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Enquête M@rsouin, ENST-Bretagne, déc 2008 .

-2 000 personnes interrogées dans l’enquête Marsouin, 
-61% déclarent avoir utilisé Internet dans les trois derniers mois. 
-45% utilisateurs réguliers streams ou P2P (1 fois par semaine)

-76% des internautes de - 20 ans visionnent vidéos sur Internet
-16% des -50 ans
-24% des -30-40 ans
-64% regardent des vidéos en streams sur YouTube, DailyMotion
-21% utilisent les réseaux P2P
-8/10 regardent clips vidéos, puis des vidéos d’humour (Streams)
-48% et 40% regardent des films et des séries télévisées (P2P)



Bibliographie en ligne sur                  
http://www.culturesexpressives.fr

http://tinyurl.com/62fx35



User Creative Content :

des pratiques massives

•22 milliards d’UGC (Monde, 2007)
•4 milliards de photos partagés sur Facebook (Monde,nov 
2008)
•5 milliards de streams sur YouTube (Monde, nov 2008) 
•13 h contenus UCC postes par minute sur YouTube(Monde, 
2008), 80% contenus UCC/Daily Motion 1hCreative Content/m
•21 millions de skyblogs en France (France, nov 2008)
•6 millions de comptes sur Copains d’Avant (France, nov 2008)
•5 millions de profils Facebook (France, nov 2008)
•200 millions pages MySpace (Monde, nov 2008)
•113 millions de blogs ouverts depuis 2002 (Monde, nov 2008)
•14 millions de joueurs sur World of Warcraft (Monde, nov 
2008)



Téléchargement /Credoc
-ART (Juin 2008)

Forte progression de la pratique du 
téléchargement de musique, de films et de 

logiciels. 
En 2008, 37% français ont téléchargé films, 

musiques, jeux…
12, 5M téléchargent dont 8M des films

1 jeune sur 2 de moins 24 ans télécharge 
films

Près de la moitié des 18-24 ans



Lev Manovich : Remixabilité profonde

"Les aspects les plus intéressants du Web 2.0 sont ces nouveaux outils 

qui explorent le continuum entre le personnel et le social ainsi que ces outils

qui sont dotés d’une certaine modularité permettant une remarquable 

remixabilité collaborative, processus par lequel les informations 

et les médias que nous avons construits et partagés peuvent être recombinés 

et créer de nouvelles formes, concepts, idées mashups et services"

«Remix and remixability», 

article posté le 16 novembre 2005 sur la liste de discussion 

Nettime :

http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0511/msg00060.html



/Pratiques transformatives : 
l’usage loyal des User 
Creative Content



"Recut, Reframe, Recycle: Quoting Co pyrighted 
Material in User-Generated Video, by Center 
director Pat Aufderheide and Peter Jaszi, co-

director of the law school’s Program on 
Information Justice and Intellectual Property, 

janvier 2008.

• 1. Satire et parodie
• 2. Commentaires critiques et négatifs
• 3.  Commentaires positifs
• 4. Citations ouvertes à la discussion
• 5. Illustrations ou exemples
• 6. Usages accidentels
• 7. Carnets personnels
• 8. Archivage et découverte
• 9. Pastiche ou Collage

















/User Generated Games :
les script kiddies ou
les virtuoses de la remixabilté du code



« Le public à qui on a donné le pouvoir grâce à ces 
nouvelles technologies et qui occupe désormais un 
espace à l’intersection des anciens et des nouveaux 
médias exige de participer à cette nouvelle culture. Les 
créateurs qui ne parviendront pas à aller au rythme de 
cette nouvelle « participatory culture » verront leur 
public et leurs bénéfices décliner. Les luttes et les 
compromis qui en résulteront définiront la culture 
publique de demain »

Henry Jenkins, Convergence Culture, 2006, NYUP, trad française 
in MM 21. « 2.0 ? Culture Numérique, Cultures Expressives, INA-
Armand Colin, 2007



«Les médias mixtes nous invitent à porter attention 
aux processus sociaux et culturels des médias à la fois nouveaux
et anciens. Le mix médiatique introduit à un imaginaire distribué
et pervasif, qui entrecroise des multiples formes matérielles, un 

imaginaire massif qui se répand et envahit mais qui n’est pas
un imaginaire de masse »

Mizuko Ito, « Technologies de l’imagination enfantine : médias 
mixtes, hypersociabilité et formes culturelles recombinantes »
Trad.française MM 21, « 2.0? Culture Numérique, Cultures
Expressives », Armand Colin, 2007.



« Les outils de production et de diffusion culturelles sont entre 
les mains de jeunes d’environ 14 ans (…) Mon optimisme 
concernant le potentiel de la génération des natifs digitaux ne 
relève ni d’un déterminisme technologique ni d’une naïve utopie. 
Cette communication entre une multitude de pairs rend possible 
un engagement civique de la part de populations qui auparavent, 
n’avait jamais eu l’occasion de s’exprimer publiquement, mais ce 
n’est ni systématique, ni garanti»

Howard Rheingold, « Natifs digitaux, des raisons d’être 
optimistes », trad. Franç in MM 21, « 2.0 ? Culture Numérique, 
Cultures Expressives », Armand Colin/INA, 2007.



















La revanche des script 
kiddies

-En se rapportant au monde de l’informatique 
communicante, c’est ici la victoire des script 
kiddies, les copieurs-colleurs du code, souvent 
« snobés » par les véritables « hackers » : 
-cf art Wikipédia :   « script kiddies est un terme péjoratif 
désignant les pirates informatiques néophytes qui, dépourvus des 
principales compétences en matière de gestion de la sécurité
informatique, passent l'essentiel de leur temps à essayer d'infiltrer des 
systèmes, en utilisant des scripts ou programmes mis au point par 
d'autres. On pourrait traduire l'expression par « Gamin utilisateur de 
scripts », mais le terme « script kiddie » est le seul couramment 
utilisé. Il existe plusieurs types de script kiddies mais on retrouve chez 
la plupart d'entre eux un manque de reconnaissance sociale. Ils sont 
d'ailleurs même reniés par la plupart des communautés de pirates. »



parlez-vous le ruby on 
rails?

•Histoire des innovations technologiques :  primauté
radicale de la logique de l’usage et  revanche des «
purgés », hobbystes qui, de tout temps, ont 
expérimenté testé et perfectionné les propositions 
technologiques avant que le processus 
d’industrialisation de l’innovation ne viennent les 
cantonner dans le rôle de publics et d’amateurs. 

•Moment inédit dans l’histoire de la culture : rôle à
prendre encore méconnu est celui de co-développeur 
ou béta-testeurs d’applications logicielles de 
publication et de création


























