stratégies visionnaires, n’en est encore qu’à ces balbutiements, mais dans l’univers muséal, les expérimentations se multiplient depuis plusieurs années et pour les plus satisfaisantes d’entre elles, qui se généralisent dans le monde, on peut désormais parler de tendances lourdes. Pour faire face aux défis du XXIème siècle, les plus grands musées apprennent depuis près de dix ans à innover avec leur public et les différents acteurs de leur écosystème171. Ils commencent à tirer profit de partenariats stratégiques et de synergies de moyens pour faire face à la concurrence des géants de l’Internet et des



technologies. S’ils tentent d’exploiter l’univers des logiciels libres et des plates-formes ouvertes pour contrer les stratégies commerciales « propriétaires » de certains leaders du numérique, ils doivent encore trouver le moyen d’imposer, dans leur secteur d’activité, des standards techniques et des modèles économiques qui leur permettent de capter des revenus et de se protéger de la concurrence venue d’autres secteurs d’activités. L’initiative qui consiste à lier les plus grands musées du monde en un réseau de moyens et de services participe de la mise en place de tels standards et de l’organisation d’une « masse critique » de contenus et de services dont la vocation est de faire contrepoids à la puissance opérationnelle des géants du numérique. Dans les années qui viennent, le monde des musées et de la culture pourrait également profiter du talent créatif de ses artistes pour inventer et coproduire des objets de rupture sur lesquels appuyer leur stratégie « multicanal ». La continuité des parcours entre les services en ligne et les visites in situ devient un standard pour les grands musées Les musées gérant plus de trois millions d’entrées par an proposent tous à leurs visiteurs des services personnalisés qui permettent de créer une continuité entre des services Internet172 et les parcours in situ. Outre les services Web, ces parcours sont fondés sur l’usage de technologies mobiles, de réalité augmentée, d’informatique ambiante, et des guides numériques, des logiciels ludoéducatifs, mais aussi des applications de co-créativité ou de services communautaires. Ils font la part belle à l’interactivité et à la participation du public dont ils encouragent l’autonomie, l’engagement et la fidélité173. Exemple : Le service « visite + »174, proposé par la Cité des Sciences de Paris Précurseur dans la cyber-relation au visiteur, la Cité cherche encore plus d’interactivité post-visite pour « développer ses publics » en accompagnement leur visite et en les fidélisant. Objets et technologies : Le dispositif fait appel à l’intelligence ambiante (codes-barres, capteurs RFID), à des terminaux mobiles, des kiosques interactifs et du logiciel libre.



171. Approches contributives, participatives et collaboratives, innovation pluridisciplinaire etc. 172. Informations pratiques, découverte des collections, réservations, organisation des visites, achats en ligne etc. 173. Utilisation de portails internet et de dispositifs personnels mobiles. 174. http://www.cite-sciences.fr/francais/ala_cite/cite_pra/visite+/global_fs.htm L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Comportements et usages : L’identifiant « Visite+ » utilisé sur une exposition de la Cité (ticket d’entrée), donne accès au Cyber-carnet de visite qui permet de retrouver un parcours, les résultats de tests, jeux ou réalisations et photos faites dans l’exposition, et approfondir les thèmes traités dans l’exposition. Un portail personnel regroupe l’ensemble des services de Visite +, téléchargeables via un e-mail.



Tendance : tous les musées de plus de 3M visiteurs / an ont adopté ce système précurseur (en libre ou non). Autres exemples : « nature + » au Musée d’histoire naturelle de Londres175.



Fig 16 : Cité des Sciences, Paris - Service « visite + »



Origine de l’illustration : www.cite-sciences.fr



Les mécanismes de participation, de collaboration et de co-création avec le public se multiplient Certains musées proposent également des mécanismes de participation et de co-création qui rapprochent encore davantage l’institution et son public sur le terrain de l’innovation participative. La création collaborative est un



des grands héritages du monde de l’Internet ; Dans le contexte muséal, elle peut porter par exemple sur l’ajout des commentaires postés par le public au corpus de connaissances et de commentaires qui accompagnent la présentation ou l’exposition d’un objet d’art. Les commentaires peuvent provenir de différentes sources et être transmis via différents médias.



175. http://www.nhm.ac.uk/natureplus/index.jspa?fromGateway=true 66
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Exemple 1 : l’application “Interactive Map of Finnish Design” mis en oeuvre par le Design Museum Helsinki lors de son exposition « The Secret Life of Objects » en 2008 Dans le cadre de sa politique des publics, le musée met en avant la médiation et l’interactivité en exploitant la valeur ajoutée du commentaire extérieur pour enrichir la connaissance de sa collection. Objets & Technologies : des applications web, des tags (mots clés laissés en commentaire par les utilisateurs), des flux RSS176 et des logiciels Open Source177. Comportements et usages : L’application ImaNote178 permet de travailler sur une sélection d’objets du musée à travers une grille interactive ouverte aux commentaires et composée d’images, de vidéos, d’annotations et de textes issus d’ateliers organisés et de la participation des visiteurs en ligne. Tendance : usage en phase de multiplication. Il n’est pas rare que ces démarches collaboratives s’appuient sur des technologies et des logiciels et des types de contenus ouverts, qui supposent le partage de droits d’auteurs entre l’institution et son public sur tout ou partie des contenus développés ensemble. Cette organisation du partage au service de la culture fait partie des héritages de l’Internet. D’autre part, le culte de la participation peut aller jusqu’à permettre aux grand public de co-financer le développement des politiques culturelles ou la réalisation de projets plus ponctuels, mais cette pratique n’en est pour l’instant qu’au stade de signal faible179. Exemple 2 : Dispositifs d’annotation expérimentés par l’institut de Recherche et d’Innovation au Centre Pompidou à Paris lors de son exposition « Traces du sacré »180 en 2008 Dans le cadre de sa politique des publics, le centre Pompidou a expérimenté des dispositifs de visite collaboratifs pour créer un



espace de débat au sein de l’exposition et pour produire des traces contextuelles de l’expérience in situ. Objets & Technologies : Audioguide, services mobiles, site web collaboratif, applications « rich media » et dispositif de génération de contenu par le public. Comportements et usages : l’expérimentation a fait appel à un dispositif multimédia pour ménager un espace de commentaire, de débat et de contradiction en contrepoint de l’exposition. Des interviews des acteurs du projet et de personnalités extérieures étaient accessibles via les audioguides et un site web. Dans le parcours, les visiteurs pouvaient enregistrer leurs propres commentaires sur leur téléphone mobile et ensuite les décharger sur le site en les indexant grâce au logiciel « Ligne de temps ». Publication, partage et podcast étaient rendus possibles par une application de génération de contenu en ligne. Tendance : Multiplication. Exemple 3 : l’application « Sekai Camera » expérimentée à la Cité des Sciences de Paris Dans le cadre de sa politique des publics la Cité des Sciences a mis en place une expérimentation pour mettre en avant la médiation et la visite participative via une collecte intuitive des informations par le public à l‘aide de balises interactives. Objets & Technologies : iPhone 3 GS, Application iPhone pour gérer la création de tags (texte, photos, vidéos) et leur restitution contextuelle par géo localisation par GPS pour créer un effet de réalité augmentée. Comportements et usages : L’application mobile « Sekai Camera »181 donne accès à des contenus182 générés par le public sous forme de tags (commentaires) qui s’inscrivent sur l’écran d’un iPhone en surimpression d’un parcours in situ (service de réalité augmentée). L’application



176. Real Simple Syndication : standard de la syndication de contenu sur Internet sous la forme de flux d’informations mis à jour automatiquement entre différents sites web. 177. Type de licence logicielle qui autorise la divulgation et la modification du code source des programmes informatiques. 178. Image and Map Annotation Notebook. 179. Le Crowd-funding fait partie des modèles émergents qui pourraient devenir des tendances lourdes dans les années qui viennent. Il s’applique déjà à de nombreux domaines culturels comme la production musicale ou cinématographique et certains musées ou lieux culturels y ont déjà recours. 180. http://web.iri.centrepompidou.fr/traces/forum/stat/front 181. Tonchidot, Japon. 182. Vidéos, photos ou commentaires adressés par le public depuis un iPhone. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010



67



permet au public de « tagguer » l’espace visité en même temps qu’il le photographie ou le filme avec son iPhone. L’ensemble des utilisateurs de l’application bénéficie des informations postées par les « taggeurs » de manière contextuelle, par géo localisation. Le corpus d’informations générées par le public au cours de la visite enrichit le contenu de l’exposition. C’est un exemple qui préfigure les futurs usages de l’Internet des objets. Tendance : Multiplication. Les dispositifs immersifs se multiplient au service de la pédagogie et de la co-création Les environnements immersifs s’imposent pour leur capacité à engager le public. Ce type de projet en phase de multiplication depuis quelques années demande la mise en place de partenariats entre les musées et des acteurs industriels du monde numérique. Exemple : les programmes “On-site digital learning programs” proposés par le British Museum et V&A, Londres Dans leur politique des publics, le British Museum et V&A mettent en avant la pédagogie et créativité participative via des ateliers immersifs dont le processus de création est au service de la mission pédagogique du musée. Objets & Technologies : Espaces et objets numériques immersifs et interactifs. Comportements et usages : l’approche des collections se fait uniquement par l’usage des technologies numériques (espaces et objets virtuels, interactivité, etc.), associant la créativité d’intervenants professionnels et celle des visiteurs. Tendance : Multiplication. De nombreux de musées cherchent à se doter d’ateliers grâce à des partenariats technologiques. Références : depuis 2008, le Samsung Digital Discovery Centre du British Museum et le Digital Studio du Sackler Centre for Arts au V&A revisitent les activités traditionnelles d’animation muséale grâce aux nouvelles technologies mises à disposition du public en ateliers.



Pour l’instant les standards technologiques sont ceux mis au point par les acteurs industriels, mais à l’avenir il n’est pas impossible de voir émerger des technologies propriétaires développées conjointement entre le monde muséal et les fournisseurs de technologies.. Les visites virtuelles, expérimentées depuis plusieurs années, ne mettent pas en péril la visite in situ. Elles la complètent. La visite virtuelle, bien qu’expérimentée depuis plusieurs années, ne s’est pas imposée pour l’instant comme standard d’accès ou comme nouveau média de mise en scène de la culture. Elle présente cependant des avantages d’une solution d’appoint pour accéder à des objets qui n’existent plus ou sont en cours de restauration ou, pour les présenter à des publics éloignés des musées. Elle offre également l’avantage de pouvoir mesurer les usages et l’intérêt de certains objets ou de certains dispositifs d’exposition. Elle a donc peut-être avant tout une vocation de laboratoire vivant, ce qui est également un des grands héritages de l’Internet. Exemple 1 : Concours “Cosmic Collections”183 lancé par le Science Museum de Londres en 2009 Un dispositif de visite virtuelle et des interfaces collaboratives ont permis d’explorer le renouvellement les outils du musée en permettant aux visiteurs de « prendre les commandes » de leur propre parcours. Objets & Technologies : Conception d’applications contributives, participatives et collaboratives à l’aide de Mash-ups184, d’APIs185 et d’échange de données au format XML186. Comportements et usages : l’utilisation en accès libre des données produites par le musée pour l’exposition Cosmos & Culture a permis de multiplier les formes et les accès à l’information délivrée par le Musée et de laisser le public « valider » ces informations. L’expérimentation a également permis d’explorer le potentiel des interfaces API pour les musées. Tendance : Expérimental. Donner accès à ses informations n’est pas répandu dans la pratique muséale.



183. L’objet du concours était d’encourager la création d’interfaces avec une approche de type mash-up. cf. http://sciencemuseum.org.uk/visitmuseum/galleries/cosmos_and_culture.aspx 184. Assemblage de données et composants logiciels indépendants pour créer des nouvelles applications selon le principe des Legos. 185. Interfaces de programmation pour faire communiquer des applications entre elles. 186. Langage de structuration des données pour permettre aux applications d’échanger des informations entre elles de manière standard. 68
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Exemple 2 : musée virtuel Rhagor “Amgueddfa Cymru” du National Museum Wales La raison d’être du musée virtuel du National Museum Wales est d’évaluer l’impact des visites virtuelles sur le public grâce à des mesures d’audience, d’usages et de participation. Objets & Technologies : Galerie interactive web, mesure du comportement des internautes sur la galerie en ligne, statistiques d’utilisation du service en ligne. Comportements et usages : né en 2007, le musée virtuel Rhagor187, promu par le musée national gallois de Cardiff montre des objets physiquement inaccessibles ou distants et dispense la connaissance qui leur est associée. La fréquentation du site étant l’unique trafic pour la collection dans cette configuration, une évaluation complexe a été mise en place : mesures quantitatives et éléments statistiques se combinent avec des mesures qualitatives comme des scores, des commentaires et des contributions d’usagers. C’est une expérimentation cruciale pour le concept de musée virtuel188. Tendance : Expérimental. Il existe peu de musées virtuels véritablement actifs. Les nouvelles technologies contribuent à améliorer l’accessibilité des collections, leur diffusion dans le grand public et leur « entretien » Exemple 1 : les services proposés par le Philadelphia Department of Records aux EtatsUnis via sont site Internet PhillyHistory.org Dans le cadre de la gestion de ses collections, le Philadelphia Department of Records a décidé d’ouvrir l’accès à ses archives et permettre leur enrichissement par le public, sur un mode collaboratif. Objets & Technologies : Tags (commentaires), géo localisation, logiciel de gestion des actifs numériques189.



Comportements et usages : Les archives sont ouvertes au public via un site Internet. Grâce à ses outils d’indexation, PhillyHistory.org donne accès à un fonds de 3000 images et 200 plans de la ville de Philadelphie à partir de critères géographiques (adresse, carrefour, quartiers…). Le public peut compléter les informations relatives à chaque image ou plan190 en ajoutant des commentaires, des précisions, des suggestions (nouvelles prises de vues etc.). Il peut également commander des tirages papier… Tendance : Prolifération. De plus en plus d’institutions divulguent leur fonds sur le modèle d’indexation géographique. Exemple 2 : Pour gérer en ligne la collection de son projet “Lincoln at 200”191, The Chicago History Museum utilise une plate-forme de contribution Open source Objets & Technologies : Omeka192 est un logiciel professionnel de gestion des collections numériques qui utilise un schéma de description des méta données193 au standard ISO194, ce qui lui permet de partager les informations liées aux objets numériques entre bases de données issues de différents musées, bibliothèques, etc. Comportements et usages : Une application de gestion des collections numériques en ligne permet la publication de textes, d’images, de documents multimédia à la fois par les professionnels du musée et par les usagers du web. Elle encourage donc la création de métadonnées par le public. Elle permet également de développer des modules de gestion de manière spécifique pour les expositions ou la publication de mémoires. Tendance : Prolifération. Cette approche semble plébiscitée par les bibliothèques, les centres d’archives et les musées d’art et d’histoire. Après deux ans d’existence, le standard a été adopté par plus de 70 bases documentaires dans le monde.



187. « plus » en gallois. 188. http://www.museumwales.ac.uk/en/rhagor/ 189. Digital Asset Management Tool. 190. Cf. métadonnées. 191. Le bicentenaire de la naissance d’Abraham Lincoln. cf. http://lincolnat200.org 192. http://omeka.org/showcase/ 193. Meta data en anglais. Des informations structurées qui viennent compléter la description d’un objet numérique par exemple en donnant du sens à son contenu ou en apportant des informations de traçabilité sur le fichier numérique lui-même. 194. Cf. Dublin Core. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Exemple 3 : L’initiative « MuseumMobile »195 de la Tate Gallery à Londres Un réseau muséal professionnel pour fédérer le Top 10 des musées mondiaux, afin de mutualiser leurs moyens et de créer des synergies à l’échelle mondiale. Objets & Technologies : outils collaboratifs en ligne (forums, wikis, applications communautaires), Logiciel open-source Comportements et usages : Le forum interactif est dédié aux technologies mobiles appliquées au monde muséal. Les débats du forum sont orientés sur des produits et des services (ex : mobile fundraising and volunteering, la base de données Omeka etc.) mais aussi sur des projets. Un Wiki avec des Podcasts, une bibliothèque de documents électroniques et des publications commentées. Un lieu d’indexation et de conservation de ressources, de normes et de bonnes pratiques. La mutualisation de moyens avec par exemple MuseumsToGo, une plateforme mobile Open Source développée de manière collaborative entre plusieurs institutions..



Tendance : standardisation : top 10 des musées mondiaux et prolifération parmi les musées, grands et petits196. La consommation et le merchandising ne sont pas laissés de côté Si la pédagogie, la transmission et le partage font partie des fils rouges des grandes tendances des politiques de développement des publics dans les musées, la question de la monétisation des accès à la culture n’est pas laissée de côté. Les services à valeur ajoutée ont pour vocation d’être ou de devenir payants, même s’ils peuvent être gratuits en phase d’expérimentation, en phase de déploiement pour faciliter leur adoption, ou rester gratuits pour certains publics. L’accès à un espace de réservation et d’achat en ligne est un standard des sites Internet, et l’espace « boutique », qu’il concerne les produits dérivés culturels ou les biens culturels numériques, fait également partie des standards des plus grands musées, quel que soit le canal utilisé par le public197, même si, en la matière, des progrès restent à faire pour approcher les champions de l’univers numérique198.



Fig 17 : Boutique en ligne de la Tate Gallery à Londres



Origine de l’illustration : www.tate.org.uk



195. Née d’une conférence à la Tate en 2008. cf. http://museummobile.info 196. MoMA, MET, BritM, Tate, Smithsonians, Getty… 197. Le lieu de visite physique, le site Internet ou le service mobile. 198. Cf. stratégie économique de rupture. 70
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Applications culturelles sur platesformes mobiles En 2010, la plate-forme mobile leader en termes d’applications disponibles est celle d’Apple avec environ 250 000 applications en septembre 2010 et le nombre d’application augmente chaque semaine significativement. Sur ce critère, les plates-formes concurrentes sont largement distancées. En terme de stratégie de développement, Apple est leader sur les marchés les plus mûrs199, avec comme principal concurrent Google Android Market200, qui pourrait rattraper Apple d’ici cinq ans en terme d’applications disponibles. Les autres plates-formes concurrentes201 sont très loin derrière Apple sur ce critère. Dans les pays émergents la situation est toute différente. Avec sa plate-forme fondée sur le standard Symbian, Nokia est en situation de leader en Chine202 et au Brésil. Le standard leader en Inde est celui d’Opera203, un navigateur gratuit fondé sur une licence « libre »204 d’origine norvégienne. Dans les cinq à dix ans à venir des plates-formes asiatiques pourraient également s’imposer en tant que leaders sur leurs marchés, notamment en Chine. Ces pays se montrent peu enclins à l’idée de laisser des solutions américaines s’installer significativement sur leurs marchés, c’est pourquoi ils privilégient des alternatives européennes. Mais à l’avenir, ils pourraient également investir dans leurs propres technologies. Comparaison du nombre d’applications disponibles au catalogue des principales plates formes mobiles205 Les applications disponibles sur les platesformes concurrentes d’Apple n’ont pas de catalogue unifié, ce qui explique de grandes disparités dans les chiffres proposés par les analystes.



•  On dénombrait au moins 20 000 applications  pour Android en février 2010, mais le décompte peut aller jusqu’à plus de 50 000 si l’on tient compte de l’ensemble des sites qui distribuent des applications pour Android. •  Windows Marketplace for mobile possède environ 700 applications dans son catalogue américain, mais ce chiffre peut s’élever à plus de 10 000 applications si l’on compile les catalogues des 35 pays où est déclinée l’offre. •  La plate-forme Nokia OVI Store proposait près  de 7 000 applications en septembre 2010, mais d’autres sites distribuent des applications pour smartphones utilisant le système Symbian206. •  BlackBerry  App  World  comptait  environ  4 700 applications au premier trimestre 2010. •  Palm App Catalog en comptait environ 1500.  Ces chiffres sont des ordres de grandeur, mais ils montrent l’écrasante domination de la plateforme d’Apple concernant, pour l’instant, l’offre d’applications. Les applications culturelles sur la plate forme App Store d’Apple Mi-2010, la plate-forme d’Apple proposait environ 180 000 applications. En septembre 2010, le nombre officiel d’applications dépassait 250 000207! La plate-forme d’Apple domine largement le marché des applications mobiles en termes d’offre avec un ratio d’environ 70 % d’applications payantes et 30 % d’applications gratuites208. Les applications liées à la lecture font partie des activités culturelles les plus représentées sur plates-formes mobiles !



199. Etats-Unis, Japon, Canada, Royaume Uni, Allemagne, France, Italie, Espagne… 200. Android est un système d’exploitation pour smartphone développé par Google et diffusé sous licence libre. Google Android Market est la plate-forme mise en place par Google pour distribuer des applications à destination des smartphones utilisant Android (disponible pour les développeurs d’une trentaine de pays, fin septembre 2010). Cf. www.android.com 201. Nokia, RIM (Blackberry), Microsoft mobile, Palm OS, Samsung, Java etc... 202. La population d’internautes en Chine dépasse la population américaine depuis 2008, pour un taux de pénétration d’Internet d’environ 30 % de la population en 2010. 203. Cf. www.opera.com 204. free software ou freeware. 205. Ordres de grandeurs estimés d’après Distimo en février 2010, AndroLib en mars 2010, Netgear en septembre 2010 et d’après l’interrogation des catalogues disponibles en ligne en septembre 2010. 206. Par exemple China Mobile Market. 207. D’après http://theappleblog.com 208. Estimation de septembre 2010, d’après l’interrogation des bases de la plate-forme Apple. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Le catalogue App Store, propose près de 34 000 applications entrant dans la catégorie « Livres »209. Près de 27 000 références entrent dans la catégorie « Enseignement»210. Environ 10 000 dans la catégorie « Musique », 8 000



dans la catégorie « Actualités » et 5 500 dans la catégorie « Photos », soit un total d’environ 85 000 applications. Ce nombre mérite d’être précisé pour savoir ce que proposent vraiment ces applications en termes de « culture ».



Fig 18 : Nb d’applications culturelles sur App Store par catégorie



Origine des données : interrogations de la base App Store



209. Books. 210. Education. 72
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Les autres catégories d’applications proposées par la plate-forme sont trop éloignées du monde de la culture a priori, mais un certain nombre d’entre elles contiennent probablement des applications culturelles ou liées à la culture (divertissements, jeux…) ou à des domaines connexes à la culture (tourisme, sports et loisirs…). On recense environ 40 000 applications dans la catégorie « Divertissements », 24 000 dans la catégorie « Jeux », 10 000 dans la catégorie « Voyages » et 6 000 dans la catégorie



« Sport », soit un total d’environ 80 000 applications dans des catégories proches ou connexes au monde de la culture. Nous ne détaillerons pas le contenu de ces catégories, mais elles peuvent évidemment contenir des applications culturelles. Les applications liées à la lecture sont presque autant représentées que celles liées au divertissement en général !



Fig 19 : Nb d’applications connexes à la culture sur App Store par catégorie



Origine des données : interrogations de la Base App Store
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Les applications liées au livre sont mieux représentées que celles liées à la vidéo ou la



musique. Seuls les jeux sont mieux représentés que les livres sur l’App Store d’Apple.



Fig 20 : NB d’applications mobiles disponibles par type de media



Origine des données : interrogations de la base App Store
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Les applications liées au livre Sur plate-forme mobile d’Apple, les applications liées au livre sont disponibles majoritairement en langue anglaise. •  Une recherche sur le mot clé « book » donne près de 35 000 références211 •  Le mot clé « livre » donne plus de 1 500 références, « libro » en donne plus de 500, « buch » en donne 500, « livro » en donne 100… •  L e  mot  clé  «  novel » est contenu dans 8 000 descriptions d’applications, contre 1 000 pour le mot clé « roman212».



•  « comics » renvoie vers 4 000 applications, contre 200 pour « BD ». •  «   short stories » renvoie vers plus de 2 000 applications, « nouvelles » vers 500. •  « poetry » renvoie vers 1 000 applications, « poésie » vers 50, « poesia » vers 10 ! •  « literature » en donne près de 4 000, «littérature » vers moins de 100. •  « cinéma » en donne moins de 100  •  « manga » renvoie vers plus de 1 000 applications.



Fig 21 : Nb d’applications liées à la lecture en langue anglaise



Origine des données : interrogations de la base App Store



211. Soit environ 1 000 références de plus que dans la catégorie « Books » mais l’ordre de grandeur est équivalent. 212. Le mot clé « roman » est utilisé dans plusieurs langues… L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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En ordre de grandeur, les romans et les dictionnaires recouvrent environ 50 % des applications disponibles. Les applications relatives



aux bandes dessinées sont autant représentées que celles relatives à la littérature. Les mangas sont autant représentés que la Poésie !



Fig 22 : Nb d’applications liées à la lecture en langue française



Origine des données : interrogations de la base App Store
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Les applications mobiles liées au roman La grande majorité des applications référencées avec le mot clé « novel » sont payantes (seules 500 d’entre elles environ sont gratuites sur près de 8 000). Un peu moins d’un tiers d’entre



elles sont accessibles pour moins de 2$. Une part équivalente est accessible entre 2 et 5$. Un peu plus de 200 d’entres elles sont vendues à un prix supérieur à 20$.



Fig 23 : Prix des romans sur l’App Store d’Apple



Origine des données : interrogations de la base App Store
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Un très petit nombre de vendeurs213 se partage le marché du roman sur mobile. Mais de



nombreux projets, en cours de préparation, devraient prendre de la visibilité en 2011.



Fig 24 : Les vendeurs de romans sur l’App Store d’Apple



Origine des données : interrogations de la base App Store



213. Iceberg Reader, Andrews UK Limited, Cross forward Consulting, KiwiTech, ED. 78
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A lui seul le vendeur Iceberg Reader propose plus de 7 000 références sur l’App Store d’Apple, essentiellement des livres et majoritairement



des romans. Pour l’instant le vendeur ne propose aucun titre pour iPad.



Fig 25 : Politique tarifaire d’un leader du livre numérique sur plate-forme mobile



Origine des données : interrogations de la base App Store



Les concurrents d’Iceberg Reader proposent une offre beaucoup plus diversifiée. Par exemple, Andrews UK Limited propose de nombreuses applications de préparation des tests ou des examens professionnels, notamment pour le monde de la santé. Une vingtaine d’entre elles sont vendues à des prix proches de 25 dollars. Une dizaine de ces « livres » sont proposés également pour l’iPad avec des graphismes en haute définition. Parmi les applications pour iPad, on trouve de manière



anecdotique un ouvrage sur les films de genre mettant en scène des zombies214! Le vendeur propose également une offre de livres audio aux alentours de 12 dollars215, ainsi que de nombreux ouvrages de préparation aux tests et examens professionnels de divers métiers vendus autour de 18 dollars ou encore des livres pédagogiques ou des « méthodes » sur des activités diverses comme le poker, les arts martiaux ou le piano216 vendus autour de 14 dollars.



214. « Zombiemania HD », vendu pour environ 23$. 215. Cf. série télévisée « Blake’s » déclinée en livres audio. 216. Cf. « The science of Poker HD” – environ 14$, « Fighting – A path To Undestanding » – environ 12$. « Jools Holland’s Music Makers – Piano » pour environ 14$. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Cross Forward Consulting est spécialisé dans la vente de livres audio217, près de la moitié de son catalogue étant composé d’ouvrages vendus plus de 20 dollars. Par exemple le livre audio « Dead To The World » est proposé aux alentours de 30 dollars avec une interface conçue pour favoriser l’immersion de l’auditeur218. L’application offre en outre des fonctionnalités de prise de note qui permettent à l’auditeur de mémoriser ses pensées au fur et à mesure de l’écoute et de les envoyer ensuite par email. Le vendeur, résolument orienté vers la distribution de contenus «Premium», propose également trois applications pour iPad gratuites, probablement à titre d’expérimentation.



KiwiTech est un acteur original, dont l’offre est fondée sur l’utilisation du format ePub219 pour diffuser du texte sur des smartphones. Son activité est récente et plus d’un tiers de son catalogue est disponible pour l’iPad. Il se distingue également avec un catalogue multilingue (Anglais, Français, Allemand, Italien, Portugais…) et des livres animés220. Les dictionnaires pour plates-formes mobiles Le marché des dictionnaires pour smartphones est très différent de celui des romans, à la fois en terme de politique tarifaire et en terme de concurrence.



Fig 26 : Prix des dictionnaires pour plate-forme d’Apple



Origine des données : interrogations de la base App Store



Il est difficile d’en identifier les leaders tant l’offre est partagée par un grand nombre d’acteurs dont les catalogues sont très réduits. Ce



marché ressemble davantage à un segment du marché du logiciel qu’à un segment du marché du livre221.



217. Audiobooks. 218. L’auditeur devient donc également spectateur… 219. Cf. Quantum Reader. 220. Cf. « Three Little Pigs (Animated)» pour iPad, vendu environ 2$. 221. Cf. le concept de Long Tail élaboré par Chris Anderson (www.longtail.com). 80
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Les applications mobiles liées aux musées La plupart des grands musées proposent déjà des services sous la forme d’applications mobiles pour une ou plusieurs des principales plates-formes leaders222. L’American Museum of Natural History à New York propose par exemple une application « explorer » pour aider le public à « naviguer » à l’intérieur de ses murs. L’application permet d’utiliser des visites guidées prévues par le musée ou de construire ses propres visites. Elle permet également de partager son expérience avec ses amis Facebook ou ses suiveurs Twitter. La première application iPhone proposée par le musée est dédiée à la thématique des dinosaures. Elle sert de guide pour découvrir les pièces exposées à l’intérieur du musée mais peut également être utilisée pour découvrir la collection à distance à l’aide de 800 images. L’application mobile du Brooklin Museum offre, outre l’accès mobile à sa collection, la possibilité de jouer à des jeux éducatifs et de se renseigner sur les expositions. Elle offre aussi la possibilité de faire des recommandations aux autres visiteurs.



Systèmes de lecture numériques grand public Le Japon, est historiquement le premier marché mondial pour la vente d’eBooks, mais il doit changer de stratégie pour ne pas manquer le virage des plates-formes dédiées à la lecture Le japon, deuxième marché mondial pour l’Edition détient la première place pour le marché du eBook avec plus de 650 millions de dollars américains de ventes en 2009223. Démarré officiellement au Japon en 2002, ce marché du eBook, bien qu’encore embryonnaire, a cru de près de 24 % entre 2008 et 2009, et consiste essentiellement en la vente de mangas sur téléphone mobile. Le mobile est en effet le système de lecture numérique prépondérant au japon avec 89 % des usages, loin devant l’ordinateur personnel dont les parts d’usages déclinent au Japon. L’usage des lecteurs dédiés y est encore peu développé, mais les principaux systèmes de lecture y sont présents (iPad, Kindle, Sony Reader) et les éditeurs, encore prudents sur les questions de droits d’auteurs, semblent s’intéresser de très près au sujet.



L’application mobile du Fowler Museum à Los Angeles est un guide téléchargeable gratuitement sur un iPhone mais aussi sur un iPod Touch depuis une borne située à l’intérieur du musée.



Plusieurs signaux indiquent en effet que Japon pourrait étendre rapidement le marché des eBooks à d’autres contenus que les mangas. Les principaux éditeurs nippons travaillent avec les opérateurs de téléphonie (NTT Docomo, KDDI) et les fournisseurs d’équipements (Sony) pour lancer de grandes plates-formes dédiés à la vente de livres au format électronique pour supports dédiés. De son côté Sharp a annoncé en juillet 2010 qu’il comptait entrer sur ce marché avec une plate-forme de vente et deux modèles directement inspirés de l’iPad224. Le fabricant d’écrans estime que le parc des eBook readers devrait dépasser 7 millions d’unités en mars 2011 et 50 millions d’unités en mars 2013.



L’application guide du Ashmolean Museum à Londres est payante (4,99 euros). Celle du Prado est gratuite mais c’est une version allégée seulement du guide audio fourni à l’intérieur du musée. Elle est éditée par une société qui produit des audio guides, et qui fournit des versions allégées également pour d’autres musées ou certaines îles grecques.



Les Etats-Unis sont le deuxième marché mondial du eBook, mais les premiers vendeurs de livres au format numérique et les premiers fournisseurs de plates-formes de ventes dédiées à la lecture numérique Les ventes d’eBooks aux Etats-Unis atteignaient 313 M$ en 2009, soit 1,3% du marché de l’édition (près de 24 B$ en 2009). Ce marché, le deuxième



L’application du Museum of London propose également une application pour localiser les images de son histoire de Londres par GPS depuis les rues de la capitale. Ces applications sont gratuites. La plupart des applications du même type fournies par des tiers sont payantes.



222. Apple, Google, Black Berry, Nokia, Palm et Microsoft. 223. D’après Impress R&D, july 2010. 224. Cf. projet Sharp Galapagos utilisant la plate-forme de développement Android. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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plus important au monde après le Japon, se développe très fortement avec une croissance de plus de 175% entre 2008 en 2009, contre un taux de croissance annuelle moyenne d’environ 1,1 % pour l’industrie du livre sur sept ans225. Le leader de la vente d’eBooks aux Etats-Unis est Amazon, avec une part de marché estimée à plus de 60%, contre environ 20% pour Barnes & Noble, 5% pour Sony et peut-être 3 % pour Apple226. Les Etats-Unis sont historiquement les leaders en termes d’usages pour l’ordinateur personnel et pour l’Internet. Il n’est donc pas étonnant que la plate-forme de lecture dominante pour les eBooks reste pour l’instant le PC (et Mac). Mais les systèmes de lecture dédiés, Kindle en tête sont en train de rattraper l’ordinateur pour cet usage. L’iPad, l’iPhone ou l’iPod Touch tiennent une place à part sur le marché des lecteurs. Ce sont d’abord des ordinateurs, mais leur avance technologique leur a permis de renouveler la façon dont était conçue la lecture sur support numérique. Une fois encore, Steve Jobs a indiqué la voie, et le succès de ces produits auprès du grand public semble avoir convaincu – par nécessité ?- le reste de l’industrie à suivre cette direction. Nous allons probablement assister dans les années à venir à un déploiement massif de systèmes de lecture numérique grand public fondés sur des technologies tactiles et sur des plates-formes de ventes en ligne, accessibles directement depuis les systèmes de lecture en situation de mobilité, et probablement aussi depuis un téléviseur connecté dans les foyers. Les systèmes leaders en 2010 Les progrès technologiques réalisés ces dernières années ont permis de créer des nouvelles générations d’équipements dédiés à la lecture des livres numériques. Ils ont déjà séduit une partie significative du grand public et l’on peut désormais parler de tendance lourde pour décrire le développement de la lecture au format numérique dans le monde. Entre avril et juin 2010 Apple a vendu 3 millions d’iPad. En France, en 2009, le catalogue de livres numériques approchait 10 % du catalogue de titres disponibles en papier227 et 2.4 % du CA de l’édition228.



L’offre de systèmes de lecture numériques grand public se structure autour de trois objets clés. • Le livre numérique lui-même (eBook en anglais) qui est, stricto sensu, le fichier informatique contenant les données du livre. Son format peut être plus ou moins propriétaire, ou « fermé », selon le type de logiciels et de matériels qui sont autorisés à y accéder (i.e. à « le lire »). Il existe un standard de fichiers ouvert appelé ePub, dédié aux livres électroniques. Ce format est compatible avec les équipements Sony Reader, iPad d’Apple ou Nook de Barnes & Noble, mais pas avec le Kindle d’Amazon. Initialement, les eBooks destinés au Kindle sont écrits dans un format propriétaire, mais une fois achetés, il est possible de les transférer vers d’autres systèmes (PC, Mac, ...). Le nombre d’équipements différents avec lesquels on peut lire un fichier acheté dépend de l’accord passé entre Amazon et l’éditeur du livre. La plupart des vendeurs adoptent une logique similaire pour pouvoir apporter aux lecteurs une valeur d’usage satisfaisante tout en garantissant le respect des droits d’auteurs et du copyright. Le Kindle peut également lire d’autres formats de fichiers plus ouverts229. • Le logiciel de lecture, également appelé lecteur de livre numérique (eReader software) sans lequel le fichier numérique qui contient l’e-book ne peut être exploité. La qualité du logiciel de lecture est déterminante pour la valeur d’usage qu’apporte le système de lecture. Par exemple, le Kindle propose des fonctions de Text-To-Speech230 qui permettent de transformer à la demande un eBook en audio book. D’autre part, le logiciel peut permettre d’adapter des formats d’eBooks différents à l’ensemble des équipements de lecture grand public. C’est pourquoi la plupart des vendeurs de livres numériques proposent gratuitement des logiciels eReaders destinés aux principaux équipements de lecture numérique (PC, Mac, iPhone, iPad, smartphones utilisant un système d’exploitation Android etc.).



225. D’après Association of American Publishers. Aux Etats-Unis, les ventes d’eBooks ont dépassé celles des audiobooks en 2009 avec un taux de croissance de plus de 175% sur un an, comparé au CAGR de 226. D’après RR Bowker, août 2010. 227. 20 % pour les best sellers de l’année 2009. 228. D’après le MOTiF, observatoire eu livre et de l’écrit en Île de France (www.lemotif.fr). 229. Le Kindle peut lire entre autre les formats plein texte, Mobipocket et PDF dans ses versions les plus récentes, mais pas le format ePub. Par contre il est possible de transformer un fichier ePub dans un format lisible par un Kindle. 230. Transformation automatique du texte écrit en texte audio. 82
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•  L’équipement physique qu’on appelle communément un lecteur de livre numérique (eReader device), parfois aussi une liseuse et souvent, par raccourci de langage, un livre numérique… Tous les ordinateurs peuvent jouer ce rôle, mais la plupart d’entre eux ne sont pas les objets idéaux pour cet usage. Ces dernières années, les progrès réalisés sur les affichages dits à encre numérique231 ont permis de développer des alternatives crédibles à l’ordinateur (Kindle, Nook, Sony eReader), mais le succès de l’iPad pourrait redonner l’avantage à des nouvelles générations d’ordinateurs. Dans le contexte actuel ces deux grandes classes de technologies participent, ensemble, au développement du marché du livre numérique. Chacune d’elles a ses avantages et ses inconvénients, les deux approches ont montré des atouts suffisants pour convaincre le grand public, les technologies évoluent rapidement et le meilleur de chacune peu profiter à terme à l’ensemble des systèmes. Par exemple l’écran tactile, popularisé par l’iPhone semble s’imposer dans les usages et la technologie devrait à terme profiter à l’ensemble des systèmes de lecture. D’ailleurs le succès de l’iPhone a également révélé le smartphone comme un des systèmes possibles pour accéder à la lecture des livres numériques et aucun des grands revendeurs d’eBook ne peut négliger les principales plates-formes de développement et de diffusion de services mobiles (iPhone, Android, BlackBerry etc…)



Kindle Store est désormais accessible depuis les tout nouveaux modèles de Kindle. La valeur du service apporté par ces plates-formes est une des clés de la concurrence entre vendeurs car ces plates-formes sont devenues l’unique moyen de contact entre la marque et ses clients. L’ergonomie et les performances de la plateforme sont stratégiques également compte tenu des volumes de transactions qu’elles supportent. En outre, certains cas d’usages peuvent s’avérer complexes, par exemple lorsque le client souhaite accéder aux services d’un même vendeur depuis plusieurs pays ou continents, ou encore lorsqu’il s’agit de gérer ses droits de lecture sur plusieurs équipements différents. C’est la plate-forme de services Internet ou de services Internet mobiles qui, par la richesse de son catalogue, son ergonomie et sa fiabilité permet de mettre en œuvre la stratégie de chaque marchand. L’offre de Barnes & Noble Le catalogue d’ebooks de Barnes & Noble contenait pratiquement 1 190 000 références fin septembre 2010, sur un catalogue de livres d’environ de 9 872 000 références (livres audio inclus).



L’accès au livre numérique ne dépend pas uniquement des équipements numériques. L’offre de services qui leur est associée est décisive pour en faire adopter l’usage. Ces services sont en général proposés via une plate-forme de vente de livres numériques sur Internet. La plupart des vendeurs disposent donc d’un site web de e-commerce pour vendre leur offre en ligne, et les plus avancés d’entre eux disposent désormais également d’une plate-forme de services mobiles pour diffuser leurs services et leurs livres directement depuis des terminaux mobiles connectés. C’est notamment le cas pour Apple, avec l’ App Store accessible sur iPod, iPhone et iPad et pour Amazon, dont le



231. Ou eLink, nom générique des technologies utilisées pour afficher des pages de texte sur les différents modèles de Kindle, les Nook ou du eReader de Sony. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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Fig 27 : Place des Ebooks au sein de l’offre de Barnes & Noble



Origine des données : interrogations du site de Barnes & Noble



Un nombre important des eBooks référencés sur le site sont probablement gratuits, mais il est difficile d’en estimer l’ordre de grandeur,



les indications de prix accessibles depuis le site ne concernant visiblement pas plus de 20% du nombre total de références indiquées...



Fig 28 : L’offre payante d’eBooks pour Barnes & Noble



Origine des données : interrogations du site de Barnes & Noble (Ces chiffres ne concernent que 20% des eBooks accessibles depuis le site) 84
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L’offre d’Amazon Le catalogue d’eBooks pour le Kindle d’Amazon est probablement le plus important catalogue de livres numériques payants au monde. Il dépassait 715 000 références232 fin septembre 2010, contre 630 000 quatre mois plus tôt233. Entre mai et septembre 2010, l’augmentation du nombre de titres numériques à la vente sur Amazon est équivalente à celle du nombre d’applications sur la plate-forme App Store d’Apple. Selon Amazon, les titres



disponibles sur www.amazon.com à la fois en format papier et en format numérique se vendent mieux en format numérique234. 81 % des titres Kindle sont vendus à moins de 10 dollars américains, les livres les plus chers se vendent à plus de 6 000 dollars américains235. Toutes ces références sont accessibles depuis les platesformes de lecture numérique les plus populaires (iPhone, iPad, PC sous Windows, Mac, Blakberry et smartphone sous Android), sauf celles de Barnes & Noble et celle de Sony236.



Fig 29: L’offre payante d’Ebooks pour Kindle



Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store



232. D’après Amazon (www.amazon.com), septembre 2010. Le nombre d’eBooks gratuits pour Kindle dépassait 1.8 millions de références en juillet 2010 (source : Wired). 233. Le catalogue de livres vendus sur Amazon approchait 21 millions de références fin septembre 2010 (plus de 13 millions de paperback et près de 7 millions de hardcover). 234. 59 % des ventes au format numérique pour le début 2010 et 64 % pour le mois de juillet 2010. 235. cf. la Référence Landolt – Bornstein « Nuclear energy ». 236. Nook et Sony eReader. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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L’offre d’eBooks pour Kindle est segmentée par territoire. L’offre américaine est plus importante que celle des autres régions du monde237.



Elle comprend également des journaux et des magazines.



Fig 30 : Journaux pour Kindle



Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store



Fig 31 : Magazines pour Kindle



Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store



237. 470 000 références sont accessibles pour la zone Europe, fin septembre 2010, parmi lesquelles environ 150 000 titres de fictions. 86
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Enfin l’offre comprend un certain nombre d’abonnements à des blogs ou des fils d’information numérique.



Fig 32 : L’offre de blogs et fils d’information payants sur Kindle



Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store
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L’offre d’Apple Lancée en avril 2010, l’offre de livres numériques sur iPad se développe fortement. Fin septembre 2010 on dénombrait près de 7 000 applications dans la catégorie « books », contre 80 au mois de juin 2010.



Une approche par mots clés, montre que pour l’iPad comme pour l’iPhone, « book » renvoie vers davantage de références, que « video » et « music » (mais toujours moins que « games »).



Fig 33 : un iPad est-il pertinent pour la lecture ?



Origine des données : interrogations sur la base App Store
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Sur l’iPad aussi, les applications de lecture les plus représentées sont les romans et les dictionnaires, mais par rapport à l’iPhone les



encyclopédies sont beaucoup mieux représentées sur l’iPad.



Fig 34 : Quels types de lectures sur un iPad ?



Origine des données : interrogations sur la base App Store



Et Google ? Le marché des systèmes de lecture numérique est naissant, bien qu’il s’agisse d’une tendance de fonds. Aux principaux systèmes concurrents déjà cités il convient d’ajouter la plate-forme de Google qui prend des positions importantes notamment dans l’univers des smartphones avec son système d’exploitation Android. D’autre part, Google prépare la sortie imminente a priori de sa librairie en
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ligne qui porterait le nom de Google Edition. N’oublions pas que Google a déjà numérisé plus de 12 millions de livres depuis le début de son projet Google Books en 2003. La plateforme de Google, qui devrait s’appuyer sur le standard ePub fera probablement la part belle aux services et aux livres gratuits, mais elle devrait également dévoiler la stratégie de Google en terme de vente de livres.
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Quel avenir pour les systèmes de lecture numérique ? Dans les dix ans qui viennent, d’autres technologies viendront probablement concurrencer celles proposées par Apple, Amazon et les autres. On pense par exemple à des systèmes d’affichage sur des écrans de lunettes, à des systèmes de réalité augmentée ou à l’usage des nanotechnologies et autres systèmes d’affichages à base de molécules organiques238 pour créer des écrans souples capables de reproduire les usages du journal sur des supports numériques, mais il se passera plusieurs années avant que ne puissent être diffusés dans le grand public des systèmes reposant sur ces technologies. Ces nouveaux systèmes auront au mieux le temps d’être mis au point et ne pourront être adoptés massivement que cinq à dix ans après leurs premiers succès dans le grand public...



en œuvre leur propre stratégie par rapport à ces nouveaux outils, soit en s’y associant, soit en proposant des solutions locales alternatives. Dans les foyers, le téléviseur connecté ne va – bien sûr - pas remplacer le livre, mais il va faire entrer la librairie directement dans le salon. Enfin dans les cinq à dix ans à venir, le développement des marchés émergents et en particulier celui de la Chine devrait changer la donne en terme de standards de lecture numérique dans le monde. En dehors du Japon, les leaders américains, Amazon, Apple, ou Google, auront du mal à s’imposer comme leaders sur les marchés asiatiques, notamment en Chine et en Corée. Les acteurs européens comme Nokia, déjà positionnés en Asie sur les plates-formes mobiles, peuvent tirer leur épingle du jeu, mais à l’avenir des standards asiatiques devraient également s’imposer.



Dans dix ans, ce sont surtout les systèmes actuels qui vont se répandre dans le grand public. La décennie qui s’annonce sera probablement celle de la diffusion massive de systèmes de lectures reposant sur les technologies actuelles et leurs évolutions naturelles, qui amélioreront encore davantage les objets numériques censés apporter une valeur d’usage comparable à celle du livre papier mais également d’autres dimensions à la lecture. Il est remarquable que les utilisateurs d’iPad semblent trouver sur ce système de lecture (et d’écriture) une notion de plaisir liée au toucher et à l’objet lui-même. Bien que l’expérience de l’iPad soit différente de celle vécue avec un livre papier, la direction prise par l’innovation technologique ces derniers temps permet au grand public de retrouver des repères proches de ses habitudes de lecture, ce qui est décisif pour accompagner le changement. D’autre part, la télévision connectée et les smartphones vont étendre les usages des plates-formes de vente en ligne dans les foyers et sur les lieux de vie, y compris dans les librairies où les consommateurs pourront se servir du service d’un Amazon pour chercher des références ou directement pour les acheter après comparaison avec l’offre du libraire local. Il est capital que les vendeurs définissent en mettent



238. Cf. technologies OLED. 90
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VISION PROSPECTIVE POUR LES DIX PROCHAINES ANNÉES Cette partie propose une vision prospective des impacts possibles des technologies numériques sur le monde de la culture et des médias pour les dix années qui viennent, en fonction des tendances lourdes et des signaux faibles identifiés dans la partie précédente.
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Une vision industrielle semble se dessiner pour développer l’accès à la culture numérique Depuis plusieurs décennies, quelques acteurs du monde des nouvelles technologies tentent d’imposer leur vision de l’accès à l’information, au savoir et aux divertissements. L’industrie des médias et de la culture semble désormais leur emboîter le pas, à l’échelle mondiale. Au début des années 1980, Steve Jobs et ses compétiteurs ont montré la voie à suivre pour l’industrie des ordinateurs, en créant le marché des ordinateurs personnels239. Dans les années 1990, à partir de ces mêmes technologies, Steve Jobs a ouvert une nouvelle voie dans la façon de concevoir des films240. Au début des années 2000, il a ouvert la voie pour distribuer et vendre de la musique grâce à une plate-forme fondée sur des objets high-tech de convoitise et des services en ligne à la valeur d’usage inégalée241. En 2007, en redéfinissant le concept de smartphone il a étendu de facto le modèle « objet de convoitise + services en ligne » à tout type de contenu numérique, et à tout type d’applications. Depuis cette date, les succès d’Apple sont inégalés et soulèvent de nombreuses questions. Celui de l’iPad en 2010 semble avoir de nouveau ouvert un nouvel horizon à l’ensemble de l’industrie des médias. Dans les dix ans à venir, le couple « objet hightech + plate-forme de services en ligne » a de bonnes chances de s’imposer comme nouveau standard d’accès à la culture au format numérique Ces dix dernières années ont été riches en innovations de rupture et ont modifié la façon dont nous accédons aux médias et à la culture. Dans les dix ans qui viennent, d’autres innovations de rupture vont probablement apparaître, mais nous verrons surtout se déployer de manière industrielle et à l’échelle mondiale, celles qui se sont déjà avérées être des succès commerciaux. La diffusion, la distribution et la vente de contenus et de services numériques culturels devraient se développer désormais via des plates-formes industrielles bâties sur des couples « Objet high-tech + services en ligne ». Les objets high-tech en question seront des ordinateurs personnels (terminal polyvalent), des smartphones (terminal mobile) ou des



équipements dédiés à des tâches spécifiques (lecteur de musique, lecteur de livre numérique, radio numérique, téléviseur numérique…). Des innovations incrémentales, et d’autres innovations de rupture vont certainement en modifier les formes, les performances, l’ergonomie et la désirabilité. Mais leur succès restera conditionné aux offres de services en ligne qui permettront d’en sublimer la valeur d’usage. Cette vision est en phase de déploiement industriel pour la distribution de musique et elle devrait s’étendre à l’ensemble des médias. De nombreux acteurs d’envergure mondiale ont déjà - ou sont en train - de - l’adopter pour le livre. L’industrie de la télévision a déjà commencé de l’adopter depuis plusieurs années avec ses offres de programmes à la demande et devrait la généraliser dans les années qui viennent en connectant, pour le grand public, le téléviseur à l’Internet.



Les ratios de diffusion numérique devraient s’inverser pour de nombreux médias Le rythme de diffusion des technologies numériques et de leurs usages, tel que nous l’avons connu jusqu’ici, va probablement se prolonger pendant la prochaine décennie242 et transformer la société dans des proportions au moins aussi importantes que ce que nous avons vécu ces dix dernières années. Le téléphone et les réseaux mobiles à haut débit vont permettre d’accroître encore significativement la part de la population mondiale connectée à Internet. Le développement économique des grands pays émergents va également accroître drastiquement le nombre d’internautes en valeur absolue et faire de l’Asie le plus grand marché du e-commerce mondial, devant l’Europe et les Etats-Unis. Dans dix ans, la part des contenus diffusés numériquement devrait devenir majoritaire pour la plupart des grands médias, au moins dans les pays les plus industrialisés. Durant les dix prochaines années, la part des contenus diffusés numériquement devrait s’accroître dans des proportions comparables à celles que nous avons connues ces dix dernières années et les ratios de diffusion numérique devraient s’inverser pour de nombreux médias



239. Cf. ordinateurs Apple et PC. 240. Cf. sociétés NeXT et Pixar. 241. Cf. iPod en 2001 et iTunes Store en 2003. 242. Cf. Les lois de Moore servent de modèle pour prédire le développement la société de l’information. 92
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de masse, sauf pour l’ensemble des pays émergents dans lesquels le développement de la télévision ou de la radio analogique et celui de la presse papier suivent pour l’instant une forte dynamique d’expansion243. Selon certains analystes244, en 2014 le numérique pourrait peser pour 65 % dans la croissance des médias. En 2015, la migration de la valeur des médias vers le numérique pourrait compter pour plus de 25 %245 et plus de 75 % du temps média pourrait être consacré aux contenus à la demande. La numérisation des médias ne sera pas terminée dans dix ans au niveau mondial. Un taux de diffusion numérique de 50 % ne sera probablement pas atteint pour tous les médias, même si dans les pays industrialisés la télévision et la radio ne devraient plus être diffusées qu’au format numérique. Le phénomène de numérisation des médias et d’accès à la culture via des médias numériques va donc encore entraîner des changements importants durant la prochaine décennie. L’ampleur de ces transformations sera comparable à ce que nous avons connu jusqu’ici avec, selon toute vraisemblance, des effets encore plus accentués pour les médias dont la transformation n’a encore qu’à peine commencée246.



Les standards d’accès aux contenus numériques vont s’imposer pour la culture en général Les comportements de rupture des internautes, qui ont fortement influencé le monde des médias et de la culture ces dix dernières années, devraient se propager encore, et tendre à se généraliser, dans les dix années qui viennent. Au moins quatre tendances lourdes le laissent penser.



Le téléviseur connecté va faire entrer les pratiques de l’Internet au cœur des foyers dans les usages familiaux et conquérir la part des consommateurs qui n’ont pas encore adopté la culture du net. Conjugué à la part croissante des générations « numériques » dans la population, ce phénomène devrait nous emmener à horizon 2020 vers une diffusion générale de la culture Internet dans le grand public, du moins pour les pays dans lesquels la diffusion de la télévision dans un format numérique va se généraliser rapidement247. Le développement des services mobiles sur des smartphones connectés en haut débit devrait étendre les usages de l’Internet à l’ensemble des situations d’accès à la culture. Le nouveau standard d’accès à la culture numérique, fondé sur l’usage d’un smartphone et d’une plate forme de services mobiles, va étendre les pratiques actuelles à l’ensemble des situations de la vie courante. De nouveaux usages se créent déjà, afin de répondre à des nouveaux scénarios248 dans lesquels les services mobiles peuvent être utilisés pour accéder à des contenus ou des services culturels non numérisés. Les expérimentations menées par les musées pour aider leur public à organiser les visites à distance ou in situ vont permettre de structurer une offre plus systématique et vont faire naître de nouvelles habitudes d’accès. De telles démarches existent également dans d’autres domaines avec, par exemple, des applications mobiles faisant un lien entre la musique « live » et les catalogues des marchands en ligne249. Dans le domaine du livre, des nouveaux scénarios de rupture sont déjà une réalité, bien qu’ils ne se mesurent pas encore (signaux faibles)250. Ils devraient se développer en masse dans les dix ans qui viennent. A ces situations d’un nouveau genre viennent s’ajouter toutes les possibilités offertes par les services dits de réseaux sociaux, via lesquels d’importants flux d’informations, de recommandations, et d’une



243. A nuancer à partir de 2009 avec la crise économique mondiale, mais globalement de nombreux pays émergents ont fait le choix de ne pas développer des infrastructures numériques fixes. Pour le développement de la télévision et la radio ils s’appuient sur des infrastructures hertziennes analogiques, moins coûteuses, tandis qu’ils misent sur des technologies mobiles pour développer leurs réseaux de communications. 244. Cf. par exemple PWC : Global Entertainment & Media Outlook - 2009. 245. cf. Projet Media NYC 2020. 246. L’édition et la presse par exemple. 247. Pour les autres pays, la culture Internet va se diffuser dans le grand public via la téléphonie mobile en haut débit. 248. Ou pour les provoquer. 249. Cf. le service Shazam. 250. Par exemple le fait de pouvoir accéder aux catalogues en ligne en même temps qu’on parcoure les linéaires d’une librairie. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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certaine manière de publicité sont désormais largement pris en charge par le public et des réseaux d’individus, davantage que par des marques et des institutions. Internet devrait renforcer sa position de médias des médias, de place de marché mondiale et de laboratoire de l’innovation pour l’accès à la culture Dès les débuts de l’Internet public, tous les médias ont commencé à être diffusés en ligne. Cette expérience acquise durant quinze ans a permis à la plupart des médias de créer des nouveaux services et d’une certaine façon de se réinventer. Parce que le modèle qui s’impose pour accéder aux médias est fondé sur l’utilisation de services en ligne, et parce que l’adoption d’Internet est en train de se généraliser pour tous les médias, y compris pour la télévision et le livre, l’infrastructure Internet va plus que jamais dans les dix ans qui viennent renforcer son rôle de média pour l’ensemble des autres médias. Internet est la « deuxième moitié » nécessaire au fonctionnement d’un nouveau standard d’accès à la culture, qui s’appuie sur des plates-formes de services en ligne pour la diffusion, la distribution et la vente de contenus et services culturels. Or, au cours des dix prochaines années, l’e-commerce va prendre une part croissante dans nos économies et probablement s’affirmer comme un des relais de croissance de l’économie mondiale. Internet a donc de bonnes chances de renforcer son rôle de place de marché mondiale pour les contenus et services culturels au cours des dix prochaines années. Enfin, parce qu’il est désormais nécessaire d’innover de façon continue et rapide pour faire face à des situations concurrentielles de plus en plus disruptives et complexes, Internet va se révéler être un outil indispensable pour permettre aux entreprises d’expérimenter en « grandeur nature », mesurer et adapter au quotidien leurs services aux attentes et aux réactions du public251.



Le jeu numérique devrait confirmer son statut de nouveau média Les stratégies des leaders du jeu entrent directement en concurrence avec l’industrie de la télévision252 et ces deux industries, fortement complémentaires, commencent désormais à exploiter les usages de l’Internet pour se développer au cœur des foyers. Le jeu devrait confirmer dans le temps son statut de nouveau média, capable de capter l’audience de manière exclusive et sur des plages de temps importantes253. Il sera un des enjeux du développement de la publicité, mais il pourrait également devenir un point d’entrée pour accéder à la culture et aux medias en général. En Asie, notamment au Japon, en Corée du Sud et surtout en Chine où Internet et les services mobiles sont considérés comme des médias low-cost, les jeux en ligne254 ou sur téléphone mobile sont déjà utilisés comme plates-formes de ventes de bien numériques et elles expérimentent au quotidien des modèles mixtes fondés entre autre sur la publicité « placée » dans les jeux (bannières).



Quelle vision pour la télévision dans dix ans ? Le téléviseur n’est plus un terminal dédié exclusivement aux programmes de télévision. Il est utilisé pour accéder aux jeux, aux applications multimédia familiales et dans certains cas comme dispositif de télécommunications255. Il tend donc à devenir le terminal généraliste et une fois connecté à Internet, il devient le principal concurrent de l’ordinateur personnel au cœur du foyer. Dans les années qui viennent, pour la plupart des pays industrialisés256 l’offre de contenus télévisuels devrait se structurer davantage autour des services en ligne, provoquant ainsi des changements drastiques dans la façon de concevoir les grilles de programmes, mais aussi dans la façon de diffuser la publicité et dans la façon de se positionner par rapport à des industries concurrentes comme celle des jeux de salon. Des convergences entre acteurs



251. Cf. notion de living lab. 252. Cf. par exemple la place prise par la console Wii dans le salon ; l’architecture de ses programmes élaborés comme des bouquets de chaînes de contenus, et de services dont certaines s’appuie sur Internet. 253. D’après NPD Group, aux Etats Unis, les “Online gamers” passent en moyenne 8 h par semaine à jouer sur Internet, en croissance depuis 3 années consécutives. D’après Nielsen en juin 2010, les internautes américains ont passé en moyenne 10% de leur temps sur des jeux en ligne (23% sur les réseaux sociaux ou les blogs et 8% sur leur messagerie en ligne). 254. Cf. online game, casual game, social game. 255. La vidéoconférence depuis un téléviseur n’est encore qu’un signal faible mais pourrait devenir une tendance lourde dans la décennie qui vient, notamment grâce au téléviseur connecté à Internet. 256. Au moins pour ceux qui ont déjà un programme d’abandon de la télévision analogique. 94
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de ces deux industries ne sont d’ailleurs pas à exclure car les offres de certains d’entre eux vont se trouver en concurrence directe. L’exploitation des services Internet va les inciter à mettre en œuvre pour le grand public des mécanismes déjà éprouvés pour les internautes et les joueurs sur mobile257. Logiquement, les grands acteurs du monde de la télévision devraient tôt ou tard, si ce n’est pas encore fait, créer leurs propres platesformes de diffusion, de distribution et de vente de biens culturels en ligne. Ils devraient pour cela mettre en place des partenariats avec les fabricants de téléviseurs et créer ainsi les futures plates-formes concurrentes des Apple, Amazon, Google et autres Nokia. Des acteurs ont déjà commencé de se positionner sur ce marché, mais il manque encore un couple « téléviseur révolutionnaire + plate-forme de services » spécialement conçu pour ces nouveaux usages et susceptible de convaincre le grand public de les adopter massivement. Les leaders de l’industrie du téléviseur travaillent évidemment sur ce sujet, par exemple avec les nouvelles générations de téléviseurs HD ou 3D, mais la concurrence arrive aussi des leaders de l’industrie des ordinateurs et de l’Internet qui préparent également leurs offres fondées sur le modèle « Objets High-Tech + Services »258.



Quelle vision pour la radio dans dix ans ? Le développement de la radio numérique suit encore une progression discrète. Les nouveaux « postes » s’installent progressivement dans les foyers des pays industrialisés, mais l’innovation dans ce domaine n’a pas encore pris toute la mesure de son potentiel. Leur nombre devrait décupler d’ici 2015 pour atteindre 200 millions d’unités259. Les webradios ont montré qu’une radio numérique est désormais beaucoup plus qu’un diffuseur de sons. L’image et le texte sont indissociables de la musique sur le web, à tel point qu’il devient difficile de distinguer dans certains cas une webradio d’une webtv. Or la radio numérique dans dix ans sera nécessairement l’héritière des webradios d’aujourd’hui. Il manque encore aux nouveaux « postes » de



radio domestiques les caractéristiques d’un objet de convoitise260. Dans dix ans un certain nombre d’entre eux seront probablement équipés d’écrans - car la webradio se regarde autant qu’elle s’écoute261 – et d’interfaces plus naturelles que les traditionnels « boutons ». Des interfaces tactiles ou vocales seront peutêtre notre quotidien dans quelques années pour commander nos radios domestiques. Les leaders de l’industrie de la radio devraient, eux aussi, saisir l’opportunité du numérique pour proposer leurs propres plates-formes de services en ligne262 et décliner l’ensemble de leurs services à travers des offres « à la demande », personnalisées et interactives (musique, informations, programmes de formation263, …).



Quelle vision pour le cinéma et les espaces de divertissement dans dix ans ? L’industrie du cinéma est déjà résolument engagée dans une rénovation de ses salles pour accueillir des dispositifs de projection numérique. Le succès d’Avatar n’a fait qu’accélérer ce mouvement en convaincant les investisseurs d’apporter les fonds nécessaires à cette transformation. Compte tenu des progrès actuels, on peut imaginer à horizon dix ans des ratios compris entre 30% et 50% des salles équipées en systèmes de projection numériques. La connexion des salles à l’infrastructure Internet devrait également modifier la façon dont sont exploitées les salles, non seulement en créant des réductions de coûts de distribution des films, mais encore en créant de nouveaux usages pour les salles de cinéma, comme par exemple des « projections » de jeux ou des nouvelles formes de spectacles fondés sur l’interactivité entre l’image projetée et les spectateurs, dans la salle ou à distance. Pour l’instant ces usages sont embryonnaires et ne constituent qu’un signal faible, il leur manque encore les premiers succès qui feront de certains d’entre eux des tendances lourdes du cinéma. Ces formes d’interactions sont déjà visibles dans certains parcs à thèmes, mais ils restent anecdotiques et font en général appel à un équipement qui va bien au-delà



257. Publicité contextuelle, vente en ligne, interactivité et usages communautaires exploitant les réseaux sociaux en ligne. 258. Cf. Google TV, Apple TV, Yahoo Connected TV (avec Samsung)… 259. D’après ABI Research (www.abiresearch.com). 260. Ceux de la radio en situation de mobilité existent déjà : téléphones mobiles, smartphones et autres lecteurs de musiques connectés. 261. La publicité est visuelle sur une webradio. 262. Diffusion, distribution et vente. Services publics et services payants etc. 263. Cf. BBC Online pour les cours d’anglais par exemple. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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d’un système de projection numérique264. Il est difficile d’imaginer pour l’instant que ce type d’installation puisse devenir un standard dans les dix ans qui viennent. En revanche, il est probable que le cinéma en 3D devenienne, au cours des dix prochaines années, un standard du cinéma mondial, au moins dans les pays industrialisés. Si cette tendance se confirme, les lunettes nécessaires pour la vision 3D pourraient se populariser dans le grand public comme nouveaux objets hightech « de convoitise », susceptible de fournir d’autres services que la simple visualisation d’images stéréoscopiques. Par exemple, une lunette de réalité virtuelle connectée pourrait apporter des services personnalisés et interactifs pendant la projection265. Dans une logique consumériste, des services d’achats liés au placement d’objets dans les films pourraient apparaître. Nous aurons peut-être l’occasion de voir expérimenter de tels usages dans la décennie qui vient.



Quelle vision pour l’affichage Outdoor dans dix ans ? A l’instar de la vision proposée pour l’industrie du cinéma et des espaces de divertissement, la tendance majeure pour les dix années qui viennent dans le monde de l’affichage outdoor devrait être la multiplication des affichages numériques. Il semble difficile d‘atteindre au cours de cette période des ratios d’équipements numériques supérieurs aux équipements traditionnels compte tenu des ratios actuellement constatés266 et compte tenu des freins réglementaires267 à leur développement massif, mais c’est un domaine où la pression liée à l’innovation et aux nouveaux usages pourraient commencer à faire évoluer les réglementations. D’autre part, les systèmes mobiles fondés sur la réalité augmentée peuvent transformer de facto n’importe quel mobilier urbain en un système d’affichage virtuel, les affichages outdoor pourraient être conçus à l’avenir comme des bornes d’accès à des plates-formes de diffusion, de distribution et d’achat grand public.



Quelle vision pour la musique dans dix ans ? Les plates-formes de distribution de musique en ligne telles que nous les connaissons en 2010268 vont très certainement s’imposer comme les standards de la diffusion, distribution et vente de musique dans le grand public. Alors que leurs accès sont aujourd’hui essentiellement limités aux sites Internet et aux plates-formes mobiles, elles pourraient se généraliser aux plates-formes de télévision connectée et à celles de la radio numérique. C’est peut-être au prix d’un tel niveau de couverture que l’industrie de la musique pourra à nouveau retrouver une dynamique de croissance. Dans une moindre mesure, les jeux s’affirmeront peut-être comme des points d’accès privilégiés à la musique. C’est déjà le cas aujourd’hui avec les jeux qui utilisent des systèmes de commande inspirés d’instruments réels269, mais la tendance pourrait s’étendre aux jeux en ligne en général, pour lesquels la vente de biens numériques fait déjà partie des modèles les plus prometteurs. Dans dix ans, des bornes d’accès à la musique seront peut-être disséminées dans notre environnement quotidien, par exemple dans des mobiliers urbains, ou dans des grandes surfaces, et proposeront des services plus performants que ceux auxquels on accède aujourd’hui à travers des réseaux 3G270.



Quelle vision pour la presse et l’édition dans dix ans ? Dans les toutes prochaines années, l’offre des systèmes de lecture numérique grand public devrait se multiplier, voire proliférer, ainsi que celle des catalogues en ligne. Le smartphone et l’ordinateur personnel feront partie des terminaux utilisés pour la lecture numérique. La compétition portera probablement moins sur l’exploitation de toutes les capacités qu’offrent les technologies numériques (utilisation du multimédia, interactivité etc.) que sur la capacité des leaders à fournir une ergonomie proche de celle du livre papier, et sur la richesse de



264. Sièges montés sur vérins hydrauliques, dispositif de ventilation ou de projection d’eau etc. 265. Certains cinémas pourraient devenir des lieux de diffusion, distribution, ou de vente, vs. des lieux de projection. 266. On peut estimer que l’affichage numérique représente en ordre de grandeur 1% des affichages outdoor dans le monde en 2010. 267. L’affichage outdoor est sujet à des réglementations qui protègent le patrimoine urbain et rural, mais aussi la sécurité routière et les consommateurs. 268. Cf. le modèle de l’iTunes Store vs. le modèle de Spotify. 269. Cf. les jeux Guitar Hero ou RockBand. 270. Ce qui est valable pour la musique est valable pour la vidéo et les applications numériques en général. 96
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leurs catalogues. En dehors de l’innovation technologique nécessaire pour améliorer encore l’expérience de la lecture à partir d’un média électronique, l’innovation de services jouera un rôle déterminant pour la recherche de modèles économiques et pour tenter de limiter l’effet de création destructrice inhérent à la numérisation271. Des services d’impression à la demande et d’édition personnalisée pourraient aider l’industrie du livre à continuer de valoriser les formats en papier en même temps qu’elle développerait le livre numérique. Des offres couplées « digital + papier » devraient permettre d’éviter une trop forte « cannibalisation » du marché « papier » par le marché numérique. Jouer sur la personnalisation, l’interactivité et la proximité pourrait également permettre aux libraires locaux de rester compétitifs par rapport aux offres en ligne, en termes de services et de tarifs. Mais il sera probablement nécessaire d’adapter les services locaux à certains standards de l’accès en ligne, notamment en proposant des méthodes de recherche, de recommandations et de choix au moins aussi rapides, performantes et ludiques que celles proposées sur Internet. Il est pour cela possible d’envisager des partenariats « gagnantgagnant » entre plates-formes de distribution en ligne et librairies locales. En 2020, le journal sera probablement encore majoritairement diffusé sur papier. En une décennie, il y a en effet peu de place pour inventer et diffuser massivement un objet numérique capable de remplacer le journal papier. Mais dans dix ans, une partie du grand public se satisfera peut-être de modes de lecture électroniques, par exemple sur des tablets, en dépit d’une expérience encore très éloignée de celle procurée par le journal papier. Il se peut donc que les fondamentaux de la lecture du journal évoluent, et que le grand public soit davantage influencé par les usages de ces fameux tablets pour lire le journal272 qu’il ne l’est aujourd’hui par l’utilisation d’un ordinateur pour lire un livre. Mais nous verrons probablement dans les dix ans qui viennent apparaître les premiers prototypes de papier numérique ou d’écrans d’ordinateurs souples et certains objets conçus à partir de ces technologies seront peut-être suffisamment convaincants pour donner une nouvelle direction à l’industrie de la Presse.



Futurs défis posés par le développement des technologies numériques La diffusion des technologies numériques s’est répandue à tous les médias et elle est en train de s’étendre à tous les secteurs de l’activité humaine. Les multiples convergences technologiques qu’engendre ce phénomène vont être la source de nouvelles innovations de rupture dans les dix ans qui viennent. Ces changements vont poser de nouveaux défis au monde de la culture, en particulier des défis liés à la complexité que génère la diffusion des nouvelles technologies, et des défis liés à l’innovation et à la concurrence qu’elles exacerbent.



Les nouveaux défis liés à la complexité engendrée par l’adoption des NTICs Encore un signal faible aujourd’hui, la convergence des NBIC273 est susceptible de se transformer en tendance lourde dans les dix ans qui viennent La convergence industrielle, induite par la diffusion des technologies numériques dans des secteurs d’activités considérés jusqu’alors « hors médias », n’est pas terminée. Elle va se poursuivre, avec la numérisation des circuits274 de diffusion de la Radio, de la Télévision, de la Presse et de l’Edition. En outre elle va s’étendre également à d’autres secteurs d’activités comme ceux de la biologie, de la production de biens ou de matériaux à partir des nanotechnologies et aux sciences cognitives275. Ce mouvement devrait commencer à ouvrir le marché des médias également aux acteurs des biotechnologies et à ceux de la production industrielle en général276, de même qu’il l’a ouvert aux industriels des ordinateurs et de l’Internet au cours des trente dernières années. Le développement de l’industrie des nanotechnologies en est le signe annonciateur le plus tangible.



271. Cf. évolution du chiffre d’affaire de l’industrie de la musique depuis dix ans. 272. Donc plus fondés sur l’emploi du multimédia, de l’interactivité, voire des pratiques communautaires. 273. NBIC : Nanotechnologies, Biotechnologies, technologies de l’Information et sciences Cognitives. 274. Ces processus incluent les outils, les méthodes et les organisations nécessaires à la diffusion des médias. 275. Cf. http://prospectic.fing.org 276. Cf. Manufacturing Industries. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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La convergence des technologies numériques avec d’autres technologies ou disciplines scientifiques induit des risques opérationnels importants liés à la complexité des systèmes nés de ces convergences L’ordinateur devrait « converger277 »petit à petit avec différents objets de la vie courante. Cette convergence a déjà commencé pour le téléphone, le récepteur de radio, le téléviseur, le livre, l’automobile, le réfrigérateur, etc. Des vêtements et des revêtements hybrides, d’origine synthétique ou biologique278, commenceront d’être utilisés pour diffuser les médias. Dans dix ans de nombreux objets qui nous entourent pourraient, une fois connectés à l’Internet, contribuer à faire des médias une ressource accessible de manière quasi permanente et diffuse279, du moins pour certains d’entre nous. Ces objets pourraient se fondre dans notre environnement quotidien, voire dans l’environnement « naturel » sous la forme d’équipements hybrides, à base de matières minérales et organiques, capables de stocker, transformer et transmettre des informations numériques. Les premières expériences et applications mettant en jeu le corps humain luimême existent déjà depuis plusieurs années280. Si les multiples convergences technologiques qu’engendre ce mouvement seront probablement la source de nouvelles innovations de rupture, elles vont également poser de multiples défis à la société. A titre d’exemple, alors qu’en 2002, ont été créés cinq Exabytes281 d’information pour tous les médias physiques (papier, film, magnétique et optique), en 2007, l’information numérique créée s’est élevée à 281 Exabytes282. Pour la première fois en 2007, l’espace de mémoire numérique disponible était insuffisant pour stocker l’ensemble des données créées. Ce phénomène risque de



s’accentuer dans les années qui viennent car la taille de notre « univers numérique » est multipliée en moyenne par dix tous les cinq ans. En 2015, il pourrait donc être dix fois plus volumineux qu’il ne l’est aujourd’hui ! L’organisation en réseau s’impose en silence comme un des nouveaux paradigmes de notre société. Internet est un réseau de réseaux d’ordinateurs qui permet de relier en réseau et à grande échelle des ressources culturelles ou des êtres humains. Il peut également permettre de relier en réseaux des objets réels et des objets virtuels, ce qu’il fera probablement à grande échelle dans quelques années. Des imprimantes 3D sont déjà capables de produire automatiquement des objets physiques avec des techniques héritées des imprimantes informatiques. D’autre part les nanotechnologies vont permettre de produire de manière industrielle des nouveaux matériaux industriels qui auront la propriété de transmettre et de stocker des informations numériques. L’Internet des objets pourrait commencer à prendre forme dans des proportions telles que nous ne soyons pas capable d’en maîtriser la stabilité. Si le développement d’Internet continue au rythme actuel283, la connexion en réseau des ordinateurs, des ressources culturelles, des êtres humains, des objets et d’une partie de notre environnement naturel induira de nouvelles formes de complexité qu’il n’est pas possible de comprendre ni d’appréhender en l’état actuel de notre connaissance284. Afin d’accompagner ce développement, il devient donc nécessaire d’évoluer culturellement. Cela passe par la conceptualisation et l’invention de nouveaux outils susceptibles de nous aider à appréhender la complexité des systèmes que nous mettons en place, mais également par l’aménagement de nos méthodes d’enseignement et nos modes



277. Cette convergence peut prendre de nombreuses formes. On peut par exemple équiper les objets courants avec des mémoires numériques et ainsi les faire dialoguer avec des ordinateurs. Mais on peut également donner à un ordinateur la forme ou l’aspect d’un objet quelconque. On peut également réécrire les fonctions de certains objets sous forme d’une application informatique disponible sur ordinateur ou sur Internet. Enfin les nanotechnologies et les biotechnologies nous préparent des matériaux hybrides dont les propriétés intrinsèques pourront en faire des mémoires d’ordinateurs. 278. Les murs et les diverses surfaces qui nous entourent peuvent servir à projeter ou afficher des images mais aussi à diffuser ou transmettre du son, de la lumière, des senteurs, des vibrations, de la chaleur etc. 279. Certains disent ambiante. 280. Le concept d’homme augmenté est à l’étude et fait l’objet de plusieurs réalisations concrètes dans le domaine militaire, médical et civil. 281. Un Exabyte correspond à 50 000 ans de vidéo en qualité DVD (Digital Factbook 2008 – 2009). 282. 281 Exabytes correspondent à 281 milliards de clés USB d’un Gigabyte, ou encore 43 Gigabytes par personne sur Terre en 2007 en moyenne. 283. Le développement d’Internet arrive à un point d’inflexion : l’infrastructure doit être renouvelée pour permettre de relever les défis du temps réel, du « always on » (mobile connecté) et de l’interconnexion avec l’environnement réel (Internet des objets). 284. Cf. « ProspecTIC - Nouvelles technologies, nouvelles pensées ? La convergence des NBIC » de Jean-Michel Cornu. 98
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d’organisation, afin de permettre au plus grand nombre et notamment aux plus jeunes, d’utiliser voire d’inventer, les nouvelles possibilités qu’offrent « l’intelligence » des réseaux. La technologie et l’art pour appréhender les systèmes complexes et adaptatifs La modélisation mathématique, la simulation et la représentation en 3D, issues du monde de l’informatique et du jeu numérique sont utilisées par les artistes pour expérimenter de nouvelles techniques de création, de design, de conception, d’exposition et de mise en valeur de leurs œuvres, mais aussi en tant que sujets de leurs créations, avec des œuvres qui commentent, interprètent, présentent au public les changements de la société. Des vagues successives de dématérialisation et re-matérialisation des objets de la vie courante, propres à la révolution numérique en cours depuis plusieurs décennies, incitent les artistes à renouveler leurs modes et leurs sujets d’expression. Mais elles permettent aussi, de plus en plus, de les rapprocher du monde pratique et économique, de l’ingénierie, du design industriel, du design de services et de l’éducation. L’artiste joue non seulement son rôle de révélateur et d’interprète de l’évolution de notre culture, mais également et de plus en plus celui de chercheur, d’accompagnateur et de pédagogue pour contribuer, avec les sciences et l’éducation, à fournir des outils qui nous permettent d’appréhender les phénomènes impactant la société. Cette tendance est observable par exemple à travers des projets de représentation des systèmes complexes285, mais aussi à travers de nombreux travaux de recherche pluridisciplinaires, aux intersections de l’art, des sciences de la vie et des sciences cognitives286. La pédagogie et l’éducation comptent parmi les principaux déﬁs à relever pour adapter nos organisations à la révolution numérique. Alors que les questions basiques d’équipement sont encore loin d’être réglées dans les pays les plus en avance technologiquement, des solutions en rupture avec notre approche traditionnelle se développent dans les pays émergents, tel le projet One Laptop Per Child qui se propose d’équiper tous les enfants entre 6 et 12 ans avec des ordinateurs portables connectés à Internet,



à partir d’un modèle économique fondé sur le mécénat. Le succès rencontré par le modèle montre d’une part que la logique d’innovation de rupture s’applique à tous les domaines de la culture et d’autre part que les innovations de rupture peuvent concerner toutes les régions du monde et toutes les populations. Ce phénomène n’est pas isolé, il se reproduit à grande échelle également via la diffusion massive, dans les pays émergents, de technologies mobiles qui pourraient résorber - en partie - la fracture numérique entre populations les plus pauvres et le reste du monde. Si un téléphone mobile bas de gamme n’est pas l’outil idéal pour accéder à la culture, il peut néanmoins servir d’infrastructure supportant le développement économique des populations les plus pauvres. Dans un autre registre, en Chine et dans plusieurs pays d’Asie du Sud Est, le développement de l’Internet mobile s’affirme d’ores et déjà comme un moyen d’accès « low-cost » à la culture et comme le futur standard du e-commerce. En dehors des questions d’équipement, les défis que pose la révolution numérique au monde de l’éducation s’expriment sur le terrain des méthodes et du contenu des enseignements. Comment allons-nous intégrer la multiplication des phénomènes complexes dans nos programmes scolaires, alors que la science ne permet pas encore de les appréhender ? Des travaux de recherche portant sur la représentation mentale de notre monde chez les enfants tentent par exemple de définir le concept de géographies numériques287 comme l’ensemble des représentations du monde élaborées au fil de l’expérience des enfants à la fois dans le monde réel et « dans » les mondes virtuels288.



Les défis liés à la concurrence et l’innovation Au cours de cette première décennie du XXIème siècle, les technologies numériques se sont imposées mondialement comme un vecteur d’innovations et de concurrence économique. Si au cours de la dernière décennie du XXème siècle, la « nouvelle économie » a donné aux Etats-Unis un avantage compétitif indéniable sur le reste du monde et un coup de fouet significatif à leur économie, l’explosion de la bulle Internet au début du XXIème siècle a pour



285. Par analogie entre réseaux de planètes, réseaux sociaux sur Internet ou réseaux d’information continue des places de marchés. 286. Cf. Visualisation des systèmes complexes; Artificial life; Sensitive painting; Audio-visual interactivity; Organic, genetic and Evolutionary Art; Swarm Art etc. 287. Cf. digital geographies (www.digitalcultureandeducation.com). 288. Mondes virtuels, qui le sont d’ailleurs de moins en moins pour les adultes et surtout pour les générations nées à l’ère du numérique. L’Atelier BNP Paribas pour le Forum d’Avignon - novembre 2010
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ainsi dire réintégré cette économie numérique émergente dans l’économie réelle. Nous avons été les témoins, ces dix dernières années, d’une vague d’innovations qui se sont propagées sur tous les continents et à toutes les activités humaines et qui ont commencé d’en modifier effectivement certains équilibres économiques. Le monde des médias et de la culture a subi, et subira probablement pendant au moins une décennie encore, un phénomène de création destructrice de valeur, engendré par des innovations de rupture. Si en 2010, la plupart des acteurs des médias semblent convaincus du mouvement inéluctable de la révolution numérique, peu d’entre eux parviennent à concilier l’obligation de préserver ou d’envisager un équilibre économique avec l’effort d’innovation qu’il est nécessaire de fournir pour souscrire à ce changement ou s’y adapter. Des changements parfois décidés à leur corps défendant sont donc au mieux vécus comme des investissements stratégiques nécessaires à la survie à long terme de leurs activités. A court terme, ils contribuent probablement à l’érosion de leurs revenus traditionnels. Dans les secteurs de la presse, l’édition, la musique ou la radio, les acteurs les plus avancés ne voient pas encore les revenus liés à la diffusion numérique de leurs contenus compenser la perte de revenu constatée globalement sur leurs marchés historiques289.



consommation des services. Parmi les modèles les plus récents, on peut citer par exemple l’innovation par le design thinking, approche qui repose sur l’utilisation de designers le plus en amont possible des projets d’innovation, afin de placer l’intérêt de l’utilisateur291 au cœur des réflexions. Ce type d’approche est souvent mis en œuvre au sein d’une organisation multidisciplinaire, afin d’aborder le problème d’une manière holistique et fait idéalement appel à des méthodes d’analyse systémique, pour appréhender le problème dans toute sa complexité. Les travaux interdisciplinaires reposent sur un mode d’innovation ouverte292 et font largement appel au brainstorming293 à la co-conception294 à l’expérimentation et aux améliorations itératives pour transformer le projet en innovation295. Cette approche par le design semble particulièrement bien adaptée à l’innovation pour la culture et les médias, dans la mesure où les modèles émergents reposent à la fois sur du design d’objets (terminaux d’accès) et sur du design de services (plates-formes de services en ligne).



Un des défis pour le secteur des médias pour le 21ème siècle sera de trouver des nouveaux modèles d’innovations. Toutes les entreprises de services ont dû faire face ces dix dernières années à des mécanismes de création destructrice de valeur, symptomatiques d’une économie en mutation sous l’influence d’innovations technologiques de rupture. En dématérialisant les contenus des médias, la révolution numérique est en train de transformer certains de leurs métiers en activités de services290. Un des défis du secteur des médias pour les prochaines années du XXIème siècle sera donc de trouver des nouveaux modèles d’innovation adaptés aux nouveaux usages et aux nouveaux comportements de



289. Cette perte de revenus est assez spontanément imputée à la concurrence de la filière « tout numérique » en général. 290. Cf. www.nekoe.fr sur la « servicisation » de l’industrie en général. 291. Ou client, usager, citoyen, consommateur etc. 292. Cf. les expérimentations de SEB sur le détournement d’usages de leurs produits (http://hackable-devices.org). 293. Cf. Mind Bab ex. www.mind-lab.dk 294. Cf. Fab Lab (http://fab.cba.mit.edu) ou Design Factory (http:// aaltodesignfactory.fi). 295. Cf. Living Labs (www.openlivinglabs.eu, http:// siliconsentier.org). 100
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