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Fan-tastiquement participatif

La partie pratique de mon travail réalisée en bibliotheque a laissé
'occasion aux jeunes de sexprimer sur leur passion des mangas et
d’en communiquer les points forts. Ne voulant pas leurimposer une
direction, je profite ici dexplorer un theme qui m'est important : les
appropriations créatives et les échanges sociaux prenant place au
sein d'une communauté de fans.

Etre fan d'une ceuvre de pop culture améne souvent a une
envie den connaitre les moindres détails, de s'y immerger et de
pouvoir partager sa passion avec autrui. L'avenement d'internet
et des réseaux sociaux a mis a disposition des fans, souhaitant
communiquer et partager leur passion, un espace d'échange
extrémement fertile. Dans les fandoms, des communautés de
fans regroupées autour d'une culture particuliere, des milliers
d’interactions ont lieu. Que ce soit sous forme de discussions, de
wikis, rassemblant tous les détails d'une ceuvre, ou d'appropriations
créatives, les fandoms se basent sur des procédés collectifs
de participation et sont le berceau de nouvelles formes
d'apprentissage informel.



La consommation de pop culture et lappartenance a une
communauté de fans sont souvent vues comme des pratiques
adolescentes, émotives et irréfléchies. Je vous propose une
approche plus approfondie. Je vais ici explorer les différents
potentiels dapprentissage que la participation a un fandom offre
a ses participants et définir de quelle maniere l'apprentissage
formel pourrait en profiter.

Ce texte se base sur diverses théories scientifiques, comme les
fan studies et les media studies, et thématisera la notion de culture
digitale en réseau. Je me base également sur des ressources
littéraires analysant les procédés d'appropriation et les échanges
entre fans. Il est important pour moi de donner une place a la voix
des fans dans ce travail. De ce fait, mes propres expériences, lavis
des participants de l'atelier pratique, ainsi que des commentaires
de fans viennent s'ajouter a ces ressources scientifiques.

Ce texte est construit en trois chapitres. Dans le premier, je
déterminerai les potentiels dapprentissage technique liés aux
appropriations créatives dans un fandom. Pour commencer,
je présenterai les différentes formes que peuvent prendre ces
appropriations, en prenant pour exemple le fandom entourant
le manga Naruto. Puis, janalyserai les différentes capacités et
littératies acquises a travers ces pratiques. Le deuxieme chapitre
aborde les formes dapprentissage et de mentorat uniques a un
format communautaire en ligne, et ce qu'ils apportent dans la
création d'identité chez les jeunes. Dans le troisieme chapitre, je
me pencherai sur la question suivante : comment I'apprentissage
formel pourrait-il s'inspirer des procédés d'apprentissage prenant
place dans un fandom ?



Etre fan, de consommateur a acteur

En 1992, Henry Jenkins, dans son livre Textual Poachers, pose
les bases d'une toute nouvelle approche des fans. Rejetant les
stéréotypes les entourant, il présente le fan comme un acteur
important, producteur actif et manipulateur de signification, qui
fait bien plus que de simplement regarder sa série, jouer a son jeu
ou lire sa bande dessinée. Les fans transforment leur expérience
de consommateur en une culture participative riche et complexe.!

«Certainly, there are still people who only watch the show, but
more and more of them are sneaking a peak at what they are
saying about the show on Television without Pity, and once
you are there, why not post a few comments. It's a slippery
slope from there.» 2

Le web permet en quelques clics de se connecter a une
communauté, de chercher ce qui se dit sur notre ceuvre favorite
et de prendre part aux discussions. De fil en aiguille, la simple
recherche peut amener a un investissement intense dans une
communauté, allantdurassemblementde contenualappropriation
créative. Ici, nous ne parlons pas de simple documentation de
I'euvre, mais d'une expansion de celle-ci. Des personnes de tous
ages, de toutes origines et de toutes professions deviennent alors

1 Jenkins 2013, 23.
2 Jenkins 2007a, 361.

participants productifs de communautés globales a travers la
réinterprétation d'un contenu commun.®

Passion et investissement : pratiques créatives
dans le fandom du manga Naruto.

Le terme fanmade englobe une grande diversité de pratiques
dappropriation. Chaque zone d'ombre offerte par un scénario
est une porte dentrée pour les fanfictions, chaque personnage
inspirant devient le sujet de nombreux fanarts® ou cosplays. Les
covers reprennent les génériques et bandes son et viennent
y amener une nouvelle interprétation. Ces pratiques riches et
pluridisciplinaires varient en qualité et en complexité selon
I'expérience du créateur. Tout cela avec pour seules motivations,
la résonnance a un contenu et I'envie de partager ses créations.®
Observons quelques exemples dans le fandom du manga Naruto
de Masashi Kishimoto. Actuellement devenu un classique, que de
nombreux fans placent dans leur panthéon des meilleurs mangas,
Naruto est un nom qui devrait étre connu par les personnes

3 Karpati & autres 2017, 164.

4 Sile terme fanart peut étre utilisé pour nommer des réalisations dans des médiums
variés, il seraici utilisé pour les réalisations en deux dimensions liées au dessin, ala
peinture, ou a des formes d'impressions.

5 Manifold 2013, 15.



non initiées.® Si je choisis ici une ceuvre avec un fandom aussi
vaste, il est important de mentionner que toutes les pratiques
d’appropriation que je vais citer prennent également place pour
des ceuvres moins connues.’

Une des formes dappropriation la plus courante concernant
le manga est le fanart. Si cette pratique débute souvent par la
«simple» reproduction d'images, elle se complexifie avec le temps
et le développement des capacités du créateur. On se risque
alors a représenter le personnage dans une pose inventée ou eny
appliquant son propre style de dessin (fig. 1-5). Ces fanarts varient
du dessin denfant a la réalisation professionnelle et couvrent une
large palette de médiums, de laquarelle a la peinture digitale.
L'imagination et la prise de position esthétique sont des qualités
recherchées.?

Dans un autre domaine, I'écriture de fanfictions est également
trés répandue. La fanfiction est une création transformative dans
laquelle des fans de médias variés produisent des histoires basées

6 Naruto cest 72 tomes de manga parus entre 1999 et 2014, mais aussi un anime
(adaptation animée) de 720 épisodes, ainsi que onze films, des romans, des artbooks
et des jeux vidéo qui viennent accompagner et enrichir I'histoire principale.

7 Ces appropriations ne se limitent pas au manga et touchent de nombreux autres
médiums, comme les jeux vidéo ou les séries, ainsi que des ceuvres qui sortent du
cadre de la pop culture.

8 Manifold 2013, 16.
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Fig.1: Dessinréalisé par un participant d'un atelier dessin manga réalisé ala
bibliotheque de Cousset, 2020.

Fig.2: Angoreseiko, Kemurai, peinture numérique, 2021.

Fig.3: Threeleaves, fanart de Sasuke (sans titre), aquarelle, 2020.



L'Amour en 100 mots > by Princesse d'Argent reviews

Série de fics de 100 mots portant sur des couples divers et variés de I'univers de Naruto. 33.St-Valentin
inversée, NarutoHinata

Naruto - Rated: K - French - Romance - Chapters: 33 - Words: 9,050 - Reviews: 332 - Favs: 12 -

@ Follows: 15 - Updated: Feb 14, 2008 - Published: Aug 20, 2006

Tsunami Uchiha : la Volonté du Feu » by Ywena reviews

Se réincarner dans le monde de Naruto n'est pas facile, c'est s(ir. Tsunami Uchiha ne s'en est pas mal

tirée durant ces vingt derniéres années, mais elle n'est pas au bout de ses peines. C'est le début du

. | canon, et entre Orochimaru, Itachi, I'Akatsuki, et les effets de la mort de Danzo... Il y a encore fort &

faire pour sauver ce qui reste du clan Uchiha ! (SI réaliste, tome 2)

7 Naruto - Rated: K+ - French - Adventure/Fantasy - Chapters: 20 - Words: 247,483 - Reviews: 396 - Favs: 170
- Follows: 168 - Updated: Apr 5 - Published: Feb 17, 2021 - Sasuke U., Izumi U., OC

Fig.4: Jed Henry (Ukiyo-e Heroes), Unbreakable Bonds, peinture numérique et
impression giclée, 20186.

Fig.5: Helloclonion, fanart de Naruto portant un jersey congu par Creatorsguild
(voir fig. 11), peinture numérique, 2021.

Fig. 6-7 : Captures d’écran de deux résumés de fanfictions sur l'univers de Naruto,
fanfiction.net

sur une ceuvre originale, tout en I'élargissant ou en la réinventant
(fig. 6-7).° Naruto ne se passant pas dans notre univers, on trouvera
parexemple des fanfictions mettant enscéne les personnagesdans
notre société. Un exercice pas forcément facile, car une qualité
recherchée dans une fanfiction est de conserver le caractére
original des personnages. Le 00C ou Out of Character est souvent
critiqué ou directement annoncé dans les résumeés pour éviter les
foudres des fans. Les communautés de fanfiction ont été abordées
sous divers points d’études et notamment définies comme zone
dapprentissage littéraire'™, espace dexpression pour les minorités
comme lacommunauté LGBTQ+, ou encore comme lieu ou les fans
peuvent épancher leur soif de romance ou de contenu érotique.™

Le dernier médium dappropriation que je vais aborder est le
cosplay. Conjonction de costume et player, cette pratique consiste
a se déquiser en son personnage favori (fig. 8-10). Le costume ne
doit pas forcément étre réalisé soi-méme, méme si clest souvent
le cas pour les cosplayers plus investis. Cette pratique touche des
domaines trées variés, de la couture au bricolage, tout en passant
par le maquillage ou encore I'électronique. Ce n'est pas seulement

9 Aragon/ Davis 2019, 13.

10 Littératies numériques adolescentes et perspectives denseignement : le cas de la
fanfiction, Brunel 2021.

11 Busse 20086, 208.



'apparence du personnage qui est reproduite, mais aussi son
comportement. Les cosplays sont souvent portés en convention,
permettant ainsi davoir un public et d'interagir avec dautres
cosplayers.™” Avec larrivée de Tik Tok et le gain de popularité des
formats vidéo courts, les cosplays sont souvent mis en scéne
et laspect performatif a gagné en visibilité (fig. 8 et 10). Cette
pratique présente une grande appropriation émotionnelle d'un
texte médiatique ou d’'un personnage en établissant une relation
personnelle et corporelle entre fan et personnage.®™

Je nai pu, ici, queffleurer la complexité de ces pratiques et ne
peux malheureusement pas analyser, ninommer toutes les formes
dappropriation dans le cadre de ce travail. Je peux encore citer
rapidement, les edits, des montages vidéo reprenant des extraits
danimation, la transcription ou l'adaptation de thémes musicaux,
les créations vestimentaires (fig. 11-12) et de produits dérivés
(fig. 13), ou encore la production de memes.

Comment peut-on expliquer I'engouement pour ce genre de
pratique et linvestissement énorme que cela représente ? La
passion effervescente pour la pop culture peut sexpliquer par le
caractere méme de son contenu.

12 Lamerichs 2018, 202.
13 Lamerichs 2018, 210.

Naruto’s powers but real life

& = pave Ardito ABONNE

Fig.8: Dave Ardito, Naruto’s powers but real life, Short Youtube , 2022.

Fig.9: LaraWegenaer, cosplay de Hinata et Kakashi, photographie, 2020.

Fig.10: Nik Shaw (Re:Anime), capture d'écran tirée du film live-action fanmade NARUTO
THE MOVIE: Climbing Silver | RE:Anime (00:28), vidéo youtube, 2021.



Fig.11:  Creators Guild, Shinobi «Uzumaki» jersey, mis surle marché en 2020, photographie
(@sakura_studios_jenny), 2021.

Fig.12: Creators Guild, Shinobi «Akatsuki» jersey,mis sur le marché en 2020,
photographie (@jrafanan), Anime Los Angeles Fashion Show 2022.

Fig.13: Nathally Belmont(Gurumilandia), Naruto Bijuus (démons a queues), crochet, 2022.

«Universally, it is a personal resonance with content that
draws individuals to embrace one story over another. Stories
must be poetically written, combine still or moving image
that delight the mind's eye, present astonishing actions,
or introduce enigmatic characters that trigger desires to
‘possess their beauty” through imitation or improvisation.» ™

Narration etintensité esthétique formentde forts points d'attaches
emotionnels dans lesquels on a envie de simmerger et qu'on veut
s'approprier. Les avis des participants de latelier font écho a
cette citation : les personnages, le scénario et le style de dessin
sont mentionnés comme points forts qui sallient pour rendre les
mangas passionnants. En effet, une esthétique basée sur Iimpact
visuel et des intrigues souvent intenses et complexes mettant en
scene des personnages charismatiques rendent les scénes de
mangas particulierement «wow-worthy»'"®."®

«In an arsenal of reasons why you should watch Haikyuu, the
best one is the simplest: It makes you care.» 7

14 Manifold 2013, 13.
15 Jenkins 2007b, 1.
16 Toku 2001, 14.

17 Joe O'Connell dans une de ses vidéos qui explorent les productions animées
japonaises au-dela des productions des studios Ghibli, 0'Connell 2020, 14:21.
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Si la pop culture peut étre considérée comme axée sur le
divertissement, de nombreuses ceuvres offrent plus que cela,
elles sont sources d’inspiration. Si certains genres de personnages
peuvent paraitre stéréotypés, une lecture approfondie révele
souvent des personnages aux facettes multiples, qui se
développent au fil de I'histoire et qui inspirent par leur philosophie
de vie ainsi que leur détermination. La passion pour le manga dure
sur le long terme, car les fans se souviennent des ceuvres et des
personnages avec lesquels ils ont grandi et desquels ils se sont
inspirés.”

«You know, anime really does touch peoples’heart in all sorts
of different ways. The variety is insane, and because of that,
it appeals to so many different people.»

Les mangas abordent des thémes variés, touchant ainsi un
large public, ce qui peut expliquer pourquoi tant de personnes
s'y reconnaissent. Reproduire les personnages en dessin ou se
mettre dans leur peau a travers un cosplay sont des moyens de s'en
approcher encore plus.

18 Joncour 2021, 3.

19 Cette phrase cl6t une video postée par The anime Man sur Youtube. Celle-ci
rassemble I'avis de 100 Youtubers sur leur anime favori. A ces avis s'ajoutent plus
de 15 000 commentaires. Les arguments cités sont souvent liés au texte source et
sont donc pertinents pour le manga également. The Anime Man 2002, 1:10:30.

Les appropriations créatives non officielles permettent a une
ceuvre d'étre constamment réinventée, proposant aux fans
toujours quelque chose de nouveau a découvrir.

Potentiels d’apprentissage : savoir technique,
littératies et esprit créatif

Cette impulsion a l'appropriation offre aux jeunes de nombreux
potentiels dapprentissage comme lacquisition de différentes
capacités techniques et pratiques. Celles-ci sont spécifiques
aux médiums dans lesquels les fans souhaitent sexprimer et
saméliorer. Un dessinateur de fanart ne s'intéressera donc pas
forcément au méme savoir qu'un auteur de fanfiction. Le jeune,
motivé a dessiner son personnage préféré, ira chercher des
astuces surle net, apprendraarecopier une pose et achercherdes
références, tout en progressant grace a la pratique réguliere. Si
tous ne cherchent pasconcretementde l'aide surle net, l'exposition
aux réalisations des autres entraine I'eeil et l'esprit critique.? Les
réseaux sociaux étant un espace extrémement compétitif, les
participants sont motivés a élever leur niveau et a faire honneur

20 Manifold 2009, 265.
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a leur ceuvre favorite.? Ces compétences sont souvent acquises
dans un cadre informel, car les jeunes ne trouvent pas de soutien
ou d'intérét dans leur cercle d'apprentissage formel.??

Se déplacer sur les réseaux sociaux, chercher du contenu et
interagir avec les autres entraine lacquisition inconsciente
d'un autre type de connaissance : la digital literacy ou littératie
numérique.? Le terme littératie est souvent associé a la faculté
d’écriture et de lecture, mais comprend en réalité plus que cela.
Maitriser lacces et la navigation en ligne dans les mediums
digitaux sont les premieres étapes. La littératie numérique, cest
également comprendre le fonctionnement et linfluence que
ces médias exercent sur nous. Savoir créer du contenu dans ces
sphéres numériques en est la derniére étape.? Le fan, a travers sa
participation a un fandom, va développer une grammaire textuelle
et visuelle adaptée a la plateforme qu'il utilise. Il apprendra a
documenter son travail, le publier et le promouvoir de maniére a
pouvoir le transmettre le plus efficacement en ligne. Savoir créer

21 Sidans ce texte jaimerais me concentrer sur les potentiels, ce point peut étre trés
problématique selon l'individu. Le manque de reconnaissance en ligne ou des
commentaires négatifs peuvent étre décourageants. Je me demande si aborder ce
theme dans un cadre d'apprentissage formel permettrait de développer une
«étiquette» d'échanges en ligne plus respectueux et enrichissants.

22 Duncum 2015, 303.

23 Jenkins 2009, 34.

24 Habilomédias 2019.

etinterpréterducontenuenligne est extrémementimportant dans
notre société dans laquelle de plus en plus d'échanges se passent
surinternet et représente un facteur important du développement
d’un esprit critique et créatif.?®

La premiére impulsion a l'origine de mon travail de master a été
de vouloir valoriser la pop culture du fait quelle amene souvent
ses fans a une pratique créative. Quelle importance y-a-t-il a
développer un esprit creatif ?

La faculté d'étre créatif est souvent vue comme une capacité
intéressante a posséder, mais accessoire.”® Jai trouvé une
réponse chez Mitchel Resnick, dans sonlivre Lifelong Kindergarden.
Premierement, il présente l'aptitude aréfléchir de maniére créative
comme une capacité utile dans notre société actuelle. Les jeunes
vont étre de plus en plus souvent confrontés a des situations qui
changent rapidement. lls doivent apprendre a réagir créativement
a lincertitude et au changement.” Howard Rheinhold, quant a
lui, présente la propagation de personnes créatives comme un
avantage pour notre société. Une culture participative, dont la

25 Siles fans développent par eux-mémes leur littératie numérique, cela ne doit pas
étre de leur responsabilité seule. L'environnement scolaire doit absolument aborder ces
themes et guider les jeunes vers des interactions en ligne responsables. Jenkins 2016, 15.

26 Resnick 2017, 18.
27 Resnick 2017, 4.



24

majorité de la population se pergoit comme creéateur, a bien plus
de chance de générer de laliberté et de larichesse, qu'une société
ou seule une petite portion de la population produit de la culture
que le reste consomme passivement.?

Resnick insiste également sur la partie émotionnelle et
enrichissante d'étre créatif.

«Creative Thinking has always been, and will always be, a
central part of what makes life worth living. Life as a creative
thinker can bring not only economic rewards, but also joy,
fulfillment, purpose, and meaning.» ?°

En plus de favoriser I'adaptabilité et d'étre une faculté versatile,
explorer sa créativité rend la vie passionnante et luidonne du sens.
Aborderun theme de maniere créative est un moyen d'appréhender
sous un autre angle le monde et les médias qui nous entourent.

28 Rheinhold 2013, 218.
29 Resnick 2017, 4.

Culture en réseau

Connaissance collective et médiation:
des tutoriels au distributed mentoring.

Un fandom vit a travers les échanges entre ses membres. Pour
revenir a la notion d'investissement et de motivation, les fans
se stimulent mutuellement.®® Dans le domaine du dessin, de
nombreux challenges et concours sont organisés, basés sur des
themes a illustrer ou des formats comme le draw this in your style.
Ceux-ci sont parfois méme lancés par les créateurs originaux,
comme c'est le cas avec l'auteur de manga francais Tony Valente,
qui défie sa communauté de sapproprier les couvertures de son
manga®' (fig. 14-18). Avec l'arrivée de Tik Tok, de nouveaux formats
apparaissent régulierement, permettant de partager ses créations
de maniére ludique en suivant des codes communs. La motivation
a participer et rester actif n'est pas le seul bienfait de l'aspect
communautaire d'un fandom.

«Whenyoucombine these creative projects withacommunity
of people who share a similar passion and knowledge, the
result is a community of learning as well.» 2

30 Toku 2001, 14.

31 Le mot manga désigne a la base uniquement les bandes dessinées japonaises, mais
je l'utiliserai ici aussi pour désigner les réalisations d'autres origines qui reprennent
les codes esthétiques du manga.

32 Fiesler 2019, xiii.
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tonytonyvalente RADIANT 15 sort aujourd'huil! Alors =

" DrawThislnYourStyle . / & To celebrate vol.15 out (today in
france, soon everywhere else), let's do a DTIYS Challenge
=>swipe for complete picture. Be sure to tag me at

1iDessineGaDansTonStyle -~ Un petit #DTIYS pour féter la sortie
du volume 15, =>Swipe pour limage complete. Quand vous
partagez, soyez sur de me tag @tonytonyvalente , #radiantmanga
#radiantdtiys
Gros merci a ceux qui partagent déja des photos volume 15 en
main, avec les commentaires qui vont bien. Ga m'avait manqué

i #ankama iti fantani
#dtiys

y
#passéunbonwiken

@D Aimé par ban_zarbo et 10 763 autres personnes
10CTORRE 2021

(© Alouter un commentaire...
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Fig14: Tony Valente, capture d’écran de sa publication Instagram, 2021.
Fig 15-16 : Tony Valente, capture d'écran de deux reposts en story sur les réalisations des
fans, 2021.

De nombreux artistes sont ouverts a parler des détails techniques
de leur réalisation, que ce soit sous forme de discussion en
commentaire ou de format de médiation. Des step by step ou
des tutoriels sont souvent postés avec le résultat final. Ceux-ci
peuvent prendre des formes diverses, de la simple documentation
photographique a des vidéos explicatives. Ces pratiques qui
mettent en valeur les procédés sont un bol dair frais bienvenu
dans l'univers ultra compétitif des réseaux sociaux.®

Dans le contexte dun fandom, la prochaine étape
d'approfondissement est linteraction collaborative avec dautres
artistes.® L'écriture de fanfiction est connue pour cet aspect.®® A
travers les commentaires et critiques recus, les discussions dans
des forums ou chats privés, l'aide de beta-readers, ou le travail en
co-auteur, les fans s'influencent et sentraident dans le procédé
d'écriture.® Cette forme de mentorat a des caractéristiques bien
particulieres. Une des différences avec les formats classiques
de mentorat repose sur le fait que les échanges prennent place
en ligne. Ensher, Heum et Blanchard décrivent cing avantages
principaux de la computer-mediated communication : facilement

33 Fiesler 2019, xiii.

34 Manifold 2013, 15.

35 Aragon / Davis 2019, 15.

36 Campbell et autres 2016, 696.
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COSPLAY SEWING TUTORIAL: Akatsuki Robe from Naruto

37kvues - ilyalan
{® Tiffany Gordon Cosplay

Tiffany Gordon Cosplay's sewing cosplay tutorial for how she made her Akatsuki Robe from the anime Naruto....

u . Blueprint | Clouds | Robe | Red Liner | Attaching Back & Side Clouds | Sleeve... 11 moments /'

PROCESS PORTRAIT

Layer build-up
of Nr. 4

Layer build-up
of Nr. 10

4 Layers
1. Background
2. Colour 1

3. Lineart (multiplied) 3. Lineart (multiplied)
4. Colour 2

Brushes used:

+3 Layer +1 Layer skin copy
Zipper (Filter Gauschner Blur)

Details1 (smoke, skin details)
Detail2 (hair highlights)

Fig.17: Tiffany Gordon Cosplay, COSPLAY SEWING TUTORIAL: Akatsuki Robe from
Naruto, tutoriel vidéo sur Youtube, 2021.

Fig.18: Kejablank (deviantART), Process Portrait Shikamaru (Tutorial), peinture
numérique, 2015.
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1@ HOW TO DRAW TO BORUTO

X i

1Drawacherry  2.Draw three bananas  3.Add a super saiyan

4.Add ears to the 5.Add details 6.1t's Boruto!
super saiyan cherry

»# DEVIANT
7 ART

Naruto: Balanced OC Tutorial

¥ Add to Favourites | v/

ngrelmarie TCH Publishe

nd flz
in traditional d20
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Fig.19: Harukagi(deviantART), HOW TO DRAW BORUTO!, peinture numérique, 2017.

Fig. 20 : Sharingandevil (deviantART), Naruto n basic anatomy tut. , peinture numérique,
2007.

Fig. 21: Mongrelmarie (deviantART), Naruto: Balanced OC Tutorial, publication textuelle,
2008.
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accessible, peu couteux, des statuts égalisés, une réduction
de limportance accordée aux données démographiques et un
archivage automatique des interactions.’” Ces qualités facilitent
fortement les interactions entre fans, ce qui peut expliquer leur
grand nombre.

Julie Ann Campbell et les autres auteurs de Thousands of Positive
reviews: distributed Mentoring in Online Fan Communities offrent
une analyse des attributs de cette forme particuliere de mentorat
jouant avec les principes de culture participative et des avancées
techniques offertes par le net. Les interactions au sein d'une
communauté de fanfiction ont d'abord été étudiées selon les
critéres proposés par Phillip Dawson® : informal, weakly tied,
peer-based, many-to-one ou many-to-many, et computer based.*®
En effet, la spontanéité et la liberté de commenter ce que l'on
souhaite, en fait un procédé informel qui ne nécessite aucun de
lien particulier avec le receveur. L'anonymat qui entoure les profils
digitaux maintient une hiérarchie horizontale et une relation pair-
a-pair équitable.*

37 Ensher/Heun/Blanchard 2003, 280.
38 Dawson 2014.
39 Campbell et autres 2016, 693.

40 Sieffectivement 'anonymat d'une identité en ligne évite d'étre jugé sur son age,
genre, apparence ou origine, nous verrons que d'autres critéres, comme
les connaisances, viennent malgré tout créer une hiérarchie. On peut néanmoins
déja affirmer que celles-ci se basent sur des critéres de compétences et non des
jugements liés a l'identité de la personne.

Le grand nombre d’interactions permet aux auteurs de recevoir
des commentaires de nombreuses personnes simultanément.”
Ces criteres ne mettant pas assez en valeur les avantages de
ces échanges en ligne, sept nouveaux attributs de mentorat ont
été dégagés : aggregation, accretion, acceleration, abundance,
availability, asynchronicity et affect. Les commentaires ne sont
pas pergus comme venant dun individu précis, mais comme
venant de la communauté (aggregation). Ces conseils sont
cumulatifs (accrétion) et viennent en abondance (abundance).
Les intervenants réagissent entre eux, accélérant le procédé
dapprentissage (acceleration). Les commentaires ou conseils
restent visibles et accessibles a tous (availability), tandis qu'il est
possible de les poster a tout moment, de tout endroit du globe
ayantacceésainternet(asynchronicity). Les receveurs mentionnent
les effets et émotions positives genérés par les encouragement
et linspiration regue a travers les critiques et commentaires
(affect).“? Dans les communautés de fanfiction, les commentaires
négatifs non constructifs sont minoritaires. De plus, dans le cas
d'un commentaire irrespectueux, dautre commentateurs vont
prendre le réle de modérateurs et les neutraliser en venant a la
défense de l'auteur de la fanfiction.*

41 Aragon/ Davis 2019, 24.
42 Campbell et autres 2016, 698.
43 Campbell et autres 2016, 697.
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«We encountered a rich and interwoven tapestry of
interactive, cumulatively sophisticated advice and informal
instruction that added up to a networked experience we have
termed distributed mentoring.» %

Si ces attributs ont été définis spécifiquement pour le domaine
de la fanfiction, je les trouve pertinents pour dautres domaines
ou plateformes comme deviantART“, plus centrée sur la création
visuelle, ou les communautés liées au cosplay. On y trouve les
mémes procédes de feedback et il nest pas rare de voir les
cosplayers travailler en équipe.

Ces formes de mentorat et de médiation sont des catalyseurs pour
I'acquisition de savoir et de technigue comme vu dans le premier
chapitre, mais pas seulement. lls permettent également aux fans
de s'essayer a différents réles dans un fandom.

44 Campbell et autres 2016, 699.

45 Avant l'arrivée d'Instagram, DeviantART était une plateforme qui rassemblait de
nombreux fan-artistes de tres haut niveau et des réalisations variées.
Beaucoup de créateurs ont délaissé la plateforme pour migrer vers Instagram, qui
malheureusement se préte moins a ces formes de mentorat.

Assurance et découverte de soi : explorer de
nouveaux réles au sein d’'un fandom

«To speak as a fan is to accept what has been labeled a
subordinated position within the cultural hierarchy, to accept
an identity constantly belittled or criticized by institutional
authorities. »%

Etre un fan est un réle qui est connoté différemment selon la
sphére sociale dans laquelle on se situe. Malgré les nombreux
textes défendant la richesse du réle de fan, aujourd’hui encore, il
n'est pas mis en valeur par la société et le contexte culturel actuel.
Se positionner en tant que fan, cest devoir se battre contre des
préjugés persistants. En opposition, les fandoms viennent offrir un
espace bienveillant.

«These communities are inclusive space where young people
can be themselves and geek out about the things they love in
a place where they’ll be celebrated for it.»*

Dans une communauté de fan, la connaissance approfondie d’'une
ceuvre est célébrée et il est possible d'échanger avec autrui sans
avoir peur d’étre jugé. Les fans tirent de la force et du courage dans
leur capacitéas’identifiercomme membresd'ungroupe quipartage

46 Jenkins 2013, 23.
47 Fiesler 2019, xiii.
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les mémes intéréts et est confronté aux mémes problémes.*®
La participation a un fandom est un facteur de socialisation et
de développement de lidentité.*® Dans le contexte social de ces
communautés en ligne, les jeunes peuvent endosser différents
réles qui seraient trop difficiles a jouer en société, permettant de
développer des aspects de leur personnalité.®® En plus d'affirmer
leur identité, ils peuvent s'essayer a des roles dexpert, de créateur
ou encore de mentor. Gagner de I'expérience et s'épanouir dans un
fandom a plusieurs avantages. Un des premiers(qui correspond au
réle d'expert) est de recevoir de l'attention et de la reconnaissance
pour son savoir et son travail. Les fandoms possedent leur propre
hiérarchie. Selon le role endossé, cest la connaissance de I'ceuvre
originale, le développement d'un style personnel dappropriation,
ou la pertinence des critiques qui permettra d'étre reconnu par ses
pairs.” Cette reconnaissance améne un sentiment de confiance a
ces jeunes en plein développement.

Les roles joués dans la transmission de savoir et le mentorat en
communauté sont également importants. Le débutant qui aura
recu de I'aide aura tendance a reproduire ce schéma de solidarité

48 Jenkins 2013, 23.

49 Atwell Seate & autres 2020, 2. Le terme «ldentité» sera utilisé selon cette définition:
Caractére permanent et fondamental de quelqu'un, d'un groupe, qui fait son
individualité, sa singularité.

50 Manifold 2009, 264.
51 Yi-Shan Tsai 2016, 413.

et endossera lui-méme le réle de mentor quand il aura gagné en
expérience et se sentira assez sdr pour aider d'autres créateurs.
De ce fait, un cercle vertueux basé sur l'entraide est créé. Ici,
cest une culture du feedback qui est développée et entrainée.
Les pratiques créatives collaboratives poussent la chose encore
plus loin et deviennent un vrai espace dexpérimentation pour
apprendre a travailler en groupe, une aptitude recherchée dans
la société d'aujourd’hui. Devenir mentor n‘étant pas un réle qui est
facilement laissé aux plus jeunes dans la vie de tous les jours, je
trouve cela d'autant plus important que cela puisse avoir lieu en
ligne.

S'engager dans une pratique d'appropriation créative est considéré
comme unmoyendappréhenderle fonctionnementdumonde. Ceci
non seulement au travers des scenarios et personnages originaux,
mais également en créant de nouvelles narrations alternatives.
Ces versions sont alors débattues en ligne, permettant ainsi
de confronter son point de vue a autrui. Explorer ses propres
expeériences a travers la fanfiction ou le cosplay permet de les
aborder sous un autre angle.®

52 Manifold 2008, 264-265.
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La diversité des intervenants liée aux échanges en ligne permet
au fan d'étre en contact avec d'autres références culturelles et de
nouveaux styles esthétiques.®

Pour résumer, a travers leur participation a un fandom, les
créateurs recoivent un mentorat de la part de la communauté,
grandissent en tant quartistes, gagnent de la reconnaissance pour
leur travail et forment des connections riches avec d'autres fans.®

53 Manifold 2009, 265.
54 Aragon/ Davis 2019, 16.

Une inspiration pour I'apprentissage
formel : pertinence, plaisir et travail
collectif

Les pratiques créatives d'appropriation et les échanges sociaux au
sein d'un fandom ont des caractéristiques bien particuliéres. Dans
ce chapitre, je vais explorer comment les formes dapprentissage
formelles, et en particulier les cours liés a des pratiques créatives,
pourraient sen inspirer.

«An investment in interest always pays off with the best
knowledge. » %

En regardant le temps et I'énergie investis dans des réalisations
fanmade, tout enseignant réverait que ses éléves simpliquent
autant dans les exercices ou devoirs qu'il donne.

Ici, les mots clé sont intérét personnel et motivation. Les
enseignants devraient rester au maximum a I'écoute des éléves.
Cest en liant un contenu a un réel intérét que nous pouvons
rendre l'apprentissage formel pertinent et créer un sentiment
dappartenance dans les salles de cours.®® Bien s(r, les éléves
n‘auront jamais tous les mémes envies, besoins ou références
culturelles, je ne veux donc pas dire ici qu'il faut proposer des cours
de cosplay ou d'écriture de fanfiction.

55 Réinterprétation de la phrase «Aninvestment in knowledge always pays the best
interest.» de Ben Franklin. Resnick 2017, 68.

56 Karpati & autres 2017, 173.



«Art educators should pay attention to those qualities that
render art meaningful in the lives of their students.»

Rester a jour avec les médiums utilisés par les jeunes, leur
permettre de questionneret contextualiserleurs propres pratiques
et leur laisser la liberté de choisir a quels themes appliquer une
technique, me parait déja un bon début.®® Méme si je trouve
important de connaitre les pratiques digitales des jeunes, engager
le dialogue et autonomiser les éléves a définir leurs besoins serait
une solution qui permettrait aux professeurs de rester au contact
sans pour autant étre un expert. %

«A dialogic, playful pedagogy acknowledges students’
pleasures by allowing students to have fun with their cultural
preferences.» %

Nous avons parlé plus haut de ce quifascine autant dansles ceuvres
de pop culture et en particulier le manga. La narration et l'intensité
peuvent nous inspirer a créer des formats qui jouent avec lidée
de facteur d'émotion et de plaisir. En réintégrant le plaisir et le

57 Manifold 2009, 269.
58 Duncum 2015, 304.
59 Hetrick 2018, 62.

60 Duncum 2015, 303.

jeu dans nos cours, nous trouverons un moyen de capter notre
audience.

Pour reprendre le systeme de classification de mentorat par
Phillip Dawson, nous pourrions intégrer plus d’interactions entre
eleves en passant d'un format one-to-many, professeur a éleves,
a many-to-many. En responsabilisant les éléves par un réle de
critique ou de mentor, nous leur permettrons de développer
leur esprit critique et leur capacité de communication, tout en
favorisant la circulation de savoirs. La culture du commentaire en
ligne étant encore loin d’étre parfaite, ceci permettrait peut-étre
egalement d'améliorer la pertinence et la qualité des interactions
en ligne. Nous avons besoin de développer les nouvelles littératies
entourant les médias participatifs, les dynamiques de coopération
et les actions collectives pour une sphere publique digitale plus
saine. ®

Les quatre Pde lathéorie de Resnick résument bien les points clés
de ce chapitre :

«In short, we believe the best way to cultivate creativity is to
support people working on projects based on their passions,
in collaboration with peers in a playful spirit.» 52

61 Rheingold 2013, 217.
62 Resnick 2017, 16.
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Des experts d'un autre genre

«Die Populdrkultur der Vielen, der Mainstream, bleibt
zumeist aussen vor oder dient weiter als das bése Andere
kultureller Bildung; doch diese Popkultur ist fir groBe Teile
der Bevélkerung die Kultur, die Ressource dsthetischer
Erfahrungen und kunstvermittelter Erkenntnis.» &

Les ceuvres de pop culture forment le contexte médiatique et
les références culturelle de nombreuses personnes. Cest a leur
contact que les jeunes créent leur propre systeme de valeurs et
de références.’ Pourtant on ne leur attribue pas la valeur quelles
méritent.

Les fans ne sont pas de simples consommateurs. En devenant
intensément investis dans un fandom, ces derniers souvrent a
divers potentiels d'apprentissage. L'appropriation créative génere
de nombreuses capacités techniques, mais aussi différentes
littératies, qu'elles soient numériques ou liées aux oeuvres gqu'ils
affectionnent. Aun age ol les jeunes sont en plein développement
de leur personnalité, les échanges et les expériences vécues au
seind'un fandom jouent unréle important. Comparés aux réactions
et préjugés auxquels les fans de pop culture sont confrontés,
I'accueil et la résonnance rencontrés dans un fandom revalorisent

63 Maase 2015.
64 Ducum 2015, 304.

cette facette deux-mémes. Ici, ils ont l'occasion de s‘essayer a
plusieurs réles qu'ils nauraient pas forcément pu endosser dans la vie
courante. Partager leur expertise a travers des conversations ou des
formats de médiation, recevoir et donner de l'aide, ainsi quentrainer
leur esprit créatif ne sont que trois facettes positives des expériences
vécues dans une communauté de fans.

«It's time to reevaluate pop culture to give students motivation
to create their own values and identities through making and
criticizing art.»

Enrestant ouverts et attentifs aux références et pratiques culturelles
de nos etudiants, méme si elles peuvent nous paraitre mainstream,
nous pouvons attiser leur motivation et proposer des cours qui
répondent a un besoin concret et qui les soutiennent dans leur
développement créatif.

Inspirons-nous de ces experts d'un autre genre.

65 Toku 2001, 17.
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