











PNEZZZ™™ La banalisation de la violence dans les médias

L'un des exemples les
plus frappants de cette
problématique reste
sans doute le dessin
animé Tom et Jerry,
incontournable de notre enfance. Repo-
sant sur la poursuite interminable entre
un chat et une souris, ce dessin animé
regorge de violence physique ; pourtant,
il n'y a ni sang, ni séquelles, ni mort.
Cela réveéle une stratégie meédiatique
essentielle : 'esthétisation et la bana-
lisation de la violence. On retrouve un
mode de représentation similaire dans
le dessin animé Wile E. Coyote and the
Road Runner (Bip Bip et Vil Coyote).
Coyote tente sans relache d’attraper
Bip Bip : il fait exploser de la dyna-
mite, installe des pieges gigantesques,
se propulse avec des fusées, construit
de faux ponts et finit souvent précipité
du haut d’une falaise. Pourtant, rien n’a
de conséquence durable. Aprés chaque
explosion ou chute vertigineuse, il se
releve et reprend la poursuite. La vio-
lence y est détachée du réel, vidée de ses
conséquences physiques, transformée
en performance comique. Le spectateur
ne percoit pas la douleur, mais 'absur-
dité et la répétition.
Dans ces récits, la violence fonctionne
comme un mécanisme humoristique
cyclique. Chaque épisode suit la méme
structure poursuite, confrontation,
chute ou explosion, puis réinitialisa-
tion totale. Ce cycle efface toute corres-
pondance avec le monde réel. Pour le

L’une des questions fondamentales dont je discute avec mes étudiants depuis des années est la suivante : qu’est-ce que
la violence et a quel moment est-elle considérée comme « inoffensive » ?

jeune public, deux messages implicites
émergent : premiérement, la violence
peut étre divertissante ; deuxiémement,
elle n’a pas de conséquences réelles.

Il convient néanmoins d’éviter les sim-
plifications excessives. Affirmer que ces
contenus produisent directement des
comportements violents serait scien-
tifiquement contestable. En revanche,
leur role dans la banalisation de la
violence et dans latténuation de son
impact émotionnel mérite d’étre pris au
sérieux. A I'époque des médias tradition-
nels, ce type de représentation restait
encadré. Aujourd’hui, l'environnement
numérique transforme radicalement la
production et la consommation de la
violence. Les jeunes ne sont plus seu-
lement exposés a des dessins animés,
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mais aussi a des séries en ligne, des
contenus générés par les utilisateurs,
des réseaux sociaux et surtout des jeux
vidéo. La violence n'est plus seulement
fictive ; elle peut étre issue du réel, dif-
fusée et répétée a linfini. Le passage
d’un univers ou Coyote se releve apres
une chute a des images bien réelles de
violence produit une tension cognitive
majeure. Cela rend la question du sens
et du contexte plus cruciale que jamais.
L'un des phénoménes sociologiques les
plus marquants de notre époque est
l'atomisation de la jeunesse. Ce terme
désigne laffaiblissement, la déstruc-
turation des liens sociaux et la montée
d’expériences individuelles fragmentées.
Autrefois, les expériences médiatiques
étaient collectives : télévision familiale,
jeux de quartier, interactions en face a
face. Aujourd’hui, elles sont largement
individualisées. Chaque jeune évolue
dans un univers algorithmique propre,
faconné par ses préférences. Cette frag-
mentation affecte également la maniere
dont la violence est percue. Les contenus
violents sont souvent consommeés seuls,
sans médiation ni discussion, ce qui en
limite la contextualisation critique. Les
jeux vidéo introduisent une transforma-
tion majeure : la violence n'y est plus
seulement observée, elle est pratiquée.
Le joueur agit, décide, exécute et est
récompensé pour ces actions.
Il ne s’agit pas de diaboliser ces mé-
dias. Les jeux peuvent développer des
compétences cognitives importantes.
Toutefois, ils peuvent aussi contri-
buer a instrumentaliser la violence,
en la transformant en outil straté-
gique. Pour une jeunesse atomisée,
ces univers numeériques peuvent
devenir des espaces de refuge. Face a
un monde réel incertain, l'environne-
ment virtuel offre controle, prévisibi-
lité et gratification.

Mais ce refuge peut aussi redéfinir
le rapport au réel. Il existe un paral-
lele frappant entre Coyote qui survit a
toutes ses chutes et les mécaniques de
respawn dans les jeux vidéo. Dans les
deux cas, la violence est réversible. La
mort n’est jamais définitive. Or, dans le
monde réel, la violence est irréversible.
La répétition d’expériences fictives ou
tout peut étre annulé pose la question
suivante : comment les jeunes appré-
hendent-ils cette irréversibilité ? Face
a la prolifération des images violentes,
la thése de la désensibilisation est sou-
vent avancée. Mais elle ne suffit pas a
expliquer la complexité du phénomeéne.
Les jeunes ne deviennent pas seulement
insensibles ; ils réinterpretent la vio-
lence. Elle peut devenir un élément de
compétition, un ressort humoristique ou
encore une expérience esthétique. Cette
pluralité de sens rend l'analyse plus exi-
geante.

Dans ce contexte, I’éducation aux mé-
dias apparait essentielle. Il ne s’agit pas
seulement de reconnaitre les contenus,
mais de comprendre leurs conditions
de production, leurs logiques écono-
miques et leurs cadres idéologiques.
Comprendre que Bip bip et Vil Coyote
releve de la fiction est une premiere
étape. Comprendre les implications de
la violence dans les environnements
numeériques en est une autre, tout aussi
cruciale. La question de la violence mé-
diatique doit étre envisagée dans toute
sa complexité, des dessins animés clas-
siques aux environnements numeériques
contemporains. Ce qui a changé, ce
n’est pas seulement la représentation de
la violence, mais la position du specta-
teur. Les jeunes d’aujourd’hui ne sont
plus de simples spectateurs : ils parti-
cipent, produisent et diffusent. Mais ils
sont aussi de plus en plus atomisés,
souvent seuls face a leurs écrans. Des
lors, la question essentielle n’est pas
simplement celle de la présence de la
violence dans les médias. Elle concerne
la maniére dont cette violence est vécue,
interprétée et intégrée dans des trajec-
toires individuelles et sociales.

En conclusion, une question est plus
importante que le nombre de fois ou
Coyote tombe d’une falaise ou le nombre
de « vies » dont nous disposons dans
un jeu : comment les jeunes se posi-
tionnent-ils dans le monde réel ? Si
nous ne cherchons pas a répondre a
cette question, discuter de la violence
dans les médias ne signifie rien de plus
que rester a la surface des problémes,
sans parvenir a en dépasser les aspects
superficiels.



Quand on étudie I'his-
toire dIstanbul, on
s’apercoit vite que le
mois de mai y a souvent été 1'é€poque
d’événements décisifs.

La premiére date fondatrice fut celle du
11 mai 330, lorsque Constantin ler pro-
clama la ville comme « Nova Roma », la
nouvelle capitale de 'Empire romain,
sous le nom de « Constantinople ». Avant
cette inauguration solennelle, 'empe-
reur avait d’ailleurs ordonné un vaste
programme de constructions, destiné a
transformer l'ancienne cité en une capi-
tale a la fois impériale et chrétienne : de
nouvelles murailles, le palais impérial,
I’hippodrome, plusieurs gigantesques fo-
rums, ainsi que de grandes églises comme
Sainte-Iréne, la premiere Sainte-Sophie
et les Saints-Apétres. Le mois de mai
revétit ensuite une importance capitale
pour le christianisme puisqu’en 381,
le Premier Concile de Constantinople
confirma le crédo de Nicée de 325, affir-
mant que le Fils était consubstantiel au
Pere, et finalisa le dogme de la Trinité et
de la divinité du Saint-Esprit. Plus tard,
le 7 mai 558, se produisit un accident
mémorable ; le dome central de la basi-
lique Sainte-Sophie, édifiée par Justi-
nien en 537, s’effondra complétement et
écrasa I'ambon et l'autel. Il fallut quatre
ans pour le reconstruire plus léger et
plus haut. Ce fut aussi dans Sainte-So-
phie que le 6 mai 1204, les croisés de la
quatrieéme croisade, qui avaient conquis
et pillé Constantinople, couronnérent
souverain de 'Empire latin, le comte de
Flandre Baudouin, occupation qui dura

PIETET™N Ce mois de mai emblématique

de ’histoire d’Istanbul...

jusqu’en 1261, quand Michel VIII Paléo-
logue reprit la ville.

L’Empire romain d'Orient allait durer
jusqu’au 29 mai 1453, lorsque le sultan
turc Mehmet II conquit Constantinople
apres un siege de 53 jours pendant les-
quels les énormes canons de l'ingénieur
Urban avaient bombardé sans relache
les murailles théodosiennes, réputées
invincibles depuis presque mille ans.
Pour contourner la chaine fermant la
Corne d’Or, il fit acheminer ses navires
par la terre et déclencha l'assaut final,
dont fut victime le dernier empereur
byzantin, Constantin XI. Ce moment
clé marqua a la fois la fin historique de
I’Empire byzantin et 'ascension de I'Em-
pire ottoman, au point que les historiens
en firent le passage entre le Moyen-age
et la Renaissance. Le mois de mai vit
aussi la disparition de Mehmet II ; en ef-
fet, le 3 mai 1481, lors d’'une manceuvre
militaire prés de Gebze, il fut soudain
pris de violentes douleurs abdominales

et périt a quarante-neuf ans, ce qui
fit dire qu’il avait été empoisonné. Un
siecle plus tard, en mai 1521, Soliman
le Magnifique démarra sa campagne vic-
torieuse contre Belgrade, qu’il conquit &
la fin aott et transforma la ville en base
ottomane. Néanmoins, le 18 mai 1565
représenta le plus cuisant échec de sa
vie, a Malte, lorsque la résistance fa-
rouche des Hospitaliers le forca a battre
en retraite. Le schéma fut semblable
pour Mehmet IV. En mai 1663, il lanca
son expédition contre les Habsbourg,
qui aboutit a la prise d’Uyvar, réalisant
ainsi 'une des plus grandes avancées
vers I'Ouest. Mais vingt ans apres, la
campagne de Vienne, commencée en
mai 1683, se solda par la défaite et si-
gnifia l'arrét de l'expansion ottomane
en Europe centrale. Ce fut ensuite le 30
mai 1876 que se produisit un événement
majeur, allégorie de laffaiblissement
du pouvoir : la déposition d’Abdulaziz.
Critiqué pour son autoritarisme et ses

dépenses somptuaires, le sultan fut
renversé par un coup d’Etat conduit
par des officiers et de hauts dignitaires.
Il mourut quelques jours plus tard au
palais de Feriye, dans des circonstances
mystérieuses. Ce point charniére est
aujourd’hui souvent interprété par les
historiens comme l'un des jalons inau-
guraux de l'affaiblissement du pouvoir
impérial. Ils établissent ainsi que le mois
de mai semble condenser sur 423 ans
l'essentiel de la trajectoire ottomane :
I'essor avec Mehmet II, I'apogée avec So-
liman, les revers sous Mehmet IV, puis
le déclin sous Abdilaziz.

On peut enfin retenir la date du 19 mai
1919, symbolisant le début de la Guerre
d’Indépendance turque. A la suite de la
défaite de 'Empire ottoman lors de la
Premiére Guerre mondiale et de l'occu-
pation d’une partie de son territoire par
les puissances alliées, Mustafa Kemal
quitta Istanbul ce jour-la pour gagner
Samsun, ou il entreprit d’organiser la
résistance nationale en Anatolie. Cette
étape constitua donc l'un des tournants
majeurs de l'histoire contemporaine de
la Turquie.

Le séculaire proverbe semble ainsi trou-
ver a Istanbul une résonance particu-
liére : « Le mois de mai, de I'année décide
la destinée... »

\,« Michael Emami

Caravage fut un génie
révolutionnaire de lart
baroque par son utili-
sation dramatique de la

Caravage, ’homme qui a faconné

et changé a jamais I’art baroque

J'ai toujours été Uadmirateur fervent d’un génie qui a faconné Uhistoire de Uart :
Michelangelo Merisi da Caravage, un artiste brillant qui ne connaissait pas de
limites, tant dans sa vie que dans son art. Ses oeuvres nous fascinent par la

lumiere et du réalisme
qui changera a jamais la peinture. Mais
hélas, son tempérament violent et son

mode de vie chaotique le conduisirent
a lexil, au danger et a une mort mysté-
rieuse a seulement 38 ans. Son histoire
est une histoire de génie mélé de tragédie.
Michelangelo Merisi da Caravaggio nait
en 1571 a Milan. C’est un esprit agité
dans un monde catholique qui exige
ordre et obéissance. Dés le début, il
semble destiné a se rebeller contre
l'art conventionnel. Alors que d’autres
peintres idéalisent saints et héros, Cara-
vage les entraine dans la boue de la réa-
lité en prenant pour modéles des gens
modestes des milieux populaires qu'’il
fréquente. Ses toiles rayonnent : leur
éclat est dil a un contraste appuyé entre
lumiére et ombre - une technique plus
tard appelée clair-obscur. Mais plus que
d’éclat technique, elles vibrent d’une hu-
manité brute.

Dans l'une de ses peintures célebres,
les apotres ressemblent a des ouvriers
fatigués, la Vierge a une meére en deuil,
le Christ a un homme brisé par la souf-
france. Entre ses mains, le divin n’est
pas lointain : il est immédiat, viscéral et
étonnamment réel.

beauté absolue qui en émane.

Parti a Rome, Caravage est d’abord bien
accueilli et son génie reconnu. Mais son
tempérament, ses bagarres, sa vie disso-
lue ne tardent pas a lui forger une répu-
tation sulfureuse. Caravage vit comme
il peint, imprudent et passionné, sans
retenue ni peur. Il porte une épée sans
autorisation, combat en duel et semble
chercher le danger a la moindre occa-
sion. Et pourtant, il peint divinement.
Un jour de 1606, il commet lirrépa-
rable : il tue un certain Ranuccio Tomas-
soni lors d'une bagarre de rue. Du jour
au lendemain, l'artiste célébre devient
un fugitif. Condamné a mort par contu-
mace, il est contraint de quitter Rome,
mais poursuit son ceuvre. A Naples,
Malte et en Sicile, il peint des chefs-
d’'eeuvre portant les marques de ses
tourments, plus sombres, plus violents,
mais aussi plus profonds.

La Décollation de Saint Jean-Baptiste est
sans doute son ceuvre la plus troublante,
une toile baignée de silence et de sang,
peinte alors qu’il cherche refuge parmi

les Chevaliers de Malte. Mais méme 1a,
son tempérament le trahit. Il se querelle,
est emprisonné, s)échappe et erre a nou-
veau, toujours poursuivi par ses enne-
mis et ses propres démons.

En 1610, Caravage aspire a obtenir le
pardon. Il part pour Rome, portant des
tableaux destinés a obtenir le pardon
du Pape... Mais le destin le frappe : par
une journée étouffante de juillet, dans le
port toscan de Porto Ercole, il s’effondre
et meurt a seulement 38 ans. La cause
de sa mort reste un mystére : palu-
disme, intoxication au plomb provenant
de ses peintures, syphilis, ou peut-étre
meurtre. Son corps sera enterré dans
une tombe anonyme. A limage de son
art, une fin bien sombre pour un artiste
qui a créé des ceuvres aussi éclatantes.
La mort de Caravage fut terrible et tra-
gique, non seulement par sa soudaineté,
mais aussi par le sentiment de brillance
inachevée qu'elle laissa derriere elle.
C’était un homme consumé par les ex-
trémes de la lumiére et des téneébres, de

la foi et de la violence, du génie et de
la ruine. Pourtant, dans cette bréve et
tumultueuse vie, il a transformé la pein-
ture a jamais. Son influence s’est éten-
due a travers 'Europe, inspirant des
générations d’artistes cherchant a cap-
turer la méme intensité, le méme choc
entre le ciel et la terre.

L’histoire de Caravage ne parle pas
seulement d'un peintre ou d'un artiste,
mais d’'un homme qui a vécu trop inten-
sément, s’est consumé dans les excés en
nous laissant les toiles qu’il a peintes en
héritage de sa vie teintée de drame. Son
immense génie, sa mort tragique consti-
tuent a tout jamais l'un des récits les
plus marquants de l’histoire de l'art.



L’art en réalité virtuelle

Aujourd’hui,  nous ' '
voyons apparaitre  Je ne me souviens plus exactement quand, mais lorsqu’Apple a lancé ses casques de
différents robots,  réalité virtuelle il y a quelques années, les réactions étaient partagées. Cela semblait

nous utilisons lintel-
ligence artificielle au quotidien, tout
évolue tres vite. Pourtant, nous passons

presque sortir de la science-fiction. Mais je pensais aussi que, souvent, une technolo-
gie qui a ses débuts parait irréaliste finit par fonctionner.

encore la majorité de notre temps sur
nos téléphones, et non avec des casques
de réalité virtuelle. Cela ne veut pas dire
que nous ne les utiliserons pas bientot
de maniére quotidienne, mais nous n’en
sommes pas encore la.

De nos jours, ces casques VR sont sur-
tout utilisés par les joueurs ou dans des
contextes de formation militaire. Mais
il existe aussi des ceuvres d’art expéri-
mentales qui utilisent cette technologie.
Pour une raison difficile a expliquer, ces
ceuvres ne sont jamais vraiment deve-
nues « virales » ou largement discutées,
méme si des artistes connus comme
Marina Abramovic¢, Anish Kapoor et Re-
fik Anadol s’y sont intéressés. J’avais
donc envie de parler de ces ceuvres et
de la possibilité d’« expérimenter l'art »
autrement grace a cette technologie.

« Expérimenter l'art » ne signifie pas
forcément utiliser un équipement tech-
nologique. On peut déja ressentir une
ceuvre simplement en la regardant. Ici,
il ne s’agit donc pas seulement d’émo-
tion, mais plutot de l'idée d’entrer dans
I'ceuvre, de s’y déplacer, de l'explorer.
L'une des ceuvres de VR les plus

connues est sans doute Rising (2017)
d’Abramovié. En portant un casque
VR, on interagit avec son avatar et on
influence l'environnement, ce qui rend
l'expérience interactive.

Laurie Anderson est peut-étre moins
connue qu’Abramovi¢, mais elle reste
une figure pionniére de l'art multimé-
dia. Elle a cocréé Chalkroom avec Hsin-
Chien Huang, une ceuvre centrée sur le
récit, le langage et la mémoire. Avec un
casque VR, on traverse un monde sur-
réaliste composé de mots et de dessins.
C’est une ceuvre que j'aimerais vraiment
expérimenter un jour !

Refik Anadol a également un projet VR
intitulé Virtual Archive (2017), une ins-
tallation composée d’un environnement
3D généré par ordinateur et ouvert a
une exploration interactive individuelle.
Grace a un casque VR, lutilisateur
traverse un nuage de données en 3D,
généré par un algorithme d’apprentis-
sage automatique (t-SNE), qui visualise
plus de 1 700 000 documents issus des
archives de SALT Research. L’esthétique
reste proche du travail habituel d’Ana-
dol, mais l'expérience change totalement
grace a la technologie immersive.

Des artistes comme Rachel Rossin,
Marshmallow Laser Feast, Jakob Kudsk
Steensen, Jon Rafman travaillent égale-
ment dans le domaine de l'art en réalité
virtuelle. Si le sujet vous intéresse, leurs
ceuvres valent vraiment le détour.

Il est certain que ce type d’installations
nouvelles et immersives attire davantage
de visiteurs dans les musées et les gale-
ries, notamment un public plus jeune.
Nous vivons a une époque ou ce qui est
plus « ludique » devient souvent plus popu-
laire, y compris dans le domaine de l'art.

Si l'on pense a l'art classique, plus une
ceuvre était sérieuse et élitiste, plus
elle était valorisée. La situation est
aujourd’hui différente. L'art contempo-
rain affirme souvent vouloir s’adresser
a tous, mais certaines oceuvres restent
difficiles a comprendre pour le grand
public, qui peut parfois les rejeter. Dans
ce contexte, les ceuvres qui utilisent la
technologie, comme la VR, semblent
peut-étre rapprocher l'art contemporain
du public. Elles rendent l'expérience
plus accessible, plus directe.

Reste a voir si les casques VR devien-
dront vraiment plus présents dans notre
quotidien, et si nous les rencontrerons
davantage, aussi bien dans la vie de
tous les jours que dans les musées. Seul
le temps nous le dira.

Simrug Bahadir

Réalisé par Tom Moore
1 et Nora Twomey, Bren-
* dan et le Secret de
. Kells, au-dela dune

]

animation trés marquante, nous parle
de ce qui nous est vraiment nécessaire
dans la vie.

Quelques mots a propos de l'histoire. Le
récit se déroule en Irlande au IX® siecle
et se concentre en grande partie sur
Brendan. Brendan est un jeune novice
qui vit au monastere de Kells dirigé par
son oncle, I'abbé Cellach. Ce dernier,
craignant les attaques des Vikings, fait
construire par les moines un immense
mur autour du monastére pour le pro-
téger. Brendan, lui, est un enfant doté
d’une imagination et d'une curiosité trés
fortes. Sa fascination pour les livres fait
de lui un véritable explorateur.

Un jour, un homme agé nommé Aidan
arrive au monastére, accompagné de
son fidéle compagnon, son chat blanc
Pangur Ban. Avec eux, un manuscrit
inachevé qui deviendra plus tard le
Livre de Kells. Ce livre a pour particu-
larité d’éclairer les hommes bons tout
en aveuglant les mauvais. Sa couverture

Ce mois-ci, j’aimerais vous parler d’un film d’animation un peu ancien (2009). Il
s’agit de The Secret of Kells (Brendan et le Secret de Kells), un film réalisé en
coproduction entre U'lIrlande, la Belgique et la France. Si j’ai eu envie d’évoquer
ce film, c’est parce que son sujet, @ mon sens, éclaire ce dont nous avons parti-

culierement besoin aujourd’hui.

dorée est ornée de motifs d’'une beauté
incroyable.

Un jour, poussé par sa curiosité, Bren-
dan s’approche de ce livre et le vieil
Aidan le surprend. Mais voyant la curio-
sité et le talent du jeune garcon, Aidan
lui demande d’écrire la derniére page du
livre, car lui-méme est désormais trop
agé. Brendan, qui a besoin d’encre, com-
mence pour ce faire 'exploration de la
forét a la recherche d'une sorte de baie
non comestible...

Je n'en dirai pas davantage afin de
vous laisser découvrir la suite par
vous-méme. Mais j'aimerais partager
quelques réflexions sur les thémes du
film. The Secret of Kells parvient a réunir
plusieurs theémes et a les présenter avec

une esthétique visuelle remarquable. A
mon sens, il nous montre comment la
littérature, I’écriture ou l'art peuvent dé-
velopper une force face a la peur. Il nous
rappelle aussi que la curiosité envers la
littérature et l'art peut devenir un mo-
teur de courage.

Le film suggére également que la connais-
sance et 'imagination peuvent s’opposer
a la barbarie et méme la vaincre. Dans
le film, la lumiere représente la connais-
sance, l'art et la littérature, tandis que
l'obscurité symbolise lignorance et la
barbarie, un peu comme dans notre
propre monde. Comme vous le savez, la
lumiére finit toujours par vaincre l'obs-
curité, tot ou tard. C’est pourquoi la
curiosité envers l'art et le savoir ne doit

jamais disparaitre. La défaite de l'obscu-
rité est inévitable ; méme si 'on ne sait
pas quand elle aura lieu, l'espoir existe
toujours.

Ce film nous offre ainsi un récit que l'on
peut comprendre a la fois sur le plan
collectif et sur le plan personnel. L’obs-
curité finit toujours par disparaitre.
Quiil s’agisse d'une obscurité sociale ou
d’une obscurité intérieure, personnelle,
elle perd sa force face a la lumiére.
Peut-étre ce trés beau film vous aidera-
t-il a retrouver 'espoir que nous avons
perdu ces derniers temps. L’animation
est particulierement captivante, et je
suis certaine que les scénes de l'aven-
ture de Brendan dans la forét vous mar-
queront profondément. Le film aborde
aussi un théme universel et intemporel :
la lumiere face a 'obscurité. C’est pour-
quoi il convient aussi bien aux enfants
qu’aux adultes.

Aprés lavoir vu une premiére fois, je
pense que cest un film que l'on peut
revoir encore et encore lorsque l'on tra-
verse des périodes de découragement.
Cest un film qui éclaire les moments
sombres de la vie.

Je vous souhaite a toutes et a tous un
trés bon visionnage.



