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«L'image nest pas un signe
parmi dautres, elle a un
pouvoir spécifique, celui

de faire voir. de mettre
en scene des formes,

des espaces et des corps

quelle offre au regard. »

© Martin Parr, Canton Road Hong Kong. 2013. De la serle Death by Selfie. © Marie-José, Mondzain. L'image peut-elle tuer ?, Ed. Bayard, 2002, p. 38
https://www.magnumphotos.com/arts-culture/society-arts-culture/martin-parr-interview-book-death-by-selfie/#



© Culturespaces - E. Spiller, Atelier des lumiéres, exposition sur le peintre Vincent Van Gogh

« Ne pas savoir initier un
regard a sa propre passion
de voir, ne pas pouvoir
construire une culture du
regard, voila ou commence
la vraie violence a | égard de
ceux quon livre désarmeés a la
voracité des visibilites. »

© Marie-José, Mondzain. Limage peut-elle tuer ?, Ed. Bayard, 2002, p. 54
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© Martin Parr, Venice. Italy. 2015. De la série Death by Selfie.
https://www.magnumphotos.com/arts-culture/society-arts-culture/martin-parr-interview-book-death-by-selfie/#

«La violence reéside dans
la violation systématique
de la distance. »

© Marie-José, Mondzain. L'image peut-elle tuer ?, Ed. Bayard, 2002, p. 63-64
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© Onglet recherche de I'application Instagram, hastag Time Square

« Quand l'image meurt,
la barbarie commence. »

© Marie-José, Mondzain. L'image peut-elle tuer ?, Ed. Bayard, 2002, p. 63-64
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AVANT-PROPOS

Petit, j'étais un contemplatif, ce que d'autres appellent
réveur, timide et toujours dans mon monde. Je me sou-
viens de faire des dessins imaginaires sur un cahier ima-
ginaire, dans le but de pouvoir y revenir plus tard pour
me remémorer, ne pas oublier un instant, une odeur, une
personne. Je me souviens aussi de tous ces scénarios écrits
dans ma téte qui vaudraient stirement plusieurs Oscars
s'ils devenaient des films. Grace a cet enfant en moi, j'ap-
pris a contempler, a apprécier que ce soit un reflet, une
ombre ou encore le scintillement du soleil sur I'eau. Mais
a chaque moment de contemplation, je sentais comme un
bourdonnement en moi. Je ne voulais plus seulement voir,
je voulais créer, créer de I'image par le biais de la photo-
graphie et du graphisme.

Comme tous les enfants de ma génération, Internet était
le meilleur moyen pour tout apprendre. |'ai découvert
alors un tout nouveau monde d'images. La diversité des
contenus était fascinante. Mais sans le savoir internet m'a
aussi apporté une réelle addiction a cette consommation
d'images. Je finissais par passer des heures a regarder du
contenu sans méme y préter attention, telle une machine
programmée pour scroller. Cette addiction n'a pas seule-
ment détruit ma facon de voir les choses, elle a aussi détruit
toute ma concentration. ]'ai donc dii réapprendre a regar-
der, a consommer pour pouvoir contempler a nouveau.
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Introduction

INTRODUCTION

Depuis les origines, I'etre humain entretient une relation
de confiance instinctive avec I'image. Cette derniere lui
permet de structurer sa pensée, d'ancrer ses souvenirs,
de guider ses actions et de s'insérer dans un environ-
nement social et culturel. Limage agit comme un miroir
de la réalité tout en étant un support de médiation avec
le monde. Toutefois, cette relation intime a évolué de
maniére exponentielle avec les avancées technolo-
giques, depuis l'apparition de la photographie et du
cinéma jusqu'a l'ere d'Internet et des réseaux sociaux.
Aujourd’hui, nous sommes exposés a une prolifération
inédite d'images: disponibles en flux continu, acces-
sibles a tout moment et sur tout support, elles saturent
nos vies a travers une consommation quasi automatique
et incontrolée.

Cette omniprésence d'images est particulierement
marquée chez les jeunes générations, qui passent en
moyenne entre deux et quatre heures par jour sur les
réseaux sociaux, absorbant des milliers de visuels par
heure. Cette consommation frénétique, rendue pos-
sible et organisé par le design de dépendance, souleve
des questions profondes: que devient notre rapport
a limage lorsque celle-ci n'est plus contemplée
et questionnée mais simplement consommée ?
Cette immersion constante dans un univers d'images
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standardisées influence non seulement notre maniére de
regarder, mais également notre capacité a interroger et
a comprendre ce que nous voyons. La ou I'image devrait
éveiller la réflexion et nourrir l'esprit critique, elle risque
désormais de conduire a un asservissement du regard,
favorisant une pensée guidée par les images elles-mémes
plutét que par une réelle appropriation intellectuelle.

Clest ici que le role du design graphique et celui du
designer graphique deviennent centraux. Si I'on admet
que le design graphique influence profondément notre
maniére de voir, il est légitime de poser la question
suivante: peut-il, par ses pratiques et outils, aider
a recréer un rapport juste entre le spectateur et
l'image ? Quels moyens le design peut-il mobili-
ser pour nous permettre de situer, de décoder les
images, de les interroger et ainsi échapper a une
consommation purement passive? Ces interroga-
tions s'inscrivent particulierement dans la mission de
sensibilisation des jeunes générations, notamment chez
les adolescents de 16 a 18 ans, pour qui la consommation
intensive est presque habituelle. Ils pourraient alors
prendre conscience des dangers liés a leur consomma-
tion quotidienne d'images et de I'impact de celles-ci sur
leur développement personnel et collectif.

Lobjectif est donc double. D'une part, comprendre
comment le design graphique peut agir comme un
médiateur critique, offrant des clés de lecture face a un
paysage visuel saturé et manipulé. D'autre part, explorer
les moyens de sensibiliser les spectateurs, en particulier
les jeunes, a adopter une posture active et éclairée dans
leur relation aux images. En tenant compte des défis
liés a la technologie, au spectacle visuel et a I'éducation,

Introduction

Introduction

ce travail vise a démontrer que le design peut étre un
levier pour rétablir une relation saine et équilibrée
entre ['homme et l'image.
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QU'EST-CE QU'UNE IMAGE

L'image, peu importe la facon dont on la consomme, est
lerésultat duregard et de la perception que l'onen a. Elle
devrait étre, pour chaque regardeur, un équilibre parfait
entre le plaisir et la satisfaction que l'on peut ressentir
lorsqu'on la regarde et la comprend. Mais elle devrait
aussi susciter une méfiance qui nous permette de la ques-
tionner et de la regarder en profondeur, dans ses détails.
Léquilibre du plaisir et de la méfiance est alors obligatoire
pour ne pas avoir a subir la puissance de I'image.

La puissance de cette image est en partie due a sa construc-
tion qui se définit par un équilibre entre trois facteur °' si,
tous étroitement liés et qui ne peuvent fonctionner cor-
rectement en cas d'absence de I'un d'entre eux. Le premier
de ces facteurs est le visible, c'est-a-dire tout ce qui peut
étre percu par notre regard. Le visible peut étre créé
a partir de différents médiums, comme l'optique, avec
la photographie, ou encore le graphique, par l'usage
de la peinture ou du dessin, par exemple. Le visible peut
étre statique ou en mouvement. Le deuxieme facteur est

o1. Marie-José, Mondzain. Limage peut-elle tué ?, Ed. Bayard, 2002

I Qu'est ce qu'une image?
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l'invisible; il est ce qui échappe a notre regard. Il corres-
pond a la formation du sens et a la signification des images.
Ces deux facteurs se complétent, fusionnent et sont
capables d'exprimer visuellement des aspects symbo-
liques, culturels et idéologiques. Le troisiéme facteur, la
distance. Plus précisément l'espace crée par le specta-
teur entre lui et le résultat des deux premiers facteurs.
Limage étant une production de sens, elle implique une
interprétation de la part du spectateur. Qui repose sur sa
distance, d'un point de vue spatial, du temps accordé et
desoninteraction avec I'image. Ainsi, il peut comprendre
et reconstruire le sens de I'image et vivre une pleine
expérience de celle-ci. La balance parfaite et maitrisée
du visible, de l'invisible et de la distance instaure une
relation saine entre le spectateur et I'image, ce qui
lui permet d’'adopter un regard critique et de la ques-
tionner. Chaque image, par la relation qu'elle crée avec
ses spectateurs, engendre une expérience unique. Le
spectateur doit donc déterminer la distance nécessaire
pour chaque nouvelle image qui lui est donnée a voir.
Une relation accomplie entre I'image et le spectateur
doit se positionner dans un équilibre parfait de plaisir
visuel et de méfiance, qui lui permet de percevoir et
d'analyser I'image qu'il regarde.

La puissance d'une image est aussi en partie due a l'en-
vironnement dans lequel on peut faire son expérience.
Pour exemple, lI'environnement du musée est l'expé-
rience la plus pure et la plus puissante. Elle donne a voir
des images uniques et originales, impossibles a voir ail-
leurs, remplies de détails sur lesquels nos yeux peuvent
se promener, dans un lieu pensé pour offrir ces images.
Elle laisse place a la contemplation et réunit parfaite-
ment les conditions d'exposition des trois facteurs de
l'image. Cette expérience ne peut laisser indifférent et

Partie 1 La relation a I'image des 16-18 ans

permet de se construire une véritable culture du regard.
A l'inverse, I'image publicitaire en bord de route ou
sur écran peut étre considérée comme l'une des pires
expériences de 1'image, en raison d'une grande pauvreté
et d'un positionnement impossible a calculer pour le
regardeur. La durée d'expérience est trop courte, et
I'image nous est donnée a voir de maniére violente, au
milieu d'un paysage ou sur un écran rétroéclairé. Lenvi-
ronnement de 1'image influe sur la distance que le spec-
tateur lui donne et par conséquent sur sa relation et son
expérience avec cette derniere. On pourrait alors se
demander comment la distance se calcule ? Et
n'a-t-on jamais pleine conscience de la distance
que l'on prend avec les images ?

I Qu'est ce qu'une image?
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LA MUTATION DES SENS:
LA CONFIANCE AVEUGLE
EN LA VUE

Pourquoi la distance est elle en danger ?

Lorsqu'une image est totalement équilibrée par I'har-
monie entre les trois facteurs, elle permet d’ancrer le
spectateur dans sa réalité, et ce, par sa perception et
sa compréhension de l'image qui le méne ensuite a
lI'action, a l'apprentissage, a la compréhension. Ainsi,
la rencontre avec l'image pousse a l'action, quelle soit
physique ou intellectuelle. Une image permet de s'ancrer
dans la réalité par la pratique du visible et le passage par
la vue. La vue a une particularité bien a elle: nous pré-
supposons intuitivement que tout ce qui est vu existe.
Cependant, le visible, par le médium utilisé, possede
différents niveaux de fidélité dans la représentation du
réel %2, Par exemple, la photographie, en raison de sa
particularité technique, se revendique comme un fort
référent du réel et confere a la photographie un statut
de preuve. Cela permet un ancrage puissant de l'image
photographique dans notre réalité. Lutilisation de la
vue pour s'ancrer et agir dans la réalité environnante
est une pratique que ['homme a apprise depuis qu'il

02. Krauss, R. (1990). Le photographique : Pour une théorie des écarts,
Ed Macula, pp. 170-171.

11 La mutation des sens: la confiance aveugle en la vue
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dispose de la vue et de l'intelligence, ce qui remonte a
plusieurs millénaires. Cette capacité a voir et a perce-
voir est essentielle a son évolution et a son existence.
Aujourd'hui, cette capacité est quelque chose d'inné,
ce qui a enclenché une relation de confiance durable
avec la vue et, par la méme occasion, avec I'image. Cette
conflance souvent tacite était telle que l'on a permis a
I'image de s'introduire absolument partout: dans la rue,
chez soi, au travail, a I'école. Limage est aussi utilisée
pour tout ; elle peut nous vendre nos vacances de réve
a Bali, puis, d'un coup, nous prévenir des dangers de
l'alcool au volant, nous indiquer ot sont les toilettes, ou
encore nous informer sur la production de céréales en
France dans les années soixante-dix. Cette confiance
aveugle en l'image et en notre capacité a voir et per-
cevoir parfaitement nous a poussé a une production
et a un visionnage de masse de I'image. Cela a provo-
qué la prolifération de I'image dans la société et a détra-
qué notre flux de consommation, ce qui a enclenché une
mutation de l'utilisation des sens chez létre humain,
comme en parle ]. Ellul dans son livre La Parole humiliée :

«Nous arrivons ici a la plus grande muta-

tion que I'homme ait connue depuis l'age
de pierre. Léquilibre subtil entre la vue
et 'ouie, la parole et le geste s'‘est rompu
au profit du signal et de la vue. 'homme
occidental n'‘entend plus, tout passe par
sa vue ; il ne sait plus parler, il montre. » %

Pour analyser plus en détail cette citation, I'humain était
un étre de parole et d'image, cependant I'image est si

03. Ellul,]. (1981). La parole humiliée, Ed Seuil, p. 319.

30 Partie 1 La relation a I'image des 16-18 ans

puissante et nous avons tellement centré notre société
autour qu'aujourd’hui nous ne sommes plus que des
étres d'image, toute information passant presque uni-
quement par le sens de la vue. Les autres sens sont relé-
gués au rang de stimuli annexes par rapport a la puissance
de I'image. Il en résulte que I'on n‘écoute plus, I'on ne sent
plus, I'on ne touche plus. Les actions sont exclusive-
ment guidées par la vue, et plus particuliéerement par
les images et par la perception que l'on en a. Ce change-
ment pour Ietre humain et, par la méme occasion, pour
la société initie un probléme majeur. Nous reposons telle-
ment sur nos acquis de vision que I'on ne nous apprend
plus a voir et a percevoir, au-dela du strict nécessaire
que des formes, des couleurs, des animaux, des objets.
Nous sommes ensuite lachés seuls dans un monde de
surstimulation visuelle, d'images, et ce, dans tous les
domaines de la vie, ce qui nous oblige a apprendre
a regarder presque toujours en autodidacte. Nous
devenons alors non pas des professionnels de I'image et
de son visionnage, mais plutot ce qui pourrait s'apparen-
ter a des «<non-amateurs» qui en raison de I'apprentis-
sage en autodidacte et sans vraiment de moyen de com-
paraison extérieur, pensent avoir acquis a la perfection
tous les degrés des images. Grdce a cet apprentissage
en autodidacte, peut-on, malgré tout, développer
un regard technique expert qui nous permet d'étre
critiques ? Comment cela s'exprime-t-il a l'ére de la
moderniteé digitale ?

11 La mutation des sens: la confiance aveugle en la vue
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SOCIETE DU SPECTACLE,
ADOLESCENTS,
RESEAUX SOCIAUX

Comment la relation avec I'image sest-elle vue baclée ?

Cette mutation de l'étre humain de parole et d'image vers
un humain et une société d'image se voit justifiée par ce
que théorise le philosophe francais Guy Debord, dans son
ouvrage La Sociéte du spectacle.

La société du spectacle théorise une société moderne
occidentale, plus particuliéerement la notre, dans laquelle
les relations humaines et la vie sociale sont dominées
par des représentations et des images plutot que par des
expériences directes et authentiques. Dans cette sociéte,
les individus deviennent alors des spectateurs passifs de
leur propre existence. Limage posée devant eux remplace
l'acte intérieur et réfléchi ; elle empéche de percevoir vrai-
ment et d'agir concretement. Cette immobilité fait miroi-
ter une réalité artificielle par 'usage d'une médiatisation
extréme et de la publicité, et ce, dans le but d'alimenter au
maximum le consumérisme:

«Tout ce qui était avant vécu s'est éloigné

dans une représentation.»

11 Société du spectacle, adolescents, réseaux sociaux
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«Dans le spectacle, il n'y a que la contem-
plation béate des images, et l'activité est
totalement aliénée. Les rapports sociaux
sont occultés derriére les marchandises

susciter la consommation, qu'il s'agisse de biens maté-
riels ou de services. En imposant cette logique consu-
mériste, il réduit le spectateur a un état de passivité et
d'immobilité, incapable de réagir face a la prolifération

34

et leurs images.» *

Cependant, le spectacle étant dédié a la recherche
absolu du consumérisme et de l'aliénation, il n'au-
rait pu s'ancrer si profondément sans l'utilisation des
images. Il a tres bien compris le pouvoir et la relation
que I'image entretient avec les étres humains. Pourtant,
les productions d'images influencées par le spectacle
sont rarement en équilibre parfait entre les trois fac-
teurs clés d'une image. Linvisible est aujourd'hui meurtri
par une utilisation grossiere, ou I'on pousse l'invisible
dans le domaine du visible sans laisser au spectateur
le temps de se promener pour comprendre une image
et laisser croitre en lui ce que I'image a suscité sans
pour autant le montrer. Le spectacle fait en sorte que le
regardeur saisisse le plus vite possible les informations
et les idées que veut transmettre I'image. Ce non-res-
pect du temps de déploiement de I'invisible a aussi des
conséquences sur la nature de la relation que le spec-
tateur a avec l'image. Elle est pensée, fabriquée dans
le but d'étre vue et percue rapidement. Ce n'est plus le
spectateur qui décide de créer sa relation, mais I'image
qui s'impose. Et si la distance n'est pas respectée, ce n'est
pas si grave, car I'image nous bombarde constamment,
présente absolument partout et tout le temps. Le specta-
teur finira bien, to6t ou tard, par absorber I'information
que l'image véhicule. Car le spectacle a pour finalité de

04. Politikon. (2021). Debord - La Société du Spectacle - De Dicto #26,

[Vidéo YouTubel. Disponible sur https://urlz.fr/sTOd.

Partie 1 La relation a I'image des 16-18 ans

d'images et d'imaginaires qui l'oppressent.

La mutation des sens et 'apparition des moyens de com-
munication de masse et de la publicité apres la Seconde
Guerre mondiale ont permis d'achever le développement
du spectacle et de I'ancrer durablement dans la société, a
tel point qu'il est difficile d'y échapper aujourd'hui. Ainsi,
l'arrivée d'Internet dans les foyers et le développement
ultra rapide des réseaux sociaux ont fait de I'image
T'outil par excellence du spectacle. Instagram, Facebook,
ouencore TikTok sont des alliés de taille pour le spectacle,
car ils savent associer a la perfection le caracteére social
humain et I'utilisation de I'image. A tel point que I'image
se retrouve complétement gangrenée par le spectacle.
Limage, qui servait autrefois a nous ancrer dans la réalité
et a nous inciter a agir, est désormais modifiée pour pré-
senter des réalités idéalisées, plus belles, plus heureuses,
plus extravagantes que celles que I'on vit, dans le simple
but de consommer toujours plus. Les réseaux sociaux
se servent aussi du coté plus intime des relations pour
ancrer et mettre en avant une trés grande minorité de
personnes devenant les porte-drapeaux du spectacle et
de la vie parfaite, dans le but de susciter du désir de pos-
session, que ce soit de biens ou de services, que ce soit
a travers un placement de produit, montrer en avance
le dernier téléphone ou encore des produits de cosmé-
tique, en passant par la documentation de ses vacances
a l'autre bout du monde. Cette minorité de personnes,
aussi appelée influenceurs aux avantages parfois extra-
vagants, encourage un consumérisme aveugle. Ainsi,
I'image posée devant ces jeunes les pousse a l'immo-

11 Société du spectacle, adolescents, réseaux sociaux
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bilisme en leur faisant miroiter des actions futures,
tout en alimentant le consumérisme et en éliminant
la distance critique nécessaire a l'analyse de I'image.
Comment est-il possible de se construire dans une
société poussée a l'immobilisme ?

Ladolescence est une période charniére dans la construc-
tion de soi: elle marque la fin de I'enfance et la naissance
de l'adulte. Cette mutation, que I'on subit physiquement
et mentalement passe par une quéte d'identité. Durant
cette période, les adolescents cherchent a comprendre
qui ils sont en dehors du cadre identitaire de leurs
parents, de leur famille et des critéres socioculturels
qui les définissent. C'est la fin d'un mimétisme et le
début d'une individualisation, marquant le début de la
construction d'une identité distincte, avec des valeurs,
des idées, des gotts et des réves propres qu'ils ame-
neront ensuite dans le monde des adultes. Cest une
période de transition ol l'adolescent, en quéte de nou-
veaux reperes et d'identité, se retrouve sans protection.
L'adolescence est donc un moment crucial qui détermine
plus ou moins la trajectoire qui nous survit dans la vie
de jeune adulte.

La fin de ce mimétisme parental et le début de larecherche
de soi coincident avec des changements corporels forts
et intenses, qui bouleversent l'identité, les idées et les
passions. Cette mutation a pour conséquence une inter-
rogation constante et une tres forte comparaison avec
les autres, qu'il s'agisse des personnes que l'adolescent
cotoie au quotidien, ses camarades, ses amis, ses profes-
seurs, ou de personnes extérieures a sa vie quotidienne,
telles que des superstars internationales, ou des person-
nages de fiction tirés de romans ou de série. Cette com-
paraison constante augmente la pression sociale qu'il

peut ressentir, et donc le place dans une position encore
plus inconfortable. Durant cette période éprouvante,
I'adolescent cherche aussi un idéal auquel s'accrocher
pour se rassurer ; cela peut passer par un groupe d'amis
avec lequel il se sent bien et avec qui il pourra essayer
des choses, sans ressentir de pression sociale trop exi-
geante. Mais, dans cette recherche, il peut aussi s'ac-
crocher a des personnes individuelles qui lui servent
d'idéal, que ce sur le plan soit corporel, matériel, idéo-
logique ou autre.

Lidentité ne se construit pas dans l'isolement mais a
travers les relations et les interactions. Ces interactions
avec les autres permettent aux adolescents de mieux
se connaitre, en réfléchissant a ce qu'ils aiment ou n'ai-
ment pas, et en apprenant a exprimer leurs sentiments et
leurs opinions. Cependant, aujourd’hui, ces interactions
sociales ne se limitent plus au cadre du 8 heures-18 heures
et du réel, mais s'étendent au virtuel, permettant des
interactions sociales permanentes et sans interruption.
Les réseaux sociaux deviennent alors des outils de
la plus haute importance dans la construction de
soi, avec des effets qui peuvent étre bénéfiques ,comme
extrémement nocifs. Cette disponibilité sans limite au
contenu partagé par leurs semblables, mais aussi par des
personnes auxquelles ils se comparent et qu'ils idolatrent,
a un impact trés significatif sur le développement per-
sonnel des adolescents.

Celase manifeste a un tel point qu'aujourd'hui, les réseaux
sociaux font partie de la vie des adolescents et sont
des outils de leur quotidien: plus de 98 % des jeunes
possédent au minimum un réseau social®>. Ce méme

Partie 1 La relation a I'image des 16-18 ans

05. D'apres un sondage réalisé au lycée général et technologique
Maurice Genevoix a Bressuire. Voir annexe p. ?

11 Société du spectacle, adolescents, réseaux sociaux
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sondage nous apprend que les réseaux sociaux les plus
utilisés sont Instagram en premiere position avec 94 %
d'utilisation, suivis de Snapchat, TikTok et BeReal. Tous
cesréseaux sociaux ont un point en commun:'utilisation
de I'image comme outil d'échange social. Ony retrouve le
plus souvent deux usages distincts: le premier est l'utili-
sation de I'image pour le divertissement et |'information,
avec Instagram ou TikTok comme réseaux sociaux les
plus propices. Le second est I'image pour les relations, a
travers des stories ou des snaps (qui ressemblent a une
conversation textuelle mais en utilisant une image pho-
tographique en fond, le plus souvent). Dans la plupart des
cas, les réseaux sociaux utilisent principalement I'image
photographique, car elle favorise I'instantanéité, rendue
possible par la généralisation des appareils photo sur les
smartphones. De plus, la photographie, avec sa valeur de
preuve, s'avere souvent plus percutante que tout autre
type d'image.

Si les réseaux sociaux sont un allié de taille pour le
spectacle, c'est en partie dii a I'extension de la socia-
bilité publique qui passe dans la sphere privée, via
I'utilisation du virtuel plutét que du réel. Mais la raison
principale de la puissance de ces réseaux sociaux réside
dans l'utilisation d'un design encore trop méconnu et mal
identifié: celui de la dépendance. Le design de dépen-
dance fonctionne grace au principe de la captologie®°7,
qui consiste a étudier le comportement humain dans le
but de créer le produit le plus irrésistible possible.

06. Lemaire, 0. (2023). Instagram, la foire aux vanités [Documentaire],

Produit par Arte France et Capa Presse.

07. La captologie a été théorisée par B.J. Fogg, un professeur chercheur a
['Université de Stanford, au cceur de la Silicon Valley. Son impact sur
le design de dépendance est tel que l'existence d'Instagram a vu le

Jjour durant l'un de ses cours.
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Le design de dépendance influence les réseaux sociaux
en jouant avec le systeme de récompense de notre
cerveau. Il faut savoir qu'il existe deux types de récom-
penses: les récompenses principales, dites aussi pri-
maires, telles que manger, boire, dormir, se reproduire,
qui sont liées a l'instinct de survie. Les récompenses
secondaires, quant a elles, incluent tous les types d'in-
teractions sociales, physiques comme virtuelles, le fait
de gagner un jeu ou d'étre complimenté par exemple.
Ces récompenses, aussi diverses soient-elles, ont pour
finalité la production de dopamine par le cerveau.
La dopamine a plusieurs effets sur notre comportement.
Les principaux sont de se souvenir de la conduite d'ap-
proche ayant permis sa diffusion, et de renforcer dans
notre mémoire le parcours qui nous a permis d'atteindre
cette récompense 8.

Les réseaux sociaux cherchent alors a atteindre le
systeme de récompense en simulant une récompense
sociale virtuelle et en instaurant de nouveaux outils et
de nouvelles mécaniques, tels que les likes, les notifica-
tions, les retweets. Tout cela a pour but de faire produire
de la dopamine au cerveau, en perturbant et en utilisant
au maximum le systeme de récompense humain. Cette
stratégie vise a ce que l'utilisateur continue d'utiliser
encore et encore les réseaux, quitte a créer une veéri-
table addiction chez les personnes les plus vulnérables,
comme les adolescents par exemple. De plus, 1'image
est souvent l'outil principal et médiateur de cette
dépendance. Elle est donc recue et échangée par les
utilisateurs dans une situation d'addiction ou d'instanta-
néité. La relation ne peut alors se faire convenablement.

08. Flavier, L. (2023). Dopamine : Comment les applis piegent notre
cerveau [Documentaire], Produit par Les Bons Clients, Arte France,
RTBE et Ici Explora.
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Lutilisateur va alors accepter ces contenus sans les ques-
tionner ni les vérifier, ce qui représente un réel danger
pour le regardeur.

Habituer le cerveau a recevoir autant de dopamines tous
les jours, comme le font les réseaux sociaux, peut avoir des
conséquences dévastatrices sur notre attention. La dopa-
mine est sécrétée en réponse a un effort simple et bien
plus facile a conduire que la noradrénaline, sécrétée lors
d'efforts plus conséquents qui demandent plus d'activité
au cerveau. Ce sabotage du systéme de récompense
perturbe aussi la relation au temps et autorise les
réseaux sociaux a occuper une place plus importante
dans le quotidien des jeunes, avec un temps moyen
d'utilisation de 2 a 4 heures par jour®. A quel point
l'alliance du design de dépendance et de la société
du spectacle sabote-t-elle la relation a l'image, et
plus particulierement chez les adolescents ?

Evan Baden, Katie with LG Chocolate, 2007, 30 x 40" (76 x 102¢m),
Chromogenic Print on Plexiglass
http://www. com/the-ill; %e2%80%93-200607.html

09. Daprés un sondage réalisé au lycée géneral et technologique
Maurice Genevoix a Bressuire. Voir annexe p. ?
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LES CONSEQUENCES

Image écran

Le design de dépendance et le spectacle ont comme
conséquence de créer ce que I'on appellera durant ces
recherches I'image écran. Elle a des effets directs sur la
construction de notre relation a I'image et la relation que
l'on a avec elle. On retrouve une réelle intention consu-
mériste déguisée derriere une image de perfection, une
«image Instagrammable» ou une image de type Pinterest.
Ces images sont construites et pensées pour émettre une
forme de perfection visuelle parfaite, avec des traite-
ments de couleur, des retouches pour adoucir les formes,
et l'effacement de tout ce qui ne doit pas étre vu, afin
d'atteindre des standards visuels propres aux différents
réseaux sociaux. Par la méme occasion, cela impose des
standards et critéres sociaux spécifiques par la média-
tisation du désir et du consumérisme.

Ce standard visuel, lorsqu'il sapplique a une finalité
consumeériste, tend souvent vers une simplification des
significations pour s'adapter a une consommation extré-
mement rapide: les yeux ne sarrétent que quelques
secondes, voire quelques millisecondes. Le message est
donc simplifié pour attirer 'ceil et étre transmis malgré les

v Les conséquences
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quelques secondes fugaces accordées a I'image. Souvent,
dans le cadre de I'influence lors de collaborations non dis-
simulées, la construction visuelle est répétitive: le produit
apparait, en usage ou non, avec l'influenceur. Les images
modulées par le spectacle créent alors une réalité défor-
mée ou paralléle a celle vécue par les spectateurs, et dans
notre cas, par les adolescents. Ce qui est dangereux ici,
c'est que les images proposées, contraintes par les stan-
dards visuels, finissent par étre des clones les unes des
autres. On atteint alors une banalité du visuel dans
laquelle I'on ne sait plus si I'image cherche a nous vendre
un produit, une expérience, ou autre chose. Cette banalité
tue petit a petit la diversité de I'image et menace par la
méme toutes les autres images. De plus la violence de ce
phénomene assujettit le spectateur.

Limage est aussi devenue quelque chose d'instantané,
tant dans sa consommation, comme on I'a vu plus haut,
que dans sa production, rendue désormais quasi immé-
diate par l'arrivée d'appareils photo de haute qualité
intégrés dans nos smartphones. Il suffit maintenant de
quelques secondes et gestes pour capturer un moment
de vie a jamais. Méme si I'image photographique ne nous
satisfait pas pleinement, en raison d'un rendu ou darte-
facts non voulus, des outils de retouche ultra-performants
permettent d'atteindre les standards visuels propres aux
réseaux sociaux en seulement quelques manipulations.
Les nouvelles générations, qui nont connu que ce mode
de production photographique, se retrouvent ainsi totale-
ment séparées et distantes de la production qu'ils viennent
de créer, ils nont établi aucune relation profonde avec
I'image qu'elles viennent de produire.

Cela nous amene a aborder les conséquences pour les
adolescents: cette rupture de la distance, que ce soit dans

Partie 1 La relation a I'image des 16-18 ans

la consommation ou la production de I'image, entraine
une véritable défaillance du systeme de mémoire et du
souvenir. Le fait de penser «photographique» durant une
expérience fait qu'elle n'est pas vécue a 100 %, ce qui dilue
et affaiblit le marquage mémoriel qu'on pourrait en avoir.
Cette tendance crée une crise existentielle, ou l'on ne vit
plus qu'a travers les photographies que l'on produit. Cela
peut étre extrémement dangereux pour une personne
en construction, en quéte de soi, car les reperes issus de
ces expériences sont alors externalisés, et ne remplissent
plus leur réle dans la construction de soi. On devient
alors une coquille vide, parfaitement vulnérable face a la
stratégie du consumérisme.

Cette dépendance et l'instantanéité de l'image du spec-
tacle entrainent aussi une surstimulation de la récom-
pense pour des actions simples, ce qui génere une paresse
dans l'effort et une perte de liberté, mais aussi une dimi-
nution de l'attention, accentuant l'immobilisme de la
personne et l'addiction a une consommation d'images
parfaitement calibrées pour satisfaire le spectacle et les
shoots de dopamine. Ainsi, nous perdons la distance
nécessaire pour maintenir 1'équilibre entre plaisir et
méfiance, essentiel a la compréhension des images.
Aujourd’hui, il ne reste plus qu'un plaisir fade et
trompeur. Comment peut-on se construire en tant
que personne lorsque l'outil que l'on utilise nous
rend dépendants et nous pousse a l'immobiliteé ?

v Les conséquences
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Partie 2

[MAGE ECRAN
[MAGE MUSEALE

Photographie réalisée lors du workshop dirigé par Antti Ahtiluoto.
© Hippolyte Auger, janvier 2025

Tableau emprunté au Frac-Artothéque Nouvelle-Aquitaine de Limoges
© Gérard Fromanger, Violet de mars, de la série Le Peintre et le Modéle,
Sérigraphie sur papier vélin, 1974, 60 x 80 cm




- COMMENT LES IMAGES
ECRAN SONT CONSOMMEES

Pourquoi subit-on les images ?

Les réseaux sociaux rendent l'expérience de l'image
violente pour l'utilisateur. La violence ici n'est pas direc-
tement visuelle ou directement dans le contenu montré,
car pour la plupart des plateformes de réseaux sociaux
(hormis Twitter/X), les contenus sont extrémement sur-
veillés et réglementés. La brutalité de l'expérience que
nous traitons ici, se trouve dans la facon dont elle est
livrée a notre regard et dans la cadence insoutenable
de sa consommation'?. Pour exemple, selon une étude
réalisée en octobre 2024!!, un adolescent en France est
exposé a 4 269 images en moyenne, en seulement trois
heures, soit la durée moyenne quotidienne passée sur
les réseaux sociaux.

Cela sexplique par la maniére dont Instagram nous donne
a voir les images ris.1. Car peu importe le but de I'image, qu'il
soit documentaire, consumériste ou, au contraire, contempla-
tif, chaque image est présentée de la méme maniére a l'utili-
sateur: entourée d'informations et de boutons d'interaction.

10. Marie-José, Mondzain. Limage peut-elle tué ?, Ed. Bayard, 2002
11. Analyse de la consommation. Pour plus de détails, voir annexe, p. 140.

v Comment les images écran sont consommeées
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On y retrouve le like, les commentaires, le partage, le
bouton d'enregistrement, le nom de l'utilisateur. Cette sur-
représentation visuelle d'informations bloque les yeux et
empéche la vue de sortir librement hors de I'image. Lutili-
sateur n'a donc plus que le choix de regarder cette image
ou alors il décide de scroller et sera de nouveau confronté
a une nouvelle image. Quant au scroll, il est magnétisé
aux images, c'est-a-dire que le scroll nous fera obligatoi-
rement tomber sur une image, et ne nous mettra jamais
en situation de choix entre deux images. Cela crée une
boucle inévitable, qui nous piége dans un scrolling per-
pétuel dont il devient presque impossible de se libérer.
Le scrolling, entre autres, nous pousse alors a un binge-
watching'? machinal.

Ainsi, le design de dépendance gangréne I'interface des
utilisateurs des réseaux sociaux tels qu'Instagram. Cela
a pour conséquence d'isoler l'utilisateur en masquant
toute issue qui pourrait le détourner d'une consomma-
tion infinie d'images. Tout ce qui nous entoure est donc
progressivement exclu de notre champ de vision et nos
yeux n'ont donc plus d'autre choix que de voir les images
qui leur sont données, jusqu'a ce qu'une distraction
assez forte nous libére de I'emprise que I'image écran
exerce sur nous. Cest ce point précis qui rend I'expé-
rience de l'image des réseaux sociaux/image écran vio-
lente. On perd le plaisir de regarder et on commence a
subir I'image. L'utilisateur coincé dans cette obligation
de voir fait alors ce qui pourrait s'apparenter a un tri
visuel. En fonction de ce qu'il voit, il prend une décision
ultrarapide, une réaction instinctive qui le conduit a
donner du temps ou non a l'image qui lui est présentée.

On peut se demander si ce processus de tri visuel
instinctif peut représenter un danger par rapport
a limpact des productions graphiques ?

Cette facon de donner I'image a voir se répercute sur le
pouvoir d'arrét de I'image. Limage n'arréte plus d'elle-
méme, mais le scroll magnétique nous y oblige. Cela
déregle alors considérablement la relation entre le
spectateur et I'image, cette volonté de relation forcée
ayant comme conséquence une réduction du temps
donné a l'image. La réduction est telle qu'aujourd'hui le
temps d'arrét sur Instagram est d'environ 5 secondes '3, soit
quatre fois en dessous du temps moyen de visionnage au
musée qui lui se situe en moyenne a 28,63 secondes.

Le temps extrémement court consacré a l'image ne
permet pas de créer une relation. Lutilisateur ne prend
donc aucun plaisir et n'a aucune méfiance envers elle,
et peut se retrouver a accepter des informations trans-
mises visuellement sans pour autant les questionner
et les vérifier. De plus, lors de ces séances de binge-
waiching, le spectateur, par le tri visuel, n'a pas pleine
conscience du sens et des idées que l'image lui trans-
met et qui s'impriment dans sa mémoire. Cependant,
il arrive que certaines images parviennent a créer une
relation avec nous. Ces relations se concrétisent par des
arréts plus longs, entre 10 et 20 secondes en moyenne,
et qui peuvent dépasser les 30 secondes pour les arréts
les plus longs. Ce visionnage plus long que la moyenne
est souvent exprimé par une interaction autre que celle
de la vue, comme le swipe pour les publications qui le
permettent ou encore le like. Ces interactions, les plus

12. Le fait de regarder de facon excessive plusieurs contenus video a la

suite, sans interruption.
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13. Analyse de la consommation. Pour plus de détails, voir annexe.
i4. Smith, L. E, Smith, J. K., & Tinio, P. (2017). Time spent viewing art and
reading labels, Montclair State University.
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utilisées, montrent souvent un intérét personnel et n'ont
pas nécessairement un caractere social fort comme le
partage ou le commentaire.

Néanmoins, ces interactions sont des conséquences du
visionnage et non une interaction méme avec l'image.
Car I'image écran est extrémement injuste: entre autres,
elle ne permet pas une restitution juste et exacte, que
ce soit dans les couleurs qui varient selon les écrans et
leur luminosité, ou dans les textures qu'il est impossible
de reproduire. Limage écran souffre d'une impossibilité
d'interaction spatiale: on ne peut pas se déplacer pour
la regarder sous différents angles, ni s'en approcher
pour en percevoir les détails, contrairement a l'image
muséale, qui, elle, s'inscrit dans des lieux dédiés offrant
des conditions optimales de rencontre. Ces espaces per-
mettent au spectateur de se trouver dans une situation
optimale, face a une image physique et tangible. Devant
une ceuvre muséale, il est possible de se mouvoir, d'ex-
plorer les jeux de lumiére, d'observer la texture en détail.
Par exemple, devant un tableau de Pierre Soulages, la
matiere et les détails se révelent différemment selon
les angles de vue.

Ces exemples montrent que, pour vivre une expérience
complete et riche de I'image, il est nécessaire de la consi-
dérer dans un espace précis, tel que le musée, qui permet
au spectateur de se déplacer librement et ainsi de parti-
ciper activement a la relation qu'il établit avec I'image.
Cela souléve alors une question importante: le desi-
gner graphique a-t-il un intérét a faire mouvoir
spatialement les spectateurs pour une pleine com-
préhension des images et de ses productions ?

Fig.1.1 Onglet recherché et découvrir de lapplication Instagram janvier 2024
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FOUF LENA {FOUF
Publications

Publications
lenamahfouf

lenamahfouf
Paris, France

206266 J'aime

lenamahfouf So this happened... Anna Wintour on my

ik ST ape6pl: otify
QY o
414272 J'aime

lenamahfouf On termine le mois d'ac(t avec une belle
surprise ec anfrance on donne aux vlog
'opportunité de faire gagner a I'un d'entre vous le... p

Q ®

Fig.1.2 Onglet fil d'actualité de lapplication Instagram janvier 2024

Fig.1.3 Onglet fil d'actualité du compte de linfluenceuse Léna situation, de
lapplication Instagram janvier 2024
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LIMAGE DANS SON ESPACE

Comment lespace muséal permet-il de générer les distances
nécessaires a chacun pour profiter de l'image ?

Contrairement aux réseaux sociaux et a l'image écran,
le musée permet daccompagner l'image. Les images
données a voir sont en nombre restreint et sont sélec-
tionnées. Cela permet aux visiteurs d'avoir une consom-
mation finie, restreinte a un certain nombre. Cependant,
notons que certains musées tel que le Louvre, disposent un
nombre d'images foisonnant avec plus de 30000 ceuvres
exposeées, allant de l'art égyptien a la Renaissance.

Il est alors impossible pour quiconque de rencontrer I'in-
tégralité des ceuvres proposées a leur regard sans en res-
sentir une certaine saturation visuelle et donc sans subir
I'image. Pourtant, par la possibilité de revenir, de pouvoir
contempler a nouveau les images, et d'établir une relation
durable avec elles, les visiteurs ne se laissent pas dominer
par les images présentées. Cette opportunité de revenir
au méme endroit et de pouvoir revoir une image reflete
la pérennité propre a l'image muséale. Limage écran,
en revanche, s'inscrit dans une logique d'instantanéité
et déphémere. On peut alors se demander si la pro-
duction d’image doit s’inscrire dans l'instantanéite
et la multiplication des visionnages, ou plutot se

vi L'image dans son espace
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marquer comme une image pérenne, avec pour but
de marquer l'esprit du regardeur ?

La pérennité de I'image muséale est en partie due a la frag-
mentation des images qui sont présentées au spectateur.
Contrairement a I'image écran, une salle de musée expose

un certain nombre d'images. Elle fragmente ainsi notre

consommation par des séquences d'images définies,
ce qui s'inscrit parfaitement dans cette idée de limiter la

quantité. Cette fragmentation, pensée a travers les diffé-
rentes salles du musée, aboutit a un parcours déambula-
toire qui offre aux spectateurs la possibilité de découvrir

ou de redécouvrir les images de maniere discontinue. La

fragmentation de la quantité images en plusieurs segments

facilite la relation entre elles et le spectateur, tout en

empéchant les images dexercer une domination sur le

spectateur. Toutefois, la fragmentation a elle seule ne suffit

pas a créer la distance nécessaire au bon fonctionnement

de la relation entre I'image et le visiteur. Linstallation de

'image muséale sur le mur joue un réle déterminant dans

la distance que peut prendre le visiteur. Le mur, ainsi que

tout ce qui entoure I'image, est pensé pour l'accom-
pagner sans perturber la vision du spectateur. Le mur
sert de validité/inclusion'® de l'image en tant qu'image

d’art, ce qui rassure le regardeur et facilite I'établissement
d'une relation avec elle. Comme le dit René Char a propos

de Braque'® dans Le Guetteur:

« Les murs nus des salles intérieures le

fascinaient. “Un tableau, s'il est accroché

la, s'il tient, pensait-il, est vérifié.” »

15. Krauss, R. (1990). Le photographique : Pour une théorie des écarts,

Editions Macula, pp. 54-55.

16. Georges Braque, peintre, sculpteur et graveur frangais, membre
fondateur du cubisme, connu pour ses compositions abstraites et
ses recherches sur la perspective et la fragmentation des formes.

La disposition des ceuvres entre elles, la gestion des
éclairages et méme la couleur des murs sont réfléchies
dans le but d'éliminer toute distraction ou interférence,
ne laissant que l'image muséale confrontée au regard
du visiteur. Cela permet, par la relation créée entre
I'image et le visiteur, de la questionner. Pourtant, ces
mémes éléments peuvent également exprimer des partis
pris marqués, contribuant a une mise en scéne de I'image
destinée a immerger le visiteur dans un univers. Prenons
pour exemple l'exposition Science/Fiction — Une non-his-
toire des Plantes présentée a la Maison Européenne de la
Photographie (MEP). Lors de la déambulation, le visiteur
se confronte a deux séries d'ceuvres d'art se faisant face.
Lune de ces deux séries, Tchernobyl Herbarium d'Anais
Tondeurris.z, traite des dangers invisibles du nucléaire
a travers 21 images de plantes qui se sont développées
autour de Tchernobyl apres 'accident de la centrale. Les
images ressemblent a la série de cyanotypes British Algae
d’Anna Atkins '7rig3. Cependant, ces plantes sont marquées
sur le papier par leur radiation. Ces 21 images sont alors
présentées par rangées de 7, accrochées a un mur peint en
vert, venant contraster avec les couleurs rosées des images.
Cette couleur verte rappelle la toxicité du nucléaire, en
faisant référence aux couvertures vertes fabriquées avec
des pigments issus de l'arsenic'®. Mais cette couleur verte
manifeste, par la méme occasion, le végétal et toute
sa force a pouvoir vivre, voire survivre, méme dans les
endroits les plus hostiles. La seconde série, intitulée
Tempéte apres tempéte de Rebekka Deubenerrig.4, tente de
révéler I'impact de la pollution nucléaire a Fukushima sur
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17. (Euvre pionniére dans 'histoire de l'art, de la science et de la
photographie. Publié en 1943 et considéré comme le premier livre
illustre a l'aide de photographies.

18. Historiquement, les teintures vertes sur les livres contenaient
souvent de l'arsenic, un poison dangereux.
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la biodiversité de la cote, mais aussi sur ses habitants. La
série se compose de photographies datant de 2014 et 2019,
jonglant entre des plans serrés sur des détails et des plans
larges sur des paysages. La mise en place des images sur
ces mursrig.s oblige alors le spectateur a se mouvoir et
permet d'entamer une compréhension de la temporalité
des événements. La confrontation de ces deux séries met
alors en évidence les dangers du nucléaire sur la biodi-
versité en utilisant différents points de vue et donc diffé-
rentes facons de mettre en place I'image au mur.

Le musée propose aussi au spectateur de s'informer sur
I'image qu'il regarde: le nom de l'ceuvre, le nom de l'ar-
tiste, la date, la technique sont donnés grace au cartel.
Lon peut aussi souvent trouver un texte explicatif qui
peut parler de la démarche de création ou de I'impact qu'a
eu l'image sur la société, par exemple. Ces informations
sont souvent posées sur un cartel, d'une sobriété absolue
et dont les choix typographiques permettent subtilement
de catalyser la rencontre avec l'ceuvre et le parti pris de
l'exposition, ce qui lui permet de se fondre avec le mur.
Posé a coté de I'image assez loin pour ne pas distraire la
relation qui se crée entre I'image museéale et le specta-
teur, mais assez pres pour ne pas perdre le spectateur ala
recherche des informations qui lui sont données.

Cependant, les visiteurs de musée viennent d'horizons
différents et n'ont donc pas tous les mémes apports
socioculturels. Ce qui, pour certains, peut limiter la
pleine compréhension de certaines images, non pas for-
cément dans le visible de I'image, mais le plus souvent
dans l'invisible, voire méme dans le message que veut
faire passer l'exposition en général. Dans ce cas précis,
le plaisir et la méfiance sont alors déséquilibrés, et
le spectateur est a vif. Dans l'intérét des visiteurs, le
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musée peut alors mettre en place des médiations
pédagogiques, comme 1'a fait le Musée d'art moderne
André Malraux (MuMa) du Havre lors de l'exposition
Photographier en Normandie (1840-1890).

Cette exposition avait pour but de démontrer I'impor-
tance de la région Normandie dans les débuts de I'his-
toire de la photographie. Lexposition montrait alors I'in-
fluence de la photographie sur le monde de l'art et plus
particulierement sur les tableaux impressionnistes et
leur composition. Elle mettait en contraste les formats et
techniques des débuts de la photographie avec des pein-
tures impressionnistes, tout en confrontant des artistes
amateurs a de grands noms comme Monet. Les visiteurs
devaient alors avoir un minimum de compréhension
de la photographie et de connaissances sur I'histoire
de l'art et I'histoire en général pour comprendre plei-
nement 'exposition. Cependant, les plus jeunes géné-
rations, n'ayant connu que le smartphone comme outil
photographique et ne visionnant principalement que
des images sur écran, n‘'ont pas les acquis nécessaires
pour saisir I'importance de ce qu'ils regardent. En
réponse a ce probleme, le MuMa du Havre a alors fait
appel a Loic Froissard, un illustrateur spécialisé dans
les albums pour enfants, pour mettre en place une
fresque sur I'histoire de la photographie, dans un espace
pédagogique dédiérig.e. Lutilisation de ['illustration
didactique pour la médiation permet une vulgarisation
visuelle des informations, ce qui rend ces derniéres plus
accessibles aux enfants et jeunes adolescents. Cepen-
dant, la salle dédiée a cette médiation se trouve a l'écart
de I'exposition et n'est pas signalée ; le spectateur tombe
donc dessus par hasard, voire passe a coté. De plus, la
salle parait austere: aucun mobilier n'est mis en place,
Les éclairages ne sont pas définis par rapport aux images.
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Cela peut, dans certains cas, créer une relation passive
avec I'image, dans laquelle le spectateur devient inactif
et n'est pas amené a entrer dans l'image, ce qui nécessite
alors l'intervention d'un médiateur.

Il est intéressant de noter que le musée, par sa capa-
cité a offrir une expérience fragmentée, pérenne et
contextualisée de l'image, invite le spectateur a une
relation active et réfléchie grace a des choix scéno-
graphiques précis, des espaces dédiés et des outils
de médiation pédagogiques. Cependant, ces efforts
ne sont pas sans limites, notamment lorsqu'il s'agit
d'adapter les dispositifs de médiation aux attentes
et aux besoins de publics variés. Si 'experience de
l'image muséale se distingue fondamentalement
de celle de 'image écran, on peut alors se deman-
der s’il existe d’autres moyens d’échapper a l'omni-
présence de cette derniere ?

Partie 2 Image écran Image muséale

Fig.2.1 Anais Tondeur. Linum strictum, Exclusion Zone, Chernobyl,
Niveau de radiation: 1.7 uSv/h..
https://anaistondeur.com/chernobyl-herbarium
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Fig.2.2 Anais Tondeur: Linum usitatissimum, Zone d'Exclusion, Tchernobyl,
Niveau de radiation: 1.7 uSv/h.
https://anaistondeur.com/chernobyl-herbarium
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Fig.3 Anna Atkins. British aglae, Cysto:
D wikimeds

seira granulata.
P-173¢

vikimedia.org/wiki/File:Met_|
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Fig.4 Scénographie de Rebekka Deubner - Tempéte Apres Tempeéte. lors de lexposition
Science/Fiction — Une non-histoire des Plantes. A la Maison Européenne de la
Photographie du 16.10.2024 au 19.01.2025. © Elisabeth Charvet
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Fig.5 Confrontation des scénographie de Rebekka Deubner - Tempéte Apres Tempéte
et herbarium anais tondelier, lors de l'exposition Science/Fiction — Une non-
histoire des Plantes. A la Maison Européenne de la Photographie du 16.10.2024
au 19.01.2025. © Elisabeth Charvet
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Fig.6.1 Scénographie de l'espace pédagogique histoire de la photo par Loic Froisard
mis en place pour lexposition Photographier en Normandie (1840-1890).
Aumusée du Havre du 25.05.2024 au 22.09.2024. © Elisabeth Charvet

Partie 2 Image écran Image muséale

COMMENCEMENT
AMERA OBSCURA
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Fig.6.2 Scénographie de lespace pédagogique histoire de la photo par Loic Froisard
mis en place pour lexposition Photographier en Normandie (1840-1890).
Aumusée du Havre du 25.05.2024 au 22.09.2024. © Elisabeth Charvet
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COMMENT ECHAPPER
A LIMAGE ECRAN

L'image stéréoscopique : une expérience d'image a part

La photographie stéréoscopique est un type d'image
unique. Elle se fonde sur un effet de trompe-I'ceil. Elle
utilise un phénomeéne appelé vision binoculaire: nos
yeux sont espacés l'un de l'autre, ce qui leur permet
de percevoir une image légérement différente. Par un
processus automatique, le cerveau combine ces deux
images pour produire une perception en trois dimen-
sions. Grace au trucage du stéréoscope, une image
stéréoscopique donne une illusion de perspective et
de trois dimensions, ajoutant ainsi un effet de surplus
de profondeur a une surface en deux dimensions, per-
mettant alors a cette image photographique de repro-
duire le plus fidelement la réalité et la spatialité de la
vue. Ainsi, en raison de cette caractéristique, I'image
stéréoscopique ne peut étre vue directement par nos
yeux et nécessite un équipement particulier, appelé
une visionneuserig.7. La particularité de cet équipement
est qu'il doit étre placé devant les yeux du regardeur
pour révéler I'image en relief. Sans cela, le regardeur
ne peut méme pas voir 1'image, ou dans certains cas, il
ne verra que l'image en deux dimensions. Lutilisation
d'une visionneuse a également la particularité d'isoler

vii Comment échapper a I'image écran 73
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le regardeur, ne laissant que l'image dans son champ
de vision, ce qui empéche toute distraction extérieure.
Par ces spécificités, I'image stéréoscopique propose sa
propre expérience de l'image, trés éloignée de l'ex-
périence des images écran auxquels nous sommes
habitués. Mais l'expérience proposée est également
éloignée de l'expérience de I'image muséale. On peut
alors se demander si le design graphique, comme
le fait la stéréoscopie, peut offrir une expérience
propre de l'image ?

Historiquement, limage stéréoscopique a vu le jour
aupres du grand public lors de I'Exposition universelle de
1851. Elle devient alors 1'une des formes de divertissement
les plus populaires de I'époque victorienne. En raison de
cet engouement, une production massive d'images voit
le jour. Des entreprises telles que la London Stereosco-
pic Company!® émergent et proposent plusieurs milliers
d'images, allant des paysages de montagne aux déserts
d’Afrique, en passant par des portraits de pécheurs. Cepen-
dant, I'image stéréoscopique a disparu des foyers et slest
vue remplacée par de nouvelles technologies et images,
comme le cinéma, la radio et, plus tard, l'audiovisuel, qui
ont investi nos salons. Ces nouveaux médiums offraient
une accessibilité et une immédiateté de l'image que la
stéréoscopie, avec son équipement spécifique et sa mise
en ceuvre plus complexe, ne pouvait égaler. Aujourd'hui,
I'image stéréoscopique a totalement disparu des canaux
de diffusion grand public: elle nest plus qu'un objet de col-
lection. Le designer graphique a-t-il un intéréet a s’ins-
pirer de pratiques d’expérience d’'images complexes
comme la stéréoscopie ?

Il existe différents types de stéréoscopes, tous basés
sur l'une de ces trois inventions: Holmes, Brewer ou
Wheatstone??. Chaque stéréoscope dispose de planches
d'images qui lui sont propres. Par exemple, le stéréos-
cope Lestrade?'rig.7, faisant partie des plus récents que
I'on peut trouver, propose des planchesrig.s par théme
avec des séries de 10 photographies ou illustrations??
en couleurs. Les themes abordés sont principalement
des lieux, comme Concarneau ou encore les chateaux
de la Loire. On y retrouve des paysages de type cartes
postales, ayant un role documentaire et invitant le spec-
tateur a I'évasion. De par son prix abordable, il permet-
tait ainsi a certaines personnes de s‘¢chapper quelques
instants, méme si elles ne pouvaient se le permettre
autrement. Ces planches stéréoscopiques sont recon-
naissables par leur duplication des images due au
fonctionnement atypique d'une image stéréoscopique.
Les planches disposent également d'une courte descrip-
tion, trés souvent le titre de I'image qui va étre regardée,
ce qui permet d'informer le regardeur et facilite la rela-
tion entre lui et I'image. Ces textes jouent un role fonda-
mental dans I'expérience de I'image stéréoscopique, car
ils ne se contentent pas de transmettre une information
factuelle: ils servent de tremplins vers un dialogue
plus profond avec le visible. Ce dialogue, qui s'ins-
taure entre le regardeur et I'image, est essentiel pour
dépasser une simple consommation passive du visuel et
permet une compréhension plus sensible de I'image. Un
bandeau jaune en haut de la planche met en évidence le

19. Plus ancienne compagnie stéréoscopique, relanceée en 2008.

Elle promeut cette technique historique avec des livres,
vues stéréoscopiques et stéréoscopes modernes.

Partie 2 Image écran Image muséale

20. Trois inventeurs du xix* siécle ont contribué grandement
aux avancées technologiques des stéréoscopes.

21. Marque frangaise produisant des stéréoscopes de 1950 a la fin
des années soixante-dix.

22. Lestrade a publié plusieurs adaptations de films Disney tels que
Pinocchio ou Cendrillon en planches stéréoscopiques.

vii Comment échapper a I'image écran

75



titre de la planche et annonce par la méme occasion le
theme de ce qui va étre donné a voir. Ce bandeau permet
aussi une unité graphique entre différentes planches
et crée un répertoire visuel propre a Lestrad. La planche,
en raison de contraintes techniques dues a la visionneuse,
oblige I'image a étre au format paysage, ce qui participe
également a la maniére dont le regardeur interagit avec
I'image. Le paysage, traditionnellement associé a l'évasion
et a l'exploration, est ici mis au service de l'expérience
visuelle immersive. Il offre un cadre large et englobant
qui invite le spectateur a plonger dans I'image. Par son
effet de relief, 'image stéréoscopique n'est pas simple-
ment contemplée mais elle est vécue.

Cependant, il existe d'autres planches stéréoscopiques
qui, contrairement aux planches Lestrad, sont cette fois-ci
a vue unique. Elles sont plus grandes, avec ou sans infor-
mation, sur un papier a fort grammage, cartonné, avec des
couleurs variées. Le choix de la typographie et des cou-
leurs de la planche remplace, dans ce scénario de vision-
nage, le cartel et le mur du musée. La visionneuse, quant
a elle, isole le spectateur, empéchant ainsi toute distrac-
tion extérieure pour le regard. La planche stéréoscopique
offre quelle que part une expérience semblable a celle de
I'image muséale, mais de maniére compacte, accessible
et portable. Elle propose une facon unique de regarder
les images, distincte de notre environnement visuel habi-
tuel. Les photographies, quant a elles sont alors en format
4:3, en noir et blanc, en couleurs ou en fausses couleurs?3.
Les sujets des photos sont eux aussi variés. Par exemple,
la collection stéréoscopique de Robert N. Denis?*fig.9
documente la vie aux Etats-Unis a la fin du xixe siécle. On

23. Photographie noir et blanc peinte pour donner lillusion de la couleur.

24. Robert N. Dennis Collection of Stereoscopic Views. Disponible sur:
https://digitaleollections.nypl.org/collections/robert-n-dennis-collection-of-stereoscopic-views.

76

retrouve alors des scénes de vie quotidienne, de travail,
ou encore des paysages en cours de transformation a
cause de l'arrivée de I'homme sur ces nouveaux terri-
toires. Ces images sont aujourd’hui un témoin fascinant
d'une époque, a travers une technologie autrefois révolu-
tionnaire. Le design graphique peut-il s‘approprier
des évenements visuels téemoignant du passé pour
aborder les questionnements d’aujourd’hui ?

Méme s'il existe différents stéréoscopes, l'effet stéréos-
copique en lui-méme ne change pas. On retrouve tou-
jours une isolation du regardeur face a I'image, ainsi que
l'utilisation de I'image en relief, une forme si particuliére
et si peu habituelle dans notre paysage visuel qu'elle
provoque presque inévitablement un arrét volontaire
du spectateur. Cela lui permet de créer une relation
profonde avec l'image, de la questionner et d'apprendre
a vivre avec elle le temps d'un instant de visionnage.
Cependant, les différentes visionneuses different dans la
facon d'amener le spectateur a l'image. Le stéréoscope
Lestrad, par exemple, une fois placé devant les yeux,
masque l'espace autour du spectateur, ce qui l'isole
et I'immobilise. Son attention se focalise alors sur
I'image?’, et la relation est créée entre le spectateur
et I'image. Il ne reste alors plus qu'une relation entre
les yeux et l'image, tandis que le corps, presque oublié
et immobile, est relégué a un simple outil permettant de
faire défiler les images. On retrouve étrangement des
similitudes avec les scénarios d'usage de I'image écran,
ol notre corps, immobile et oublié, ne servant qu'a
scroller, ne laisse place qu'a une relation entre les yeux
et I'image. Tandis que I'expérience du musée, elle, oblige

Partie 2 Image écran Image muséale

25. Krauss, R. (1990). Le photographique: Pour une théorie des écarts,
Ed. Macula,
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une relation triangulaire entre le corps, les yeux et I'image,
ce qui permet au spectateur de calculer sa distance et de
pouvoir se balancer entre plaisir et méfiance sans avoir a
subir l'image qu'il regarde. Cest-a-dire que les regardeurs
peuvent alors questionner I'image toute en la regardant.

Figure dexception, l'image stéréoscopique se distingue

des expériences visuelles liées a 'image écran et a l'image

muséale. Elle offre une expérience qui, comme celle du

musée, permet au regardeur, a travers un dialogue entre

l'image et les informations textuelles, une consommation

active et non passive. De plus, contrairement a l'image écran,
otl le spectateur est bombardé par un flux infini d'images, la

planche stéréoscopique impose une temporalité. Lors

du changement d'image, celui-ci Sopére presque comme un

fondu au noir, semblable au clignement des yeux ; la nou-
velle image ne se révele qu'apres un geste du regardeur, ren-
forcant ainsi la notion de fragmentation dans I'expérience

visuelle. Quant a sa consommation d'images, le regardeur,
dépendant du nombre de planches a sa disposition, n'en a

qu'un nombre restreint. Limage stéréoscopique offre alors

un mélange fascinant des expériences de I'image muséale et

de I'image écran, tout en apportant une dimension unique.
En isolant le spectateur et en imposant une temporalité,
elle lui permet de créer une relation profonde et réfléchie

avec l'image, tout en maintenant une expérience visuelle

différente de notre environnement visuel habituel. On

peut alors se demander si, de par la particularité de

l'expérience de l'image écran, le stéréoscope ne pour-
rait pas étre utilisé comme outil pour une pédagogie

du regard par le designer graphique aupres des plus

Jjeunes en particulier ceux souffrant d'une addiction

a une consommation ultrarapide de l'image écran ?

Fig.7 Visionneuse stéreoscopique Lestrad © Hippolyte Auger
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Fig.8 Planche stéréoscopique sur le theme de la Tour dAuvergne, de la marque Letstrad.
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Fig.8 Planche stéréoscopique sur le film Pinochio de Walt disney, de la marque Letstrad.
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Fig.9 Planche stéréoscopique: The furnace photographier, par Robert N. Dennis
entre 1850 - 1930.
https://digitalcollections.nypl.org/items/s10d47e0-be30-azdg-eo40-eooa18064a99
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Partiez

I'IMAGE MUSEALE
POUR TOUS

Photographie réalisée lors du workshop dirigé par Antti Ahtiluoto.
© Hippolyte Auger, janvier 2025

Tableau emprunté au Frac-Artothéque Nouvelle-Aquitaine de Limoges
© Gérard Fromanger, Violet de mars, de la série Le Peintre et le Modéle,
Sérigraphie sur papier vélin, 1974, 60 x 80 cm



Vi1

LES PARAMETRES
PRIMAIRES DE I'IMAGE

Dans notre société, il existe une multitude de parametres
qui influencent notre rencontre primaire avec une image.
Clest-a-dire les éléments ou conditions qui affectent
notre premiére interaction ou perception d'une image.
Cela peut émaner de I'image elle-méme, de la culture du
regardeur, mais aussi du contexte dans lequel le regar-
deur la découvre. De la, nous envisageons, en tant que
graphistes, d'analyser les paramétres d'une rencontre
primaire avec une image, ce qui permettrait de com-
prendre comment celle-ci capte I'attention, provoque une
réaction ou communique un message. Il s'agit la d'établir
une base essentielle au projet de design.

Pour cette étude, nous prendrons comme premiére exemple
I'image photographique exposée au musée. Comme vu au
tout début de ce mémoire?é, la photographie est une trace
laissée par la lumiere sur une surface sensible. Cela signifie
que tout ce que l'on voit sur une photographie a été physi-
quement présent au méme endroit que le photographe et

26. Voir Partie 1, sous partie I1,
La mutation des sens: la confiance aveugle en la vue
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I'appareil. C'est ce lien direct entre la réalité et 'image
qui donne a la photographie sa valeur de preuve?’ et
en fait une illustration parfaite de l'expression de la sin-
cérité d'une image, paramétre qui nous fait accorder de
la valeur a ce que l'on regarde.

Les photographies du débarquement en Normandie
prises par Robert Caparic.10 illustrent ce paramétre de
sincérité. Ces photographies nous immergent dans un
événement de pure urgence, prises au coceur du chaos,
sans le luxe de penser a la composition ou a la lumiére.
Elles refletent alors une documentation brute d'un évé-
nement historique, témoignant d'une réalité vécue au
plus pres de I'action, et capturant l'intensité et 'émotion
de l'instant. Elles définissent un parameétre de sincérité
pure dans la photographie: celui ot1 'image ne cherche
pas a embellir ni a interpréter la réalité, mais a la révéler
telle qu'elle est, dans toute sa force brute. Henri Car-
tier-Bressonrig.11, quant a lui, avec son concept de l'ins-
tant décisif?®, capturait des moments en misant sur la
lumiére naturelle et l'observation patiente. Ses images
étaient des témoins directs d'un moment vécu, non orches-
tré, ce qui conférait a ses clichés un caractére de sincérité,
cependant dilué par larecherche de cet instant parfait pour
la photographie.

A lopposé de Capa et Cartier-Bresson, le photographe
Gregory Crewdsonrig.iz adopte une démarche qui
détourne la photographie de sa présomption de sincérité.
Ses images, pensées a l'avance, sont le résultat d'une pro-
duction complexe mobilisant des équipes comparables

a celles de l'industrie cinématographique?®. Cela donne
lieu a des mises en scene ot chaque détail, de I'éclairage
a la composition, est soigneusement orchestré. Pourtant,
ces images ne sont pas dénuées de sens: elles dépeignent
une Amérique en déclin, ot chacun semble seul face a
lui-méme. La photographie est alors un médium sincére.
Cependant la démarche du photographe peut diluer la
force de sincérité fondée sur la technique méme de la
prise de vue de I'image. Peut-on encore parler de sin-
cérité quand limage devient un produit entiére-
ment fabrique ?

Aprés avoir exploré la sincérité dans la photographie et
son influence sur notre perception, il est nécessaire de
se concentrer sur un second parametre essentiel dans
la rencontre avec une image: la rareté. Le contexte de
rencontre du Triptyque du Maitre de Moulins, peint par
Jean Hey?? en 1502Frig.13, l'illustre parfaitement. Alors
que d'autres tableaux de l'artiste, du méme niveau de
qualité sont exposés dans les plus grands musées du
monde?!, ouils sont admirés par des milliers de visiteurs
chaque jour, le triptyque, Iui, occupe un cadre bien plus
intime tout en restant dans un environnement ouvert au
public. Il est exposé dans la commune de Moulins, plus
précisément dans la sacristie des évéques du Chateau des
Ducs. Ce choix particulier d'exposition, loin des grandes
capitales culturelles, permet une expérience contrastée
par rapport aux musées souvent marqués par la foule,
les files d'attente et le bruit. Le regardeur, plongé dans le

27. Krauss, R. (1990). Le photographique : Pour une théorie des écarts,

Ed. Macula,

28. Henri Cartier-Bresson a théorisé «l'instant décisif>, moment ou

tous les éléments d'une scéne salignent parfaitement.
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29. Santana Acunia, A. (2016). Le cout caché de l'art contemporain,
Disponible SUT https://laviedesidees.fr/Le-cout-cache-de-l-art-contemporain.html.

30. Peintre de la fin du xv siécle, combinant l'influence flamande
et la tradition francaise de la Renaissance.

31. Musée du Louvre, National Gallery de Londres, Art Institute de
Chicago, musées royaux de Bruxelles, et Met de New York.
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silence des lieux et I'absence de distractions, bénéficie
d'une proximité physique avec l'ceuvre, ce qui crée
une relation plus approfondie et rare a l'image. Cette
expérience met en lumiere le contraste avec celle que
l'on peut avoir dans un musée comme le Louvre rig.14, ol
la surabondance d'images et la forte affluence des visi-
teurs peuvent détourner l'attention portée a une ceuvre
en particulier.

Le Triptyque du Maitre de Moulins convoque alors le
parametre de la rareté a travers son contexte de ren-
contre et son environnement. Il propose ainsi une
expérience différente de celle des grands musées.
Cependant, étant exposé dans un lieu public, il pourrait
alors devenir victime de son succes et perdre la rareté
ainsi que le calme dont il bénéficie aujourd’hui. D'un
autre point de vue la marque de papier peint Zuber rig.15
constitue un autre cas d'étude du parametre de rareté
mais cette fois-ci dans un environnement privé. Contrai-
rement a une image muséale exposée dans un museée,
qui capte l'attention pour un temps limité, leurs papiers
peints occupent une place importante dans une piece
et, par conséquent, dans l'espace quotidien du regar-
deur. L'image, par sa taille et ses scénes??, impose au
regardeur une immersion compléte, qui renforce la
relation entre le spectateur et l'oeuvre. Ici, la rareté
ne se mesure pas seulement par l'objet en lui-méme,
mais aussi par la richesse de l'interaction qu'il offre et
par son emplacement dans une sphére privée et quoti-
dienne. La rareté peut aussi apparaitre par le processus
decréationetdeproductiondel'image. Parexemple, chez
Zuber, chaque motif est réalisé grace a une succession de

32. (Euvres représentant souvent des paysages bucoliques, des scénes

exotiques ou des compositions historiques.
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couches de couleurs imprimées a l'aide de planches de
bois gravées. La production d'un papier peint nécessite
alors des heures de travail minutieux et un savoir-faire
exceptionnel, menacé par les avancées technologiques.
Leur choix délibéré de ne pas se plier aux logiques de
production et de création de masse contemporaines, en
résistant aux tendances éphémeéres et en valorisant des
techniques et des matériaux anciens, renforce ce para-
metre de rareté. Ce qui fait écho a I'exemple du Triptyque
du Maitre de Moulins, ot 'absence de foule et de distrac-
tions amplifie la relation entre le regardeur et 'ceuvre.
Avec Zuber, I'acheteur devient le gardien d'un fragment
d’histoire et participe a la transmission d'un art qui
transcende les époques.

La marque Zuber convoque le parametre de rareté, mais
aussi celui de I'exception, que ce soit par les techniques
artisanales employées ou par les images uniques qu'elle
propose. Ce paramétre d'exception peut aussi étre
illustré par la vente aux enchéres d'un portrait rare de
Rimbaud, dessiné par Verlaine. Organisée par la presti-
gieuse maison Drouot, l'importance historique et artis-
tique de cette image est renforcée par le fait qu'elle a été
conservée pendant 130 ans dans des collections privées,
sans jamais étre exposée publiquement. Cette rareté,
combinée a son contexte exceptionnel, fait du portrait
de Rimbaud un objet particulierement convoité?**. Nous
assistons a une médiation visant a maximiser le carac-
tere d'exception de cette image rig.16.

Lors de sa présentation, I'ceuvre est manipulée avec
une extréme précaution, les experts portant des gants
blancs. Chaque geste est chorégraphié: les mains des

33. (Euvres estimées entre 100 000 et 200 000 euros.
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experts sont positionnées avec soin, en équilibre parfait
entre protection et mise en valeur. Les choix vestimen-
taires: les chemises blanches immaculées et les tabliers
gris sobres des présentateurs, neutralisent toute distrac-
tion visuelle, recentrant toute l'attention sur le portrait.
Quant a la lumiére: une source lumineuse diffuse, pro-
venant directement du plafond, baigne le dessin dans
une clarté douce et uniforme, ce qui confére un caractere
sacré et transcendant au dessin, renforcant son statut
d'objet exceptionnel. Cette mise en contexte donne au
portrait le statut d'un objet d'exclusivité, soigneusement
préservé pour un cercle restreint de personnes fortunées.
Plus qu'une simple acquisition matérielle, posséder une
ceuvre aussi rare permet a l'acquéreur de s'inscrire dans
une lignée prestigieuse, devenant ainsi le gardien et
médiateur temporaire d'un héritage culturel unique. Ce
privilege va au-dela de la simple possession: il forge une
relation intime entre le collectionneur et l'ceuvre, permet-
tant a celui-ci de s'approprier visuellement l'image. Cette
connexion personnelle transcende la valeur financiére
de I'ceuvre, la transformant en un marqueur d'identité
et de statut socioculturel, un témoignage silencieux du
capital culturel d'une élite. En passant d'une collection
privée a une autre, ceci maintient ['ceuvre hors de portée
du grand public, qui ne peut qu'entrevoir son existence a
travers des récits ou des ventes aux encheres médiatisées.
Pour la plupart, elle restera un réve inaccessible, réservé
a une poignée délus.
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Fig.10 Photographie de Robert Capa, US troops’ first assault on Omaha Beach during

the D-Day landings. Normandy, France. June 6, 1944. © Robert Capa
https://www.magnumphotos.com/newsroom/conflict/robert-capa-d-day-omaha-beach/
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Fig.11.1 Photographie de Henri Cartier-Bresson, les jardin du Palais Royal. Paris,
France. 1959. © Henri Cartier-Bresson
https://www. tos.com/p pher/henri-cartier-bresson/
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Fig.11.2 Photographie de Henri Cartier-Bresson, The Palais Royal Gardens. Paris,
France. 1959. © Henri Cartier-Bresson

https://wwu .com/photographer/henri-cartier-bresson/
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Fig.12 Photographie de Gregory Crewdson, Starkfield Lane, 2018 2019,
digital pigment print, 127 ~ 225.7 cm, de sa série An Eclipse of Moths.
© Gregory Crewdson
https: m/quarterly/2020/09/17/interview-gregory cate-blanchett
eclipse-moths/
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Fig.14 Salle 711 du musée du Louvre a Paris, au fond ce trouve la Joconde peint par
Léonard de Vinci face a une foule de spéctateurs © Hippolyte Auger

Fig.15 Papier Peint Zuber exposé au Musée du Papier Peint @ Mulhouse
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Fig.16 Un portrait dArthur Rimbaud, dessiné par Paul Verlaine en juin 1872,
vendu aux encheres a Drouot, le 2 décembre 2024.

© Francois Andre / Drouot
https://www.francetvinfo.fr/culture/arts-expos/un-portrait-rare-de-rimbaud-par-verlaine-
aux-encheres-chez-drouot_6912719.html
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LINJUSTICE DE LIMAGE

Les différents parametres de rencontre primaire, la sincé-
rité, larareté et 'exception définissent lesmomentsoule

regardeur est conforté a I'image. Ces exemples soulignent

une consommation finie et réfléchie des images, a l'op-
posé de la saturation visuelle engendrée par le flux inces-
sant d'images écran que nous offre notre société contem-
poraine. En effet, ces expériences privilégi€es, souvent

associées aux images d'art ou aux images muséales, restent

accessibles a une infime partie de la population francaise.
Ce sont, en grande majorité, les classes sociales domi-
nantes qui, par leur statut, possédent un habitus culturel

nécessaire pour apprécier ces images. Cependant comme

le dit la philosophe Chantal Jaquet *4:

« Quand on peut, on veut. »

Cette citation illustre que les dispositions de I'habitus
fagonnent ce que nous faisons, mais aussi ce que nous
pensons étre possibles. Ceux qui possedent un habitus

34. Chantal Jaquet, Peut-on vraiment quitter sa classe sociale ?

/ Les idées Larges, Chainte youtube ARTE, https://www.youtube.com/
watch?v=x2tj3CE2qQE
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dominant (issus des classes privilégiées) ont tendance a
vouloir ce qu'ils ont les moyens d'obtenir, car leurs ambi-
tions se construisent a travers des opportunités qui leur
sont accessibles. A l'inverse, les gens issus des classes
populaires et des classes les plus pauvres ne peuvent pas
développer les mémes envies, car ils ne percoivent pas
certaines opportunités ou ne se sentent pas légitimes
d'y avoir acces.

On constate ainsi une injustice croissante en France,
oil les classes populaires sont progressivement écar-
tées des parametres primaires liés a I'appréciation
des images muséales. Cela s'explique en grande partie
parleflux et lasaturation des images écran, qui orientent
leur consommation visuelle vers des contenus rapides
et instantanés. De plus, le contexte éducatif et familial
dans lequel évolue l'adolescent lui forge un habitus et
des connaissances qui n'aident pas a prendre du recul
sur le flux d'images écran qu'il consomme. Comme l'ex-
plique Marie-José Mondzain dans son livre Limage peut-
elle tuer ?:

«Un enfant peut tout voir a condition
d'avoir eu la possibilité de construire
sa place de spectateur. Or, cette place
est longue a construire. Il faut donc en
conclure qu'un enfant ne peut pas tout
voir s'il n'est pas soutenu par la parole
de ceux qui voient avec lui et qui, eux-

mémes, doivent avoir appris a voir. »

En sappuyant sur les propos de M.-]. Mondzain, on peut
alors comprendre que, si un parent n‘a été éduqué qu'a
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travers les images écran et qu'il ne bénéficie pas du socle
socioculturel approprié ou d'un attrait personnel pour
I'image muséale, il ne pourra que transmettre a I'enfant/
adolescent une consommation d'images écran. Cela
entraine, de génération en génération, un habitus qui
éloigne d'une expérience approfondie de I'image muséale.

Lobjectif serait donc de chercher a ralentir le flux
d'images et a cultiver une sensibilité visuelle chez les
jeunes. En modifiant leur habitus, en valorisant des
images porteuses de sens et une lecture plus lente, on
démocratiserait 'accés a une culture visuelle enrichis-
sante. Cela transformerait leur rapport aux images et
leur vision du monde, ouvrant la voie a une démocra-
tisation culturelle.

viiL.z Linjustice de I'image
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LE STEREQSCOPE

Exploration pratique d'une premiére hypothése en design

Face al'injustice liée a I'acces et aux flux d'images muséales,
il est essentiel d'agir des l'adolescence, période clé dans la
construction de I'habitus. Favoriser, pour les jeunes de 16 a
18 ans, un acces plus simple aux musées et aux images
muséales les aiderait a dépasser le flux rapide et instan-
tané des images écran, en les confrontant a des ceuvres
porteuses de sens et a une expérience visuelle. Ils pour-
raient développer une sensibilité esthétique et critique, ce
qui ouvrirait la voie a une démocratisation culturelle, ou
chaque individu, quelle que soit sa classe sociale, peut sap-
proprier une richesse visuelle capable de nourrir sa vision
dumonde. Une telle démarche donne aux images muséales
leur réle fondateur dans léducation et la construction
d'une culture visuelle. Cependant, faciliter 1'accés ne se
limite pas a ouvrir les portes des musées gratuitement.
Les musées pourraient repenser leurs espaces et leurs
expositions pour inclure des zones d'interaction péda-
gogique qui réduisent les barrieres intellectuelles, sociales
et émotionnelles que les jeunes peuvent ressentir.

X Le Stéréoscope
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Suite a la redécouverte de l'expérience de visionnage avec
un stéréoscope3s nous avons émis I'hypothése suivante:
Le stéréoscope pourrait étre utilisé comme outil de
médiation pédagogique. Ses caractéristiques uniques,
utilisant des images en relief, offrent une expérience
immersive distincte de toute autre expérience de l'image.
De plus, il introduit une interaction avec l'objet lui-méme,
transformant l'acte de regarder en une expérience parti-
cipative qui mobilise le corps. Le stéréoscope plonge le
spectateur dans un isolement visuel: aucune distraction
extérieure ne vient troubler I'immersion, et l'attention du
regardeur se concentre exclusivement sur l'image. Mais
paradoxe intéressant il doit cependant solliciter ses bras
pour pouvoir regarder: il porte I'image a ses yeux.

Dans un contexte muséal, pour introduire les visiteurs a
des ceuvres majeures avant méme leur rencontre phy-
sique avec celles-ci, le stéréoscope pourrait étre utilisé
comme une introduction «apéritive», qui prépare et
incite le visiteur a vouloir ensuite en voir davantage. Ainsi,
les planches stéréoscopiques pourraient présenter des
détails isolés d'une image d'art comme différentes mises
en scene, des détails sur des vétements, ou sur certains
objets témoignant d'une époque précise, etc. Le specta-
teur pourrait alors commencer a établir une relation avec
I'image avant méme de la voir dans son intégralité. Ceci
permettrait une entrée progressive dans I'image et facili-
terait la compréhension de celle-ci aupres de visiteur qui
n‘aurait pas les connaissances nécessaires. Ce processus
d'introduction de I'image pourrait alors réduire le risque
de la «subir» et, au contraire, favorise une réception active
et consciente. Les spectateurs deviennent ainsi pleinement
conscients de ce qu'ils regardent, développent un regard

35. Voir Partie 2, sous partie 7, comment échapper a l'image écran
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critique et commencent a identifier ce qui les intéresse, ce
qui leur plait ou ce qui les touche dans I'image muséale.

Cependant, un autre scénario de médiation est possible. Le

stéréoscope pourrait également intervenir en parallele

de l'ceuvre elle-méme, durant la déambulation du visiteur

dans l'exposition. Un espace de médiation a proximité

d'une peinture ou d'une sculpture pourrait étre installé. Le

stéréoscope par l'intermédiaire de planche stéréoscopique

pourrait fournir des détails précis a explorer en relation

directe avec ce que le spectateur voit devant lui. Cette

expérience d'interaction simultanée permettrait d'accéder

a des aspects de I'ceuvre qui ne seraient pas immédiate-
ment perceptibles pour les nouveaux usagers. Ces espaces

de médiation pourraient compléter cette interaction avec

des informations textuelles supplémentaires, expliquant

des détails observés ou précisant le contexte historique et

artistique de l'ceuvre. Ces différentes données, détachées

du mur et placées stratégiquement, ne viendraient pas

déranger directement le visiteur lors de sa relation avec

I'image, mais elles encourageraient les visiteurs a effectuer

un aller-retour entre l'image globale et les détails isolés.
Cela permettrait d'approfondir la relation image regardeur,
en offrant des angles multiples d'analyse et d'appréciation

personnelle. Ce dispositif peut aussi étre bénéfique pour

des amateurs et éventuellement pour des experts, en leur

permettant de découvrir de nouveaux aspects et points de

vue sur des ceuvres qu'ils croyaient connaitre.

En amenant une médiation active au musée, le stéréos-
cope pourrait agir sur la maniéere dont les visiteurs intera-
gissent avec les images muséales, en les encourageant, par
sa facon demmener a I'image, a prendre leur temps pour
l'observer et l'explorer. Il aiderait les visiteurs, quel que
soit leur niveau de connaissance préalable, as'ancrer dans

X Le Stéréoscope
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une relation durable avec les images qu'ils découvrent. IIs
seraient acteurs, conscients et non spectateurs passifs de
leur consommation et de ce qu'ils regardent, en dévelop-
pant un regard critique et une meilleure compréhension
de soi, des autres et du monde a travers l'image muséale.
Le stéréoscope, en renouant avec son histoire d'outil
immersif, pourrait ainsi trouver une place nouvelle
et pertinente dans certaine de nos institutions cultu-
relles contemporaines.

On peut citer comme exemple Mathias Picard?®, illus-
trateur dans le domaine de la jeunesse. Ses derniers
ouvrages sont spécialisés dans les images en relief, uti-
lisant non pas le stéréoscope, mais l'anaglyphe, une
technique dérivée de la stéréoscopie. Lors du visionnage,

s |V

le regardeur doit se munir de lunettes a verres bleu et Fig.17.1 Photographie de lexposition jim Curious, (jour).
L1 . . . de Matthias Picard et éditions 2042.
rouge, ce qui lui permet de voir les images en relief. Cette hitpsy//wwweditions2024.com/exporjcj

caractéristique favorise une interaction collective avec
l'ceuvre, tout en maintenant un lien direct et physique
avec l'image. Lors de son exposition rig.17 pour sa 2¢ bande
dessinée jeunesse intitulée Jim Curious: Voyage au cceur
de l'océan, la stéréoscopie fut intégrée comme un outil
de médiation ludique, non pas pour remplacer la tech-
nique de I'anaglyphe, mais pour permettre a des visiteurs
de témoigner de I'évolution de I'image en relief. Placés
lors de la déambulation de l'exposition, aux cotés des
planches originales et des simulations de relief sur plexi-
glas, les stéréoscopes, par leur isolement, permettent
au visiteur d'apprendre une histoire paralléle a I'exposi-
tion sans pour autant compromettre I'impact visuel des
Ceuvres exposees.

35. Illustrateur dans le domaine du livre jeunesse et de la bande
dessinée. Jim Curious: Voyage au cceur de l'océan ou encore
Jean Jambe son dernier livre
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Fig.17.2 Photographie de l'exposition Jim Curious, (jour), Fig.17.3 Photographie de l'exposition Jim Curious, (jour),

de Matthias Picard et éditions 2042. de Matthias Picard et éditions 2042.
https://www.editions2024.com/expo-jej https://www.editions2024.com/expo-jcj
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['IMAGE MUSEALE
S'ECHAPPE DU MUSEE

Exploration pratique d'une deuxiéme hypothése en design

Face a l'injustice liée a I'acces inégal des images muséales,
on peut affirmer que la visite d'un musée est pour beau-
coup une expérience rare que l'on n'envisage pas forcé-
ment d'un point de vue spontané. Ce n'est pas seulement
une question financiere, mais cela peut aussi étre une
question de temps ou denvie d'aller au musée, en raison
d'un habitus déja forgé. Cette cruelle réalité nous invite a
devoir repenser la maniére dont les images muséales
peuvent entrer en contact avec un public plus large.
Plutot que de les enfermer au musée, données a voir aux
touristes et a des classes sociales aisées, il serait intéres-
sant de les faire sortir dans de nouveaux environnements,
que ce soit 'espace public ou privé. Cette présence inat-
tendue des images muséales, intégrée au quotidien, crée-
rait des opportunités de rencontre, offrant a tous, méme
aux plus éloignés de ce type d'expérience de I'image, une
expérience capable de transformer leur regard sur le
monde.

A ce sujet il serait ici intéressant de se poser sur l'existence
de l'artotheque. Inspirée par le modéle des bibliotheques,
qui, par l'emprunt des livres, encouragent la lecture et

x L'image muséale s'échappe du musée 17
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l'accés a la culture a travers ['écriture, l'artotheque permet
de faire entrer des images muséales directement dans la
sphere quotidienne, chez les particuliers, dans les écoles,
les entreprises. Elle devient un outil de diffusion et de
sensibilisation. Ces institutions disposent de collections
variées et d'ceuvres originales: peintures, photographies,
sculptures, vidéos, mais aussi des créations issues du
design, qu'il soit graphique ou d'objet. Ce qui reflete une
envie délargir ['approche de I'art, en rendant accessibles
des formes contemporaines souvent vues comme réser-
vées a une élite ou a des cercles spécialisés.

Lartotheque se distingue des autres dispositifs de média-
tion, de par son intervention dans des espaces privés,
hors du cadre traditionnel des musées et lieux dédiés a
la culture et l'art. En confiant une ceuvre a un individu
pour une période prolongée, elle donne a lI'emprunteur
le role de médiateur, donnant naissance a ce qu'on pour-
rait appeler un «public médiateur~. Le graphisme aurait
un role important a jouer lors d'intervention mineure,
pour aider ce nouveau médiateur a mieux comprendre et
interpréter une image qui, au départ, lui est inconnue. A
travers un objet de médiation qui retrace le parcours de
l'artiste et de l'ceuvre, par exemple. Ceci aiderait gran-
dement le regardeur, nouveau médiateur, a redéfinir son
rapport a I'image et cela de maniere quasi autonome. On
peut aussi envisager ce role de médiation de maniere
médiatico-militante. En effet il faut souligner le carac-
tére exceptionnel d'avoir chez soi une image originale.

De plus, sortir I'ceuvre du musée, loin des socles, des
vitrines ou plaques explicatives, I'image peut étre libérée
de ses engagements de présentation. Elle n'intimiderait
plus le regardeur. Elle peut étre accrochée au mur du
salon, posée sur une étagere ou méme déplacée selon
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les envies. Lemprunteur n'est pas seulement specta-
teur face a l'image, il devient aussi acteur dans la mise
en scene de l'ceuvre. Ce contact physique avec l'image
muséale permet une désacralisation de I'ceuvre. Cela ne
signifie pas une perte de valeur, mais plutét une réinven-
tion de sa fonction et une libération de la barriére qui la
réservait a l'élite culturelle. Il pourrait étre intéressant
pour le design graphique de pouvoir aider a intégrer de
facon optimale I'image dans son environnement, sans
lui porter préjudice, a travers une médiation plus appro-
fondie que ce que peuvent fournir les employés de l'ar-
tothéque au moment de la récupération de I'ceuvre. Les
ceuvres peuvent aussi étre empruntées dans le but d'étre
destinées a des espaces autres que le domicile d'un par-
ticulier, tels que des bureaux ou des salles de classe. Il
est tout a fait possible d'imaginer des outils de média-
tion spécialisés dans ces cas précis, que ce soit pour
l'installation des images ou leur médiation au sein de ces
espaces. Car une image mal installée ou mal médiatisée
pourrait alors perdre de sa valeur et de son impact, ou
méme completement perdre le regardeur.

Comme expliqué avec les exemples au sujet de la rareté
pour le triptyque du maitre du Moulin ou les papiers
peints Zuber, l'artotheque, en rendant l'art accessible
dans I'espace privé sur de longues périodes et permet a la
personne emprunteuse de redéfinir son rapport a l'image
de maniere autonome. Le regardeur peut alors dévelop-
per une relation plus intime et progressive avec |'image. A
la différence d'une visite au musée ot l'interaction et la
relation avec l'ceuvre restent courtes et fortement régie
par des normes établies. En ralentissant le flux d'images
dans son quotidien, on peut alors développer son esprit
critique et encourager une appropriation progressive,
ou chacun est libre de construire sa propre relation avec

x L'image muséale s'échappe du musée 19



l'art. Une stratégie s'affirme donc a travers une intention
d'amener les images d'exception/muséale directement
au regardeur en l'intégrant directement a son quotidien.

Il existe aujourd'hui d'autres moyens innovants pour
sortir les images muséales de leurs cadres institution-
nels et les rendre accessibles a un plus grand nombre. Par
exemple, la ville de Saint-Dizier a mis en place un dispo-
sitif unique d'expositionric.1s. En remplagant temporai-
rement les publicités omniprésentes dans l'espace public
par des images muséales, ce «braconnage visuel » 1égal
transforme le paysage urbain, adoucissant son agressi-
vité et offrant une alternative a la violence visuelle*? des
affichages publicitaires. Lespace public essaye alors de
devenir un lieu de médiation et de contemplation, ot
I'apaisement visuel remplace la consommation et la mani-
pulation. En imposant ces images dans le quotidien des
passants, ce dispositif bouleverse les habitudes visuelles
des habitants. Dans les petites et moyennes villes comme
Saint-Dizier ou encore Moulins, souvent loin des institu-
tions culturelles des grandes métropoles, cette initiative
permet de créer un acces direct et démocratisé a des
ceuvres habituellement réservées a des élites ou a des
lieux spécialisés. Les passants se retrouvent confrontés,
parfois pour la premiere fois, a des images qui invitent
a la contemplation ou a la curiosité, au détour de leur
trajet ordinaire.

37. Marie-José Mondzain, Limage peut-elletuer? Ed. Bayard, 2002, pages56:
«Hors de tout mouvement, l'image se donne alors a consommer sur
un mode communiel. La propagande et la publicité soffrent a la
consommation sans écart, ce sont des machines a produire de la
violence, méme lorsqu'elles vendent bonheur ou vertu. La violence du
visible n‘a d'autre fondement que labolition, intentionnelle ou non,
de la pensée et du jugement. »
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Cette introduction délicatement forcée de l'art dans
le quotidien porte une valeur apéritive. Elle éveille la
sensibilité visuelle et invite a une réflexion face aux
images: est-ce que je trouve ca beau ? Qui est l'artiste ?
Quelles sont les autres ceuvres de cet artiste ? Comment
et ou puis-je voir la vraie ceuvre ? Pour les habitants
des villes moyennes, ces reproductions deviennent une
porte dentrée vers un univers souvent percu comme
inaccessible, cultivant une premiére rencontre avec
l'art qui pourrait susciter un intérét durable. Cependant,
malgré son potentiel, ce dispositif se heurte a des
obstacles. Dans les rues, qui sont avant tout des lieux
de passage ou les arréts prolongés sont rares, capter
l'attention des passants est difficile. Les distractions
omniprésentes, les contraintes du quotidien et la vitesse
alaquelle ontraverse l'espace urbain empéchent souvent
une réelle immersion dans I'image. De plus, 'absence de
calme des musées et la disparition du mur pour soute-
nir l'image appauvrissent l'expérience. Le graphisme
pourrait alors s'infiltrer ici, aidant a répondre a la ques-
tion: comment inciter les passants a ralentir et a
accorder du temps a une image ? Parmi les solutions
envisageables, on pourrait imaginer des marquages au
sol ou des fleches plus ou moins massives autour des
images muséales, des dispositifs visuels destinés a
guider le regard ou a signaler clairement la présence de
ces images dans l'espace. Ces éléments permettraient
de détourner l'attention des passants des stimuli quoti-
diens et de leur offrir un moment de pause visuelle au
ceeur de l'agitation urbaine.

x L'image muséale s'échappe du musée
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Fig.18.1 Photographie de l'initiative La beauté sauvera le monde, ville de Saint-Dizier Fig.18.2 Photographie de l'initiative La beauté sauvera le monde, ville de Saint-
https://www.labeautesauveralemonde.fr/galerie Dizier https://www.labeautesauveralemonde.fr/galerie
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Conclusion

REPENSER
LEUR RAPPORT
AUX IMAGES

Violet de mars, dela série Le Peintre et le Modele

Gérard Fromanger

Photographie réalisée lors du workshop dirigé par Antti Ahtiluoto.

© Hippolyte Auger, janvier 2025
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SPECTATEURS QU ACTEURS ?

Limage écran est apparue dans un contexte ot les images
ont envahi notre quotidien, que ce soit a travers les
écrans, les réseaux sociaux ou les affichages publicitaires.
Ces images ont alors muté, cessant d'étre des objets de
contemplation et de réflexion pour devenir l'outil prin-
cipal du spectacle et du consumérisme. Elles sont désor-
mais construites dans le but exclusif de nous controler, et
de créer un désir insatiable et une consommation perma-
nente. Elles sont déconnectées de leur capacité initiale a
provoquer une réflexion ou une émotion authentique.

Cette saturation d'images affecte particulierement les
jeunes générations, notamment les adolescents, qui
construisent leur identité a travers des pratiques visuelles
faconnées par des mécanismes addictifs. Les plateformes
numériques, dominées par la logique du spectacle et du
consumérisme. Les images écran encouragent une consom-
mation superficielle et répétitive, fondée sur des systémes
de récompense instantanés, dopant la production de
dopamine. Ce phénomene altere la capacité a interroger
les images qu'ils consomment, les réduisant a de simples
spectateurs passifs. En conséquence, on observe une perte

XxI Spectateurs ou acteurs ?
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de recul face aux contenus visuels, un affaiblissement
du regard critique et une dévalorisation des expériences
esthétiques profondes.

Ces transformations de la consommation visuelle accen-
tuent également les inégalités sociales. Les classes
dominantes, grace a leur habitus culturel, conservent
un acces privilégié aux images muséales, porteuses de
sens et d'idées. A l'inverse, les classes populaires, sont
éloignées de ces pratiques, restant prisonniéres d'un
flux visuel rapide et saturé, ce qui les prive d'expériences
esthétiques et intellectuelles enrichissantes. Cela reflete
une forme d'injustice culturelle ou l'image devient un
marqueur des inégalités sociales et éducatives.

Dans ce contexte, le role des musées est essentiel. Ces
espaces offrent un environnement propice a une inte-
raction immersive et critique avec les images, permettant
de prendre la distance nécessaire face au flot incessant
d'images numériques. Cependant, les musées sont encore
trop souvent percus comme des lieux élitistes, inacces-
sibles a une grande partie de la population en raison de
barriéres socioculturelles ou géographiques.

Pour rendre l'acces aux images muséales plus démo-
cratique et rétablir une relation plus personnelle avec
elles, plusieurs solutions peuvent étre envisagées. Il
serait possible de sortir I'image muséale de son cadre
traditionnel, en l'introduisant dans des espaces privés
tels que les foyers, dans les écoles ou les entreprises, ou
encore dans lI'espace public et les lieux de déambulation.
Cela permettrait de toucher un public éloigné des insti-
tutions culturelles, en intégrant I'image muséale dans le
quotidien des individus.

Conclusion Repenser leur rapport aux images

Une autre approche consiste a utiliser des dispositifs
immersifs comme le stéréoscope, en tant qu'outil péda-
gogique dans les musées ou d'autres espaces culturels.
En isolant le spectateur des distractions extérieures, le
stéréoscope encourage une lecture attentive et une com-
préhension progressive des images. Ces différents dispo-
sitifs permettraient de ralentir le flux visuel et d'établir
une relation plus durable avec les ceuvres, transfor-
mant les spectateurs passifs en acteurs conscients de
leur consommation visuelle.

Ainsi, il est crucial d'envisager un design graphique
critique et d'utilité publique pour mettre en lumiére
le role médiateur, culturel et social des images Une
réflexion sur les pratiques visuelles, associée a des
propositions concrétes, ouvre la voie a une relation
équilibrée entre plaisir esthétique, sens critique et
démocratisation culturelle.

XxI Spectateurs ou acteurs ?
129



Annexe

Photographie réalisée lors du workshop dirigé par Antti Ahtiluoto.
© Hippolyte Auger, janvier 2025

Tableau emprunté au Frac-Artothéque Nouvelle-Aquitaine de Limoges
© Gérard Fromanger, Violet de mars, de la série Le Peintre et le Modéle,
Sérigraphie sur papier vélin, 1974, 60 x 80 cm




Sondage

SONDAGE

Ce sondage a été réalisé entre septembre et octobre 2024
au lycée général et technologique Maurice Genevoix
de Bressuire et diffusé sur I'ENT. Il avait pour objectif
déclairer et de valider mes différentes recherches effec-
tuées au cours de 1'été, tout en me permettant d'obtenir
des données spécifiques qui manquaient a mon étude.
Au total, il a recueilli 183 réponses sur une période de
deux semaines.

TEXTE D'INTRODUCTION

Dans le cadre de mes études en DSAA (Diplome Supérieur
d'Arts Appliqués) et de mes recherches pour l'écriture de
mon mémoire en design graphique, je m'intéresse a la
relation entre les images, la technologie et leurs consé-
quences sur la société et les individus. Je me concentre
plus précisément sur notre relation aux musées. Cest
pourquoi j'ai besoin de votre participation a ce sondage,
qui me permettra d'obtenir un avis global et des données
clés a présenter dans le cadre de mes recherches. Merci
d'avance pour votre participation.




Quel est votre age ?

28.47%

53%
18-24 ans I 16-18 ans

18.67%

13-15 ans

Avez-vous acces a des réseaux sociaux ?

98.9%

oui

Quels réseaux sociaux utilisez-vous ?

Instagram
Twitter (X)
TikTok
Snapchat
Facebook
Be Real
Aucun

Combien de réseaux sociaux
utilisez-vous quotidiennement ?

1.67% 27.97%
o} 3

23.5%
4

Annexe Sondage




Combien de temps estimez-vous passer
uniquement sur les réseaux sociaux ? (par jour)

47.5%
de 2h a 4h

9.3%
plus de 4h

10.97%
moins de th

Arrivez-vous a gérer votre temps passeé
sur les réseaux sociaux ?

Annexe

Vous souvenez-vous de ce que vous avez
regardé sur les réseaux sociaux ?

28.47%
ouli, toujours
65.6%
partiellement

3.8%
tres rarement

2.27%
non, jamais

Vous arrive-t-il de ne plus vous souvenir
pourquoi vous étes sur votre télephone ?

Sondage




Avez-vous déja compare votre vie
a celle de quelqu'un d'autre a travers
les réseaux sociaux ?

Pourriez-vous vous passer des réseaux sociaux
pour le reste de votre vie a partir de maintenant

70.5%
non

?

Annexe

Sondage

CONCLUSION DU SONDAGE

Ce sondage met grandement en lumiere l'impact du design
de dépendance et les effets néfastes qu'il peut avoir sur
les adolescents a travers l'usage des réseaux sociaux.

Cetimpact se manifeste notamment par le temps passé sur

ces plateformes, qui se situe majoritairement entre 2 et 4

heures par jour. De plus, une grande partie des utilisateurs

se souviennent tres peu de ce qu'ils ont consommé. Par

exemple, la majorité des personnes passant moins d'une

heure par jour sur les réseaux sociaux déclarent gérer leur

temps sans difficulté, mais cette maitrise diminue considé-
rablement a mesure que le temps d'exposition augmente.
Cette observation suggere une possible dépendance, voire

une addiction, renforcée par le fait qu'un nombre signifi-
catif de participants avouent parfois oublier pourquoi ils

sont sur leur téléphone.

En plus de cette addiction, les réseaux sociaux s‘averent
néfastes en ce qui concerne la confrontation et la com-
paraison aux autres : 63,4 % des répondants admettent
s'étre déja comparés a quelqu'un d'autre. Cependant, mon
sondage ne s'est pas suffisamment penché sur I'impact
émotionnel et psychologique que cette comparaison peut
engendrer chez les adolescents.




ANALYSE DE 1A
CONSOMMATION
D'IMAGE SUR
INSTAGRAM

Lors des mes recherches pour ce mémoire, la question du
temps passé a regarder une image s'est révélée préoccu-
pante. Si, dans un contexte muséal, les données peuvent
étre accessibles publiquement, il n'en allait pas de méme
pour les réseaux sociaux et le temps passé a regarder les
images sur Instagram.

Il 'a donc été nécessaire de réaliser une expérience permet-
tantd'extraire des données et delesanalyser. Pour cela, cing
utilisateurs anonymes agé d'entre 16 ans a 18ans ont utilisé
leur compte Instagram pendant ce qu'ils considéraient étre
une durée de trois minutes. Les différentes vidéos obtenues
ont ensuite été analysées selon quatre critéres:

> Les images données a voir: il s'agit de toutes les images
et informations affichées a l'utilisateur, mais auxquelles
il ne préte pas nécessairement attention, son cerveau
n'‘ayant pas encore effectué de tri visuel.

> Les images acceptées a voir: ce sont toutes les images
qui suscitent un arrét extrémement bref, insuffisant pour
interrompre le flux d'image et le scroll de I'utilisateur.

> Lesimages regardées: ce sont lesimages qui provoquent
un arrét prolongé, stoppant ainsi le flux d'image et le
scroll de 'utilisateur.

> Les interactions: ce sont les images avec lesquelles I'uti-
lisateur interagit lors d'un arrét prolongé. Cela peut se tra-
duire par un like, un partage, un commentaire, un swipe,
un zoom sur l'image ou encore une visite du profil de l'au-
teur de la publication.

CONCLUSION

En conclusion de cette recherche, les chiffres Instagram
donnent a voir une quantité astronomique d'images a ses
utilisateurs, créant ainsi un flux d'une extréme violence,
ce qui résulte en un temps d'arrét de quelques secondes,
sans que le regardeur ait aucun moyen de créer quelque
relation que ce soit avec I'image.

Instagram est alors un outil qui nous fait miroiter une
liberté et un confort de consommation d'images. Il semble
offrir un acces infini a du contenu visuel, nous permettant
de naviguer a notre rythme et de choisir ce que nous sou-
haitons regarder. Cependant, cela se transforme en un
flux continu et incontrélable qui réduit notre capacité de
réflexion et d'attention, nous rendant spectateurs passifs
et immobiles, assujettis face aux images.

Analyse de la consommation d'image sur instagram




UTILISATEUR |

Image acceptée
44/3m52
2050/3h

Image donnée
a voir
44/3m52
2050/3h

Image regardée
32/3ms2
1491/3h
Interaction
25/3ms52
1165/3h

Moyenne du temps
d'arrét par image

Acceptée
5.27
Regardée
725

Interaction
9,28

SPECTATEUR 2

Image acceptée
34/3m
2040/3h
Image donnée
a voir
49/3m
2940/3h
Image regardée
34/3m
2040/3h
Interaction
6/3m
360/3h

Moyenne du temps
d'arrét par image

Acceptée
529
Regardée
529

Interaction
30

SPECTATEUR 3

Image acceptée
36/2m36
2491/3h

Image donnée
a voir
118/2m36
8165/3h

Image regardée
15/2m36
1038/3h

Interaction
4/2m36
276/3h

Moyenne du temps
d'arrét par image

Acceptée
10,4

Regardée
4,33

Interaction
39

Lutilisateur 1, dans le premier cas, a accepté 44 images en 3 minutes et 42 secondes, ce qui lui donnerait une
moyenne de 2 050 images sur une durée de 3 heures.

SPECTATEUR 4

Image acceptée
44/3m42
2138/3h

Image donnée
a voir
67/3m42
3256/3h

Image regardée
35/3m42
1701/3h

Interaction
6/3mg42
291/3h

Moyenne du temps
d'arrét par image

Acceptée
5,04
Regardée
6,34

Interaction
37

SPECTATEUR 5

Image acceptée
92/3m30
4728/3h

Image donnée
a voir
96/3m30
4934/3h

Image regardée
34/3m30
1747/3h

Interaction
11/3m30
565/3h

Moyenne du temps
d'arrét par image

Acceptée
2,28

Regardée
6,17

Interaction
19

Annexe Analyse de la consommation d'image sur instagram

MOYENNE
GENERALE

Image acceptée

1744/3h

Image donnée

a voir

3283/3h

Image regardée

1604/3h

Interaction

531/3h

Moyenne du temps
d'arrét par image

Acceptée

5.66

Regardée

5.88

Interaction

26,85
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