
TransmÃ©dia

Description

Mode de crÃ©ation et de communication, nÃ© des usages numÃ©riques interactifs, dans le domaine des
mÃ©dias, le transmÃ©dia sâ€™appuie sur des supports diffÃ©rents pour crÃ©er ou pour communiquer. Il
se distingue du plurimÃ©dia (ou crossmÃ©dia) qui dÃ©cline un mÃªme contenu sur diffÃ©rents
mÃ©dias (presse, cinÃ©ma, radio, tÃ©lÃ©vision, internet, smartphone) et du multimÃ©dia grÃ¢ce
auquel convergent lâ€™Ã©crit, le son, lâ€™image sur un mÃªme support. Le transmÃ©dia utilise, de
faÃ§on Ã  la fois complÃ©mentaire et autonome, diffÃ©rents mÃ©dias, supports et outils numÃ©riques
pour crÃ©er un contenu original.

Le mot a Ã©tÃ© inventÃ© au dÃ©but des annÃ©es 2000 par Henry Jenkins, professeur au Massachusetts
Institute of Technology (MIT), auteur dâ€™un article intitulÃ© Â« Transmedia Storytelling Â», sous-
titrÃ© Â« Moving characters from books to films to video games can make them stronger and more 
compelling Â», paru en 2003 dans la Technology Review. Dans Convergence Culture, ouvrage publiÃ© en
2006 (traduit en franÃ§ais, Ã©d. Armand Colin-INA 2013), Henry Jenkins revient sur le phÃ©nomÃ¨ne
transmÃ©dia quâ€™il explique par la triple convergence des usages, des technologies et des contenus : Â« 
Une histoire transmÃ©dia se dÃ©veloppe sur plusieurs supports mÃ©dias, chaque scÃ©nario apportant 
une contribution distincte et prÃ©cieuse Ã  l’ensemble du rÃ©cit Â». La consommation individuelle et
passive des programmes devient collective et active (source : WikipÃ©dia). Aux Etats-Unis, le titre de 
transmedia producer est reconnu par la Producerâ€™s Guild of America (PGA) depuis 2010.

Nouvelle Ã©criture audiovisuelle, le transmÃ©dia propose aux spectateurs une faÃ§on inÃ©dite de
dÃ©couvrir des histoires. Sa caractÃ©ristique principale rÃ©side dans la participation du public. Les
spectateurs sont invitÃ©s Ã  interagir, Ã  Â« expÃ©rimenter Â». Abandonnant le principe classique de la
narration Ã  sens unique et linÃ©aire, une histoire transmÃ©dia sâ€™Ã©crit Ã  partir des Ã©changes
nouÃ©s avec le public. Ludique et interactif, le transmÃ©dia sâ€™apparente Ã  un jeu vidÃ©o grandeur
nature, comptant sur la crÃ©ativitÃ© de ses participants, quâ€™il invite volontiers Ã  confondre fiction et
rÃ©alitÃ©. Producteur, rÃ©alisateur et ex-directeur de la filiale cinÃ©ma dâ€™Arte, Michel Reilhac est
un pionnier du transmÃ©dia en France. Il en donne la dÃ©finition suivante : Â« Ce sont des histoires qui 
prennent forme dÃ¨s lâ€™origine, en ayant recours Ã  Internet, Ã  la tÃ©lÃ©vision, au cinÃ©ma, etc. 
Chaque mÃ©dia reprend une partie de lâ€™histoire, est une piÃ¨ce du puzzle et propose un autre point de 
vue sur cette histoire. Dâ€™autre part, chaque morceau de lâ€™histoire doit pouvoir exister en lui-mÃªme 
et proposer une expÃ©rience enrichissante Â» (source : mediamerica.org).

Empruntant des caractÃ©ristiques Ã  la gamification des contenus (voir REM nÂ°21, p.36) et notamment
aux jeux sÃ©rieux comme les newsgames (voir REM nÂ°25, p.49), mais aussi au webdocumentaire et Ã  la
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tÃ©lÃ©vision sociale (voir REM nÂ°22-23, p.65), le transmÃ©dia prÃ©tend aller plus loin encore dans le
bouleversement des modes de production et de consommation des contenus. RequÃ©rant lâ€™implication
effective du public, il abolit dÃ©jÃ  les frontiÃ¨res qui limitent la crÃ©ation Ã  un mÃ©dia ou Ã  un autre,
en les mettant conjointement Ã  contribution sur les cinq Ã©crans (cinÃ©ma, tÃ©lÃ©vision, ordinateur,
tÃ©lÃ©phone et tablette). Dâ€™abord utilisÃ© comme outil marketing pour mobiliser les spectateurs
avant le lancement dâ€™un film ou dâ€™une sÃ©rie, le transmÃ©dia est en phase de dÃ©veloppement,
prÃªt Ã  devenir un contenu innovant Ã  part entiÃ¨re. Il est le reflet dâ€™une Ã©poque marquÃ©e par la
mutation des comportements, une Ã©poque oÃ¹ chacun sâ€™exprime et oÃ¹ le spectateur devient acteur.

En 2012, la promotion du film Louise Wimmer, rÃ©alisÃ© par Cyril Mennegun, avec Corinne Masiero,
consistant Ã  coller partout en France des milliers de post-it avec le numÃ©ro de tÃ©lÃ©phone du
personnage principal pour inviter les futurs spectateurs Ã  converser avec lui, est un exemple de
transmÃ©dia au service du marketing. Mais le transmÃ©dia est bien plus que cela. Plusieurs structures sont
Ã  la pointe en France. LancÃ© en 2009, Transmedia Lab du groupe Orange a produit, en 2012, en
partenariat avec lâ€™entreprise Lexis NumÃ©rique, Alt-Minds, la premiÃ¨re fiction totale, une enquÃªte
policiÃ¨re participative, Ã  mi-chemin entre la websÃ©rie et le jeu, avec des indices Ã  trouver sur les
rÃ©seaux sociaux et lâ€™internet.

Depuis la rentrÃ©e 2011, le groupe France TÃ©lÃ©visions sâ€™est dotÃ© dâ€™une direction Nouvelles
Ã©critures et transmÃ©dia, dirigÃ©e par Boris Razon. Son budget est de 3,5 millions dâ€™euros en 2013.
Cette annÃ©e, elle a mis en ligne une Â« expÃ©rience participative Â» de Â« thÃ©Ã¢tre enrichi Â» Ã 
partir de la piÃ¨ce de Jean-Michel Ribes ThÃ©Ã¢tre des animaux, prÃ©sentÃ©e au ThÃ©Ã¢tre du Rond-
Point Ã  Paris : les internautes peuvent diriger le casting (ou sâ€™y prÃ©senter eux-mÃªmes en se filmant
avec leur webcam), changer le dÃ©cor ou doubler la voix des comÃ©diens. La piÃ¨ce de thÃ©Ã¢tre peut
Ãªtre visionnÃ©e en ligne grÃ¢ce Ã  cinq flux vidÃ©o synchronisÃ©s pour naviguer Ã  sa guise au cÅ“ur
de la reprÃ©sentation (captation classique, vue depuis les coulisses, via le jeu des comÃ©diens en Ã©cran
divisÃ©, par Ã©tapes, ou encore avec les comÃ©diens Ã©voluant dans des dÃ©cors rÃ©els). Les
rÃ©alisations des internautes participants sont mises en ligne.

France TÃ©lÃ©visions a Ã©galement coproduit la fiction transmÃ©dia The end, etc. de la rÃ©alisatrice
LaÃ«titia Masson, dont le budget sâ€™Ã©lÃ¨ve Ã  400 000 euros, fiction mise en ligne en fÃ©vrier 2013,
dont le sujet est lâ€™engagement. Les spectateurs-internautes sont invitÃ©s Ã  recomposer eux-mÃªmes
lâ€™histoire, en choisissant de cliquer sur les mots clÃ©s des diffÃ©rents thÃ¨mes proposÃ©s, mÃªlant
ainsi tÃ©moignages, portraits et chansons.

TrÃ¨s prÃ©sente sur lâ€™internet et notamment dans la production de webdocumentaires, la chaÃ®ne
franco- allemande Arte a dÃ©cidÃ© de supprimer son service multimÃ©dia afin dâ€™intÃ©grer plus
Ã©troitement le numÃ©rique Ã  lâ€™ensemble de ses activitÃ©s crÃ©atives. RÃ©solument bimÃ©dia
avec lâ€™ensemble de ses programmes conÃ§us Ã  la fois pour la tÃ©lÃ©vision et pour lâ€™internet,
Arte a diffusÃ© en mai 2013, About:Kate, la premiÃ¨re sÃ©rie entiÃ¨rement crossmÃ©dia, Ã©crite par
Janna Nandzik. La plate-forme Arte Creative met Ã  la disposition des tÃ©lÃ©spectateurs-internautes
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plusieurs outils : un site web pour suivre la navigation de Kate sur la Toile, un compte Facebook pour savoir
ce que Kate est en train de poster sur son profil durant lâ€™Ã©pisode en cours et une application pour
smartphone et tablette, synchronisÃ©e avec la diffusion Ã  lâ€™antenne, pour participer, Ã  lâ€™aide de
QCM (questionnaires Ã  choix multiples), Ã  la sÃ©ance de Kate chez son thÃ©rapeute. En outre, les
tÃ©lÃ©spectateurs- internautes sont appelÃ©s Ã  Ãªtre Â« corÃ©alisateurs Â», en envoyant des vidÃ©os,
des photographies et des sons, qui seront intÃ©grÃ©s Ã  la sÃ©rie.

Arte sâ€™est lancÃ©e Ã©galement dans le transmÃ©dia. En lien avec le documentaire The Brussels 
Business de Matthieu Lietaert et Friedrich Moser, coproduit par la ZDF et Arte, la plate-forme interactive 
The Brussels Business Online, ouverte entre fÃ©vrier et avril 2013, a permis aux tÃ©lÃ©spectateurs-
internautes de suivre, jour aprÃ¨s jour, huit dÃ©bats au Parlement europÃ©en, dâ€™entendre les
lobbyistes et de sâ€™informer sur les questions de politique europÃ©enne dÃ©battues, et enfin de voter en
temps rÃ©el.

Allant plus loin encore dans la fusion du rÃ©el et de la fiction, Michel Reilhac a imaginÃ© lâ€™Å“uvre
transmÃ©dia Cinemacity, lancÃ©e par Arte en juillet 2013. A partir dâ€™un site web et dâ€™une
application gratuite pour tÃ©lÃ©phone portable, Cinemacity offre la possibilitÃ© de dÃ©couvrir en
rÃ©alitÃ© augmentÃ©e les lieux de tournage dans la capitale de plus de 400 extraits de films rÃ©alisÃ©s
entre 1932 et 2013, notamment Ã  partir de promenades thÃ©matiques. Des mini-sÃ©ries (5×2 min),
baptisÃ©es fictions-balades, sont Ã©galement proposÃ©es. Les spectateurs-mobinautes sont invitÃ©s Ã 
en rÃ©aliser eux-mÃªmes dans le cadre dâ€™un atelier dâ€™Ã©criture dirigÃ© par Michel Reilhac, ainsi
quâ€™Ã  rejouer Ã  leur guise lâ€™extrait de leur film prÃ©fÃ©rÃ©. Les meilleurs seront prÃ©sentÃ©s
au Festival Cinemacity en juin 2014.

Pour les mÃ©dias traditionnels, lâ€™enjeu est de trouver la faÃ§on de retenir un jeune public
multiconnectÃ©, dont lâ€™attention navigue continuellement dâ€™un terminal Ã  un autre. En
expÃ©rimentant le transmÃ©dia, dont le modÃ¨le Ã©conomique reste Ã  trouver, les chaÃ®nes de
tÃ©lÃ©vision cherchent Ã  sâ€™adapter aux nouveaux usages de communication numÃ©rique. A ce
stade, elles assurent surtout leur promotion auprÃ¨s des internautes, en crÃ©ant des communautÃ©s
participatives autour de leur marque. A lâ€™heure oÃ¹ sâ€™effacent les singularitÃ©s de chacun des
mÃ©dias, ceux-ci doivent Ãªtre multimÃ©dias, multisupports et multiplateformes. A cette fin, les
mÃ©dias sont Ã  la recherche dâ€™un nouveau langage, multipliant les projets Ã  la frontiÃ¨re du monde
rÃ©el et de la fiction : jeux de piste en ligne et hors ligne, pour annoncer la sortie dâ€™un film, et jeux de
rÃ´le grandeur nature (Live Action Role Play â€“ LARP) consistant Ã  incarner dans la vie rÃ©elle un
personnage de fiction. Les mÃ©dias empiÃ¨tent de plus en plus sur leurs domaines respectifs de crÃ©ation.
Le transmÃ©dia illustre cette nÃ©cessitÃ© de crÃ©er un Â« univers Â» rassembleur. Il annonce
lâ€™avÃ¨nement dâ€™une crÃ©ation multimÃ©dia hybride : une expÃ©rience narrative (et non plus un
programme), ludique, interactive, Â« immersive Â», pour une communautÃ© de spectateurs-acteurs (et non
plus une audience), Ã  vivre en mode connectÃ© et Â« en live Â». Son avenir est liÃ© Ã  celui des
technologies.
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