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Les applications liées au livre
Sur plate-forme mobile d’Apple, les applica-
tions liées au livre sont disponibles majori-
tairement en langue anglaise.

•  Une recherche sur le mot clé « book » donne 
près de 35 000 références211

•  Le mot clé « livre » donne plus de 1 500 réfé-
rences, « libro » en donne plus de 500, « buch » 
en donne 500, « livro » en donne 100… 

•  Le mot  clé  «  novel » est contenu dans 
8 000 descriptions d’applications, contre 1 000 
pour le mot clé « roman212». 

•  « comics » renvoie vers 4 000 applications, 
contre 200 pour « BD ». 

•  «  short stories » renvoie vers plus de 
2 000 applications, « nouvelles » vers 500.

•  « poetry » renvoie vers 1 000 applications, 
« poésie » vers 50, « poesia » vers 10 ! 

•  « literature » en donne près de 4 000, «litté-
rature » vers moins de 100.

•  « cinéma » en donne moins de 100 
•  « manga » renvoie vers plus de 1 000 applications.

Fig 21 : Nb d’applications liées à la lecture en langue anglaise

Origine des données : interrogations de la base App Store

211. Soit environ 1 000 références de plus que dans la catégorie « Books » mais l’ordre de grandeur est 
équivalent. 
212. Le mot clé « roman » est utilisé dans plusieurs langues…
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En ordre de grandeur, les romans et les dic-
tionnaires recouvrent environ 50 % des appli-
cations disponibles. Les applications relatives 

Fig 22 : Nb d’applications liées à la lecture en langue française

Origine des données : interrogations de la base App Store

aux bandes dessinées sont autant représen-
tées que celles relatives à la littérature. Les 
mangas sont autant représentés que la Poésie !
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Les applications mobiles liées au roman
La grande majorité des applications référencées 
avec le mot clé « novel » sont payantes (seules 
500 d’entre elles environ sont gratuites sur 
près de 8 000). Un peu moins d’un tiers d’entre 

elles sont accessibles pour moins de 2$. Une 
part équivalente est accessible entre 2 et 5$. 
Un peu plus de 200 d’entres elles sont vendues 
à un prix supérieur à 20$. 

Fig 23 : Prix des romans sur l’App Store d’Apple

Origine des données : interrogations de la base App Store
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Un très petit nombre de vendeurs213 se par-
tage le marché du roman sur mobile. Mais de 

Fig 24 : Les vendeurs de romans sur l’App Store d’Apple

Origine des données : interrogations de la base App Store

213. Iceberg Reader, Andrews UK Limited, Cross forward Consulting, KiwiTech, ED.

nombreux projets, en cours de préparation, 
devraient prendre de la visibilité en 2011.
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A lui seul le vendeur Iceberg Reader propose 
plus de 7 000 références sur l’App Store d’Apple, 
essentiellement des livres et majoritairement 

Les concurrents d’Iceberg Reader propo-
sent une offre beaucoup plus diversifi ée. Par 
exemple, Andrews UK Limited propose de 
nombreuses applications de préparation des 
tests ou des examens professionnels, notam-
ment pour le monde de la santé. Une vingtaine 
d’entre elles sont vendues à des prix proches 
de 25 dollars. Une dizaine de ces « livres » 
sont proposés également pour l’iPad avec des 
graphismes en haute défi nition. Parmi les 
applications pour iPad, on trouve de manière 

Fig 25 : Politique tarifaire d’un leader du livre numérique 
sur plate-forme mobile

Origine des données : interrogations de la base App Store

anecdotique un ouvrage sur les fi lms de genre 
mettant en scène des zombies214! Le vendeur 
propose également une offre de livres audio 
aux alentours de 12 dollars215, ainsi que de 
nombreux ouvrages de préparation aux tests 
et examens professionnels de divers métiers 
vendus autour de 18 dollars ou encore des 
livres pédagogiques ou des « méthodes » sur 
des activités diverses comme le poker, les 
arts martiaux ou le piano216 vendus autour de 
14 dollars.

214. « Zombiemania HD », vendu pour environ 23$.
215. Cf. série télévisée « Blake’s » déclinée en livres audio.
216. Cf. « The science of Poker HD” – environ 14$, « Fighting – A path To Undestanding » – environ 12$. 
« Jools Holland’s Music Makers – Piano » pour environ 14$.

des romans. Pour l’instant le vendeur ne pro-
pose aucun titre pour iPad. 
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Cross Forward Consulting est spécialisé dans 
la vente de livres audio217, près de la moitié de 
son catalogue étant composé d’ouvrages vendus 
plus de 20 dollars. Par exemple le livre audio 
« Dead To The World » est proposé aux alen-
tours de 30 dollars avec une interface conçue 
pour favoriser l’immersion de l’auditeur218. 
L’application offre en outre des fonctionnalités 
de prise de note qui permettent à l’auditeur de 
mémoriser ses pensées au fur et à mesure de 
l’écoute et de les envoyer ensuite par email. Le 
vendeur, résolument orienté vers la distribution 
de contenus «Premium», propose également 
trois applications pour iPad gratuites, proba-
blement à titre d’expérimentation.

KiwiTech est un acteur original, dont l’offre 
est fondée sur l’utilisation du format ePub219 
pour diffuser du texte sur des smartphones. 
Son activité est récente et plus d’un tiers de 
son catalogue est disponible pour l’iPad. Il se 
distingue également avec un catalogue mul-
tilingue (Anglais, Français, Allemand, Italien, 
Portugais…) et des livres animés220.

Les dictionnaires pour plates-formes mobiles
Le marché des dictionnaires pour smartphones 
est très différent de celui des romans, à la fois 
en terme de politique tarifaire et en terme de 
concurrence. 

Fig 26 : Prix des dictionnaires pour plate-forme d’Apple

Origine des données : interrogations de la base App Store

Il est difficile d’en identifier les leaders tant 
l’offre est partagée par un grand nombre d’ac-
teurs dont les catalogues sont très réduits. Ce 

marché ressemble davantage à un segment du 
marché du logiciel qu’à un segment du marché 
du livre221.

217. Audiobooks.
218. L’auditeur devient donc également spectateur…
219. Cf. Quantum Reader.
220. Cf. « Three Little Pigs (Animated)» pour iPad, vendu environ 2$.
221. Cf. le concept de Long Tail élaboré par Chris Anderson (www.longtail.com).
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Les applications mobiles liées aux musées

La plupart des grands musées proposent déjà 
des services sous la forme d’applications 
mobiles pour une ou plusieurs des principales 
plates-formes leaders222. 

L’American Museum of Natural History à 
New York propose par exemple une applica-
tion « explorer » pour aider le public à « navi-
guer » à l’intérieur de ses murs. L’application 
permet d’utiliser des visites guidées prévues 
par le musée ou de construire ses propres 
visites. Elle permet également de partager 
son expérience avec ses amis Facebook ou 
ses suiveurs Twitter. La première application 
iPhone proposée par le musée est dédiée à la 
thématique des dinosaures. Elle sert de guide 
pour découvrir les pièces exposées à l’intérieur 
du musée mais peut également être utilisée 
pour découvrir la collection à distance à l’aide 
de 800 images. 

L’application mobile du Brooklin Museum offre, 
outre l’accès mobile à sa collection, la possi-
bilité de jouer à des jeux éducatifs et de se 
renseigner sur les expositions. Elle offre aussi 
la possibilité de faire des recommandations 
aux autres visiteurs. 

L’application du Museum of London propose 
également une application pour localiser les 
images de son histoire de Londres par GPS 
depuis les rues de la capitale. Ces applica-
tions sont gratuites. La plupart des applica-
tions du même type fournies par des tiers 
sont payantes. 

L’application mobile du Fowler Museum à Los 
Angeles est un guide téléchargeable gratui-
tement sur un iPhone mais aussi sur un iPod 
Touch depuis une borne située à l’intérieur du 
musée. 

L’application guide du Ashmolean Museum à 
Londres est payante (4,99 euros). Celle du Prado 
est gratuite mais c’est une version allégée 
seulement du guide audio fourni à l’intérieur 
du musée. Elle est éditée par une société qui 
produit des audio guides, et qui fournit des 
versions allégées également pour d’autres 
musées ou certaines îles grecques.

Systèmes de lecture numériques grand 
public

Le Japon, est historiquement le premier mar-
ché mondial pour la vente d’eBooks, mais il doit 
changer de stratégie pour ne pas manquer le 
virage des plates-formes dédiées à la lecture
Le japon, deuxième marché mondial pour l’Edi-
tion détient la première place pour le marché 
du eBook avec plus de 650 millions de dollars 
américains de ventes en 2009223. Démarré offi -
ciellement au Japon en 2002, ce marché du 
eBook, bien qu’encore embryonnaire, a cru de 
près de 24 % entre 2008 et 2009, et consiste 
essentiellement en la vente de mangas sur 
téléphone mobile. 

Le mobile est en effet le système de lecture 
numérique prépondérant au japon avec 89 % 
des usages, loin devant l’ordinateur personnel 
dont les parts d’usages déclinent au Japon. 
L’usage des lecteurs dédiés y est encore peu 
développé, mais les principaux systèmes de 
lecture y sont présents (iPad, Kindle, Sony 
Reader) et les éditeurs, encore prudents sur 
les questions de droits d’auteurs, semblent 
s’intéresser de très près au sujet.

Plusieurs signaux indiquent en effet que Japon 
pourrait étendre rapidement le marché des 
eBooks à d’autres contenus que les mangas. Les 
principaux éditeurs nippons travaillent avec les 
opérateurs de téléphonie (NTT Docomo, KDDI) 
et les fournisseurs d’équipements (Sony) pour 
lancer de grandes plates-formes dédiés à la 
vente de livres au format électronique pour sup-
ports dédiés. De son côté Sharp a annoncé en 
juillet 2010 qu’il comptait entrer sur ce marché 
avec une plate-forme de vente et deux modèles 
directement inspirés de l’iPad224. Le fabricant 
d’écrans estime que le parc des eBook rea-
ders devrait dépasser 7 millions d’unités en 
mars 2011 et 50 millions d’unités en mars 2013.

Les Etats-Unis sont le deuxième marché mon-
dial du eBook, mais les premiers vendeurs de 
livres au format numérique et les premiers 
fournisseurs de plates-formes de ventes 
dédiées à la lecture numérique
Les ventes d’eBooks aux Etats-Unis atteignaient 
313 M$ en 2009, soit 1,3% du marché de l’édition 
(près de 24 B$ en 2009). Ce marché, le deuxième 

222. Apple, Google, Black Berry, Nokia, Palm et Microsoft.
223. D’après Impress R&D, july 2010.
224. Cf. projet Sharp Galapagos utilisant la plate-forme de développement Android.
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plus important au monde après le Japon, se 
développe très fortement avec une croissance 
de plus de 175% entre 2008 en 2009, contre un 
taux de croissance annuelle moyenne d’environ 
1,1 % pour l’industrie du livre sur sept ans225. 

Le leader de la vente d’eBooks aux Etats-Unis 
est Amazon, avec une part de marché estimée à 
plus de 60%, contre environ 20% pour Barnes & 
Noble, 5% pour Sony et peut-être 3 % pour 
Apple226. Les Etats-Unis sont historiquement 
les leaders en termes d’usages pour l’ordina-
teur personnel et pour l’Internet. Il n’est donc 
pas étonnant que la plate-forme de lecture 
dominante pour les eBooks reste pour l’instant 
le PC (et Mac). Mais les systèmes de lecture 
dédiés, Kindle en tête sont en train de rattraper 
l’ordinateur pour cet usage. 

L’iPad, l’iPhone ou l’iPod Touch tiennent une 
place à part sur le marché des lecteurs. Ce 
sont d’abord des ordinateurs, mais leur avance 
technologique leur a permis de renouveler la 
façon dont était conçue la lecture sur support 
numérique. Une fois encore, Steve Jobs a indi-
qué la voie, et le succès de ces produits auprès 
du grand public semble avoir convaincu – par 
nécessité ?- le reste de l’industrie à suivre cette 
direction. Nous allons probablement assister 
dans les années à venir à un déploiement massif 
de systèmes de lecture numérique grand public 
fondés sur des technologies tactiles et sur des 
plates-formes de ventes en ligne, accessibles 
directement depuis les systèmes de lecture en 
situation de mobilité, et probablement aussi 
depuis un téléviseur connecté dans les foyers.

Les systèmes leaders en 2010
Les progrès technologiques réalisés ces der-
nières années ont permis de créer des nouvelles 
générations d’équipements dédiés à la lecture 
des livres numériques. Ils ont déjà séduit une 
partie significative du grand public et l’on peut 
désormais parler de tendance lourde pour 
décrire le développement de la lecture au format 
numérique dans le monde. Entre avril et juin 
2010 Apple a vendu 3 millions d’iPad. En France, 
en 2009, le catalogue de livres numériques 
approchait 10 % du catalogue de titres dispo-
nibles en papier227 et 2.4 % du CA de l’édition228. 

L’offre de systèmes de lecture numériques 
grand public se structure autour de trois objets 
clés.

•  Le livre numérique lui-même (eBook en 
anglais) qui est, stricto sensu, le fichier infor-
matique contenant les données du livre. Son 
format peut être plus ou moins propriétaire, 
ou « fermé », selon le type de logiciels et 
de matériels qui sont autorisés à y accéder 
(i.e. à « le lire »). Il existe un standard de 
fichiers ouvert appelé ePub, dédié aux livres 
électroniques. Ce format est compatible 
avec les équipements Sony Reader, iPad 
d’Apple ou Nook de Barnes & Noble, mais 
pas avec le Kindle d’Amazon. Initialement, 
les eBooks destinés au Kindle sont écrits 
dans un format propriétaire, mais une fois 
achetés, il est possible de les transférer vers 
d’autres systèmes (PC, Mac, ...). Le nombre 
d’équipements différents avec lesquels on 
peut lire un fichier acheté dépend de l’ac-
cord passé entre Amazon et l’éditeur du 
livre. La plupart des vendeurs adoptent une 
logique similaire pour pouvoir apporter aux 
lecteurs une valeur d’usage satisfaisante 
tout en garantissant le respect des droits 
d’auteurs et du copyright. Le Kindle peut 
également lire d’autres formats de fichiers 
plus ouverts229.

•  Le logiciel de lecture, également appelé lec-
teur de livre numérique (eReader software) 
sans lequel le fichier numérique qui contient 
l’e-book ne peut être exploité. La qualité du 
logiciel de lecture est déterminante pour 
la valeur d’usage qu’apporte le système de 
lecture. Par exemple, le Kindle propose des 
fonctions de Text-To-Speech230 qui permet-
tent de transformer à la demande un eBook 
en audio book. D’autre part, le logiciel peut 
permettre d’adapter des formats d’eBooks 
différents à l’ensemble des équipements de 
lecture grand public. C’est pourquoi la plupart 
des vendeurs de livres numériques proposent 
gratuitement des logiciels eReaders desti-
nés aux principaux équipements de lecture 
numérique (PC, Mac, iPhone, iPad, smart-
phones utilisant un système d’exploitation 
Android etc.).

225. D’après Association of American Publishers. Aux Etats-Unis, les ventes d’eBooks ont dépassé celles des 
audiobooks en 2009 avec un taux de croissance de plus de 175% sur un an, comparé au CAGR de 
226. D’après RR Bowker, août 2010.
227. 20 % pour les best sellers de l’année 2009.
228. D’après le MOTiF, observatoire eu livre et de l’écrit en Île de France (www.lemotif.fr).
229. Le Kindle peut lire entre autre les formats plein texte, Mobipocket et PDF dans ses versions les plus 
récentes, mais pas le format ePub. Par contre il est possible de transformer un fichier ePub dans un format 
lisible par un Kindle. 
230. Transformation automatique du texte écrit en texte audio.
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•  L’équipement physique qu’on appelle com-
munément un lecteur de livre numérique 
(eReader device), parfois aussi une liseuse et 
souvent, par raccourci de langage, un livre 
numérique… Tous les ordinateurs peuvent 
jouer ce rôle, mais la plupart d’entre eux ne 
sont pas les objets idéaux pour cet usage. 
Ces dernières années, les progrès réalisés 
sur les affi chages dits à encre numérique231 
ont permis de développer des alternatives 
crédibles à l’ordinateur (Kindle, Nook, Sony 
eReader), mais le succès de l’iPad pourrait 
redonner l’avantage à des nouvelles généra-
tions d’ordinateurs. Dans le contexte actuel 
ces deux grandes classes de technologies 
participent, ensemble, au développement du 
marché du livre numérique. Chacune d’elles a 
ses avantages et ses inconvénients, les deux 
approches ont montré des atouts suffi sants 
pour convaincre le grand public, les techno-
logies évoluent rapidement et le meilleur de 
chacune peu profi ter à terme à l’ensemble 
des systèmes. Par exemple l’écran tactile, 
popularisé par l’iPhone semble s’imposer 
dans les usages et la technologie devrait à 
terme profi ter à l’ensemble des systèmes 
de lecture. D’ailleurs le succès de l’iPhone 
a également révélé le smartphone comme 
un des systèmes possibles pour accéder à la 
lecture des livres numériques et aucun des 
grands revendeurs d’eBook ne peut négliger 
les principales plates-formes de dévelop-
pement et de diffusion de services mobiles 
(iPhone, Android, BlackBerry etc…)

L’accès au livre numérique ne dépend pas uni-
quement des équipements numériques. L’offre 
de services qui leur est associée est décisive 
pour en faire adopter l’usage. Ces services 
sont en général proposés via une plate-forme 
de vente de livres numériques sur Internet. La 
plupart des vendeurs disposent donc d’un site 
web de e-commerce pour vendre leur offre en 
ligne, et les plus avancés d’entre eux disposent 
désormais également d’une plate-forme de 
services mobiles pour diffuser leurs services 
et leurs livres directement depuis des termi-
naux mobiles connectés. C’est notamment le 
cas pour Apple, avec l’ App Store accessible sur 
iPod, iPhone et iPad et pour Amazon, dont le 

Kindle Store est désormais accessible depuis 
les tout nouveaux modèles de Kindle. La valeur 
du service apporté par ces plates-formes est 
une des clés de la concurrence entre vendeurs 
car ces plates-formes sont devenues l’unique 
moyen de contact entre la marque et ses clients. 
L’ergonomie et les performances de la plate-
forme sont stratégiques également compte tenu 
des volumes de transactions qu’elles suppor-
tent. En outre, certains cas d’usages peuvent 
s’avérer complexes, par exemple lorsque le 
client souhaite accéder aux services d’un même 
vendeur depuis plusieurs pays ou continents, 
ou encore lorsqu’il s’agit de gérer ses droits de 
lecture sur plusieurs équipements différents. 
C’est la plate-forme de services Internet ou de 
services Internet mobiles qui, par la richesse 
de son catalogue, son ergonomie et sa fi abilité 
permet de mettre en œuvre la stratégie de 
chaque marchand.

L’offre de Barnes & Noble
Le catalogue d’ebooks de Barnes & Noble 
contenait pratiquement 1 190 000 références 
fi n septembre 2010, sur un catalogue de livres 
d’environ de 9 872 000 références (livres audio 
inclus). 

231. Ou eLink, nom générique des technologies utilisées pour affi cher des pages de texte sur les différents 
modèles de Kindle, les Nook ou du eReader de Sony.
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Un nombre important des eBooks référencés 
sur le site sont probablement gratuits, mais il 
est difficile d’en estimer l’ordre de grandeur, 

Fig 27 : Place des Ebooks au sein de l’offre de Barnes & Noble

Origine des données : interrogations du site de Barnes & Noble

Fig 28 : L’offre payante d’eBooks pour Barnes & Noble

Origine des données : interrogations du site de Barnes & Noble (Ces chiffres ne concernent 
que 20% des eBooks accessibles depuis le site)

les indications de prix accessibles depuis le site 
ne concernant visiblement pas plus de 20% du 
nombre total de références indiquées...
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L’offre d’Amazon
Le catalogue d’eBooks pour le Kindle d’Ama-
zon est probablement le plus important 
catalogue de livres numériques payants au 
monde. Il dépassait 715 000 références232 fi n 
septembre 2010, contre 630 000 quatre mois 
plus tôt233. Entre mai et septembre 2010, l’aug-
mentation du nombre de titres numériques à 
la vente sur Amazon est équivalente à celle 
du nombre d’applications sur la plate-forme 
App Store d’Apple. Selon Amazon, les titres 

disponibles sur www. amazon.com à la fois en 
format papier et en format numérique se ven-
dent mieux en format numérique234. 81 % des 
titres Kindle sont vendus à moins de 10 dollars 
américains, les livres les plus chers se vendent 
à plus de 6 000 dollars américains235. Toutes ces 
références sont accessibles depuis les plates-
formes de lecture numérique les plus popu-
laires (iPhone, iPad, PC sous Windows, Mac, 
Blakberry et smartphone sous Android), sauf 
celles de Barnes & Noble et celle de Sony236.

Fig 29: L’offre payante d’Ebooks pour Kindle

Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store

232. D’après Amazon (www.amazon.com), septembre 2010. Le nombre d’eBooks gratuits pour Kindle 
dépassait 1.8 millions de références en juillet 2010 (source : Wired).
233. Le catalogue de livres vendus sur Amazon approchait 21 millions de références fi n septembre 2010 
(plus de 13 millions de paperback et près de 7 millions de hardcover).
234. 59 % des ventes au format numérique pour le début 2010 et 64 % pour le mois de juillet 2010.
235. cf. la Référence Landolt – Bornstein « Nuclear energy ».
236. Nook et Sony eReader.
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L’offre d’eBooks pour Kindle est segmentée par 
territoire. L’offre américaine est plus impor-
tante que celle des autres régions du monde237. 

Elle comprend également des journaux et des 
magazines.

Fig 30 : Journaux pour Kindle

Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store

Fig 31 : Magazines pour Kindle

Origine des données : interrogations du site Amazon Kindle Store

237. 470 000 références sont accessibles pour la zone Europe, fin septembre 2010, parmi lesquelles environ 
150 000 titres de fictions.
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Enfin l’offre comprend un certain nombre 
d’abonnements à des blogs ou des fi ls d’in-
formation numérique.

Fig 32 : L’offre de blogs et fi ls d’information payants sur Kindle

Origine des données :  interrogations du site Amazon Kindle Store
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L’offre d’Apple
Lancée en avril 2010, l’offre de livres numé-
riques sur iPad se développe fortement. 
Fin septembre 2010 on dénombrait près de 
7 000 applications dans la catégorie « books », 
contre 80 au mois de juin 2010. 

Une approche par mots clés, montre que pour 
l’iPad comme pour l’iPhone, « book » renvoie 
vers davantage de références, que « video » et 
« music » (mais toujours moins que « games »).

Fig 33 : un iPad est-il pertinent pour la lecture ?

Origine des données : interrogations sur la base App Store
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Sur l’iPad aussi, les applications de lecture 
les plus représentées sont les romans et les 
dictionnaires, mais par rapport à l’iPhone les 

encyclopédies sont beaucoup mieux représen-
tées sur l’iPad. 

Fig 34 : Quels types de lectures sur un iPad ?

Origine des données : interrogations sur la base App Store

Et Google ?
Le marché des systèmes de lecture numé-
rique est naissant, bien qu’il s’agisse d’une 
tendance de fonds. Aux principaux systèmes 
concurrents déjà cités il convient d’ajouter 
la plate-forme de Google qui prend des posi-
tions importantes notamment dans l’univers 
des smartphones avec son système d’exploi-
tation Android. D’autre part, Google prépare 
la sortie imminente a priori de sa librairie en 

ligne qui porterait le nom de Google Edition. 
N’oublions pas que Google a déjà numérisé 
plus de 12 millions de livres depuis le début 
de son projet Google Books en 2003. La plate-
forme de Google, qui devrait s’appuyer sur 
le standard ePub fera probablement la part 
belle aux services et aux livres gratuits, mais 
elle devrait également dévoiler la stratégie de 
Google en terme de vente de livres.
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Quel avenir pour les systèmes de lecture 
numérique ?
Dans les dix ans qui viennent, d’autres tech-
nologies viendront probablement concurrencer 
celles proposées par Apple, Amazon et les 
autres. On pense par exemple à des systèmes 
d’affichage sur des écrans de lunettes, à des 
systèmes de réalité augmentée ou à l’usage 
des nanotechnologies et autres systèmes d’af-
fichages à base de molécules organiques238 
pour créer des écrans souples capables de 
reproduire les usages du journal sur des sup-
ports numériques, mais il se passera plusieurs 
années avant que ne puissent être diffusés dans 
le grand public des systèmes reposant sur ces 
technologies. Ces nouveaux systèmes auront 
au mieux le temps d’être mis au point et ne 
pourront être adoptés massivement que cinq 
à dix ans après leurs premiers succès dans le 
grand public...

Dans dix ans, ce sont surtout les systèmes 
actuels qui vont se répandre dans le grand 
public. 

La décennie qui s’annonce sera probablement 
celle de la diffusion massive de systèmes de 
lectures reposant sur les technologies actuelles 
et leurs évolutions naturelles, qui amélioreront 
encore davantage les objets numériques cen-
sés apporter une valeur d’usage comparable à 
celle du livre papier mais également d’autres 
dimensions à la lecture. Il est remarquable 
que les utilisateurs d’iPad semblent trouver 
sur ce système de lecture (et d’écriture) une 
notion de plaisir liée au toucher et à l’objet 
lui-même. Bien que l’expérience de l’iPad soit 
différente de celle vécue avec un livre papier, la 
direction prise par l’innovation technologique 
ces derniers temps permet au grand public de 
retrouver des repères proches de ses habitudes 
de lecture, ce qui est décisif pour accompagner 
le changement. 

D’autre part, la télévision connectée et les 
smartphones vont étendre les usages des 
plates-formes de vente en ligne dans les foyers 
et sur les lieux de vie, y compris dans les librai-
ries où les consommateurs pourront se servir 
du service d’un Amazon pour chercher des réfé-
rences ou directement pour les acheter après 
comparaison avec l’offre du libraire local. Il est 
capital que les vendeurs définissent en mettent 

en œuvre leur propre stratégie par rapport à 
ces nouveaux outils, soit en s’y associant, soit 
en proposant des solutions locales alternatives. 
Dans les foyers, le téléviseur connecté ne va – 
bien sûr - pas remplacer le livre, mais il va faire 
entrer la librairie directement dans le salon. 

Enfin dans les cinq à dix ans à venir, le dévelop-
pement des marchés émergents et en particu-
lier celui de la Chine devrait changer la donne 
en terme de standards de lecture numérique 
dans le monde. En dehors du Japon, les leaders 
américains, Amazon, Apple, ou Google, auront 
du mal à s’imposer comme leaders sur les 
marchés asiatiques, notamment en Chine et en 
Corée. Les acteurs européens comme Nokia, 
déjà positionnés en Asie sur les plates-formes 
mobiles, peuvent tirer leur épingle du jeu, mais 
à l’avenir des standards asiatiques devraient 
également s’imposer.

238. Cf. technologies OLED.
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VISION
PROSPECTIVE

POUR LES 
DIX PROCHAINES 

ANNÉES

Cette partie propose une vision prospective des impacts possibles des 
technologies numériques sur le monde de la culture et des médias pour les 
dix années qui viennent, en fonction des tendances lourdes et des signaux 
faibles identifi és dans la partie précédente.
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Une vision industrielle semble 
se dessiner pour développer 
l’accès à la culture numérique 

Depuis plusieurs décennies, quelques acteurs 
du monde des nouvelles technologies tentent 
d’imposer leur vision de l’accès à l’information, 
au savoir et aux divertissements. L’industrie 
des médias et de la culture semble désormais 
leur emboîter le pas, à l’échelle mondiale. 
Au début des années 1980, Steve Jobs et ses 
compétiteurs ont montré la voie à suivre pour 
l’industrie des ordinateurs, en créant le marché 
des ordinateurs personnels239. Dans les années 
1990, à partir de ces mêmes technologies, 
Steve Jobs a ouvert une nouvelle voie dans 
la façon de concevoir des films240. Au début 
des années 2000, il a ouvert la voie pour dis-
tribuer et vendre de la musique grâce à une 
plate-forme fondée sur des objets high-tech de 
convoitise et des services en ligne à la valeur 
d’usage inégalée241. En 2007, en redéfinissant 
le concept de smartphone il a étendu de facto 
le modèle « objet de convoitise + services en 
ligne » à tout type de contenu numérique, et 
à tout type d’applications. Depuis cette date, 
les succès d’Apple sont inégalés et soulèvent 
de nombreuses questions. Celui de l’iPad en 
2010 semble avoir de nouveau ouvert un nouvel 
horizon à l’ensemble de l’industrie des médias. 

Dans les dix ans à venir, le couple « objet high-
tech + plate-forme de services en ligne » a de 
bonnes chances de s’imposer comme nou-
veau standard d’accès à la culture au format 
numérique
Ces dix dernières années ont été riches en 
innovations de rupture et ont modifié la façon 
dont nous accédons aux médias et à la culture. 
Dans les dix ans qui viennent, d’autres inno-
vations de rupture vont probablement appa-
raître, mais nous verrons surtout se déployer 
de manière industrielle et à l’échelle mondiale, 
celles qui se sont déjà avérées être des succès 
commerciaux. La diffusion, la distribution et la 
vente de contenus et de services numériques 
culturels devraient se développer désormais via 
des plates-formes industrielles bâties sur des 
couples « Objet high-tech + services en ligne ».

Les objets high-tech en question seront des 
ordinateurs personnels (terminal polyvalent), 
des smartphones (terminal mobile) ou des 

équipements dédiés à des tâches spécifiques 
(lecteur de musique, lecteur de livre numérique, 
radio numérique, téléviseur numérique…). Des 
innovations incrémentales, et d’autres innova-
tions de rupture vont certainement en modifier 
les formes, les performances, l’ergonomie et 
la désirabilité. Mais leur succès restera condi-
tionné aux offres de services en ligne qui per-
mettront d’en sublimer la valeur d’usage. Cette 
vision est en phase de déploiement industriel 
pour la distribution de musique et elle devrait 
s’étendre à l’ensemble des médias. De nom-
breux acteurs d’envergure mondiale ont déjà 
- ou sont en train - de - l’adopter pour le livre. 
L’industrie de la télévision a déjà commencé 
de l’adopter depuis plusieurs années avec ses 
offres de programmes à la demande et devrait 
la généraliser dans les années qui viennent en 
connectant, pour le grand public, le téléviseur 
à l’Internet.

Les ratios de diffusion 
numérique devraient s’inverser 
pour de nombreux médias

Le rythme de diffusion des technologies numé-
riques et de leurs usages, tel que nous l’avons 
connu jusqu’ici, va probablement se prolonger 
pendant la prochaine décennie242 et transfor-
mer la société dans des proportions au moins 
aussi importantes que ce que nous avons vécu 
ces dix dernières années. Le téléphone et les 
réseaux mobiles à haut débit vont permettre 
d’accroître encore significativement la part de 
la population mondiale connectée à Internet. 
Le développement économique des grands 
pays émergents va également accroître dras-
tiquement le nombre d’internautes en valeur 
absolue et faire de l’Asie le plus grand marché 
du e-commerce mondial, devant l’Europe et les 
Etats-Unis.

Dans dix ans, la part des contenus diffusés 
numériquement devrait devenir majoritaire 
pour la plupart des grands médias, au moins 
dans les pays les plus industrialisés. 
Durant les dix prochaines années, la part des 
contenus diffusés numériquement devrait s’ac-
croître dans des proportions comparables à 
celles que nous avons connues ces dix dernières 
années et les ratios de diffusion numérique 
devraient s’inverser pour de nombreux médias 

239. Cf. ordinateurs Apple et PC.
240. Cf. sociétés NeXT et Pixar.
241. Cf. iPod en 2001 et iTunes Store en 2003.
242. Cf. Les lois de Moore servent de modèle pour prédire le développement la société de l’information.
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de masse, sauf pour l’ensemble des pays émer-
gents dans lesquels le développement de la 
télévision ou de la radio analogique et celui 
de la presse papier suivent pour l’instant une 
forte dynamique d’expansion243. 

Selon certains analystes244, en 2014 le numé-
rique pourrait peser pour 65 % dans la crois-
sance des médias. En 2015, la migration de la 
valeur des médias vers le numérique pourrait 
compter pour plus de 25 %245 et plus de 75 % 
du temps média pourrait être consacré aux 
contenus à la demande. 

La numérisation des médias ne sera pas 
terminée dans dix ans au niveau mondial. 
Un taux de diffusion numérique de 50 % ne 
sera probablement pas atteint pour tous les 
médias, même si dans les pays industrialisés 
la télévision et la radio ne devraient plus être 
diffusées qu’au format numérique. Le phéno-
mène de numérisation des médias et d’accès à 
la culture via des médias numériques va donc 
encore entraîner des changements importants 
durant la prochaine décennie. L’ampleur de 
ces transformations sera comparable à ce que 
nous avons connu jusqu’ici avec, selon toute 
vraisemblance, des effets encore plus accen-
tués pour les médias dont la transformation 
n’a encore qu’à peine commencée246.

Les standards d’accès aux 
contenus numériques vont 
s’imposer pour la culture 
en général

Les comportements de rupture des inter-
nautes, qui ont fortement infl uencé le monde 
des médias et de la culture ces dix dernières 
années, devraient se propager encore, et tendre 
à se généraliser, dans les dix années qui vien-
nent. Au moins quatre tendances lourdes le 
laissent penser.

Le téléviseur connecté va faire entrer les pra-
tiques de l’Internet au cœur des foyers dans 
les usages familiaux et conquérir la part des 
consommateurs qui n’ont pas encore adopté 
la culture du net. Conjugué à la part croissante 
des générations « numériques » dans la popu-
lation, ce phénomène devrait nous emmener 
à horizon 2020 vers une diffusion générale de 
la culture Internet dans le grand public, du 
moins pour les pays dans lesquels la diffusion 
de la télévision dans un format numérique va 
se généraliser rapidement247. 

Le développement des services mobiles sur 
des smartphones connectés en haut débit 
devrait étendre les usages de l’Internet à 
l’ensemble des situations d’accès à la culture. 
Le nouveau standard d’accès à la culture 
numérique, fondé sur l’usage d’un smartphone 
et d’une plate forme de services mobiles, va 
étendre les pratiques actuelles à l’ensemble 
des situations de la vie courante. De nouveaux 
usages se créent déjà, afi n de répondre à des 
nouveaux scénarios248 dans lesquels les ser-
vices mobiles peuvent être utilisés pour accéder 
à des contenus ou des services culturels non 
numérisés. Les expérimentations menées par 
les musées pour aider leur public à organiser 
les visites à distance ou in situ vont permettre 
de structurer une offre plus systématique et 
vont faire naître de nouvelles habitudes d’accès. 
De telles démarches existent également dans 
d’autres domaines avec, par exemple, des appli-
cations mobiles faisant un lien entre la musique 
« live » et les catalogues des marchands en 
ligne249. Dans le domaine du livre, des nouveaux 
scénarios de rupture sont déjà une réalité, 
bien qu’ils ne se mesurent pas encore (signaux 
faibles)250. Ils devraient se développer en masse 
dans les dix ans qui viennent. A ces situations 
d’un nouveau genre viennent s’ajouter toutes 
les possibilités offertes par les services dits de 
réseaux sociaux, via lesquels d’importants fl ux 
d’informations, de recommandations, et d’une 

243. A nuancer à partir de 2009 avec la crise économique mondiale, mais globalement de nombreux 
pays émergents ont fait le choix de ne pas développer des infrastructures numériques fi xes. Pour le 
développement de la télévision et la radio ils s’appuient sur des infrastructures hertziennes analogiques, 
moins coûteuses, tandis qu’ils misent sur des technologies mobiles pour développer leurs réseaux de 
communications.
244. Cf. par exemple PWC : Global Entertainment & Media Outlook - 2009.
245. cf. Projet Media NYC 2020.
246. L’édition et la presse par exemple.
247. Pour les autres pays, la culture Internet va se diffuser dans le grand public via la téléphonie mobile 
en haut débit.
248. Ou pour les provoquer.
249. Cf. le service Shazam.
250. Par exemple le fait de pouvoir accéder aux catalogues en ligne en même temps qu’on parcoure les 
linéaires d’une librairie.
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certaine manière de publicité sont désormais 
largement pris en charge par le public et des 
réseaux d’individus, davantage que par des 
marques et des institutions.

Internet devrait renforcer sa position de 
médias des médias, de place de marché mon-
diale et de laboratoire de l’innovation pour 
l’accès à la culture
Dès les débuts de l’Internet public, tous les 
médias ont commencé à être diffusés en ligne. 
Cette expérience acquise durant quinze ans a 
permis à la plupart des médias de créer des 
nouveaux services et d’une certaine façon de 
se réinventer. Parce que le modèle qui s’im-
pose pour accéder aux médias est fondé sur 
l’utilisation de services en ligne, et parce que 
l’adoption d’Internet est en train de se géné-
raliser pour tous les médias, y compris pour la 
télévision et le livre, l’infrastructure Internet va 
plus que jamais dans les dix ans qui viennent 
renforcer son rôle de média pour l’ensemble 
des autres médias.

Internet est la « deuxième moitié » néces-
saire au fonctionnement d’un nouveau stan-
dard d’accès à la culture, qui s’appuie sur des 
plates-formes de services en ligne pour la 
diffusion, la distribution et la vente de conte-
nus et services culturels. Or, au cours des dix 
prochaines années, l’e-commerce va prendre 
une part croissante dans nos économies et 
probablement s’affirmer comme un des relais 
de croissance de l’économie mondiale. Internet 
a donc de bonnes chances de renforcer son 
rôle de place de marché mondiale pour les 
contenus et services culturels au cours des 
dix prochaines années.

Enfin, parce qu’il est désormais nécessaire 
d’innover de façon continue et rapide pour faire 
face à des situations concurrentielles de plus 
en plus disruptives et complexes, Internet va 
se révéler être un outil indispensable pour 
permettre aux entreprises d’expérimenter en 
« grandeur nature », mesurer et adapter au 
quotidien leurs services aux attentes et aux 
réactions du public251.

Le jeu numérique devrait confirmer son statut 
de nouveau média
Les stratégies des leaders du jeu entrent direc-
tement en concurrence avec l’industrie de la 
télévision252 et ces deux industries, fortement 
complémentaires, commencent désormais 
à exploiter les usages de l’Internet pour se 
développer au cœur des foyers. Le jeu devrait 
confirmer dans le temps son statut de nou-
veau média, capable de capter l’audience de 
manière exclusive et sur des plages de temps 
importantes253. Il sera un des enjeux du déve-
loppement de la publicité, mais il pourrait éga-
lement devenir un point d’entrée pour accéder 
à la culture et aux medias en général. En Asie, 
notamment au Japon, en Corée du Sud et sur-
tout en Chine où Internet et les services mobiles 
sont considérés comme des médias low-cost, 
les jeux en ligne254 ou sur téléphone mobile sont 
déjà utilisés comme plates-formes de ventes 
de bien numériques et elles expérimentent 
au quotidien des modèles mixtes fondés entre 
autre sur la publicité « placée » dans les jeux 
(bannières). 

Quelle vision pour la télévision dans 
dix ans ?
Le téléviseur n’est plus un terminal dédié exclu-
sivement aux programmes de télévision. Il est 
utilisé pour accéder aux jeux, aux applications 
multimédia familiales et dans certains cas 
comme dispositif de télécommunications255. 
Il tend donc à devenir le terminal généraliste 
et une fois connecté à Internet, il devient le 
principal concurrent de l’ordinateur personnel 
au cœur du foyer. 

Dans les années qui viennent, pour la plupart 
des pays industrialisés256 l’offre de contenus 
télévisuels devrait se structurer davantage 
autour des services en ligne, provoquant ainsi 
des changements drastiques dans la façon de 
concevoir les grilles de programmes, mais 
aussi dans la façon de diffuser la publicité et 
dans la façon de se positionner par rapport à 
des industries concurrentes comme celle des 
jeux de salon. Des convergences entre acteurs 

251. Cf. notion de living lab.
252. Cf. par exemple la place prise par la console Wii dans le salon ; l’architecture de ses programmes 
élaborés comme des bouquets de chaînes de contenus, et de services dont certaines s’appuie sur Internet.
253. D’après NPD Group, aux Etats Unis, les “Online gamers” passent en moyenne 8 h par semaine à jouer 
sur Internet, en croissance depuis 3 années consécutives. D’après Nielsen en juin 2010, les internautes 
américains ont passé en moyenne 10% de leur temps sur des jeux en ligne (23% sur les réseaux sociaux ou 
les blogs et 8% sur leur messagerie en ligne). 
254. Cf. online game, casual game, social game.
255. La vidéoconférence depuis un téléviseur n’est encore qu’un signal faible mais pourrait devenir une 
tendance lourde dans la décennie qui vient, notamment grâce au téléviseur connecté à Internet.
256. Au moins pour ceux qui ont déjà un programme d’abandon de la télévision analogique.
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de ces deux industries ne sont d’ailleurs pas 
à exclure car les offres de certains d’entre 
eux vont se trouver en concurrence directe. 
L’exploitation des services Internet va les inciter 
à mettre en œuvre pour le grand public des 
mécanismes déjà éprouvés pour les internautes 
et les joueurs sur mobile257.

Logiquement, les grands acteurs du monde de 
la télévision devraient tôt ou tard, si ce n’est 
pas encore fait, créer leurs propres plates-
formes de diffusion, de distribution et de vente 
de biens culturels en ligne. Ils devraient pour 
cela mettre en place des partenariats avec 
les fabricants de téléviseurs et créer ainsi les 
futures plates-formes concurrentes des Apple, 
Amazon, Google et autres Nokia. Des acteurs 
ont déjà commencé de se positionner sur ce 
marché, mais il manque encore un couple 
« téléviseur révolutionnaire + plate-forme de 
services » spécialement conçu pour ces nou-
veaux usages et susceptible de convaincre le 
grand public de les adopter massivement. Les 
leaders de l’industrie du téléviseur travaillent 
évidemment sur ce sujet, par exemple avec les 
nouvelles générations de téléviseurs HD ou 3D, 
mais la concurrence arrive aussi des leaders de 
l’industrie des ordinateurs et de l’Internet qui 
préparent également leurs offres fondées sur 
le modèle « Objets High-Tech + Services »258.

Quelle vision pour la radio dans dix ans ?

Le développement de la radio numérique suit 
encore une progression discrète. Les nouveaux 
« postes » s’installent progressivement dans les 
foyers des pays industrialisés, mais l’innovation 
dans ce domaine n’a pas encore pris toute la 
mesure de son potentiel. Leur nombre devrait 
décupler d’ici 2015 pour atteindre 200 millions 
d’unités259. Les webradios ont montré qu’une 
radio numérique est désormais beaucoup plus 
qu’un diffuseur de sons. L’image et le texte sont 
indissociables de la musique sur le web, à tel 
point qu’il devient diffi cile de distinguer dans 
certains cas une webradio d’une webtv. Or la 
radio numérique dans dix ans sera nécessai-
rement l’héritière des webradios d’aujourd’hui. 
Il manque encore aux nouveaux « postes » de 

radio domestiques les caractéristiques d’un 
objet de convoitise260. Dans dix ans un cer-
tain nombre d’entre eux seront probablement 
équipés d’écrans - car la webradio se regarde 
autant qu’elle s’écoute261 – et d’interfaces plus 
naturelles que les traditionnels « boutons ». 
Des interfaces tactiles ou vocales seront peut-
être notre quotidien dans quelques années 
pour commander nos radios domestiques. Les 
leaders de l’industrie de la radio devraient, eux 
aussi, saisir l’opportunité du numérique pour 
proposer leurs propres plates-formes de ser-
vices en ligne262 et décliner l’ensemble de leurs 
services à travers des offres « à la demande », 
personnalisées et interactives (musique, infor-
mations, programmes de formation263, …).

Quelle vision pour le cinéma et les 
espaces de divertissement dans dix ans ?
L’industrie du cinéma est déjà résolument enga-
gée dans une rénovation de ses salles pour 
accueillir des dispositifs de projection numé-
rique. Le succès d’Avatar n’a fait qu’accélérer 
ce mouvement en convaincant les investisseurs 
d’apporter les fonds nécessaires à cette trans-
formation. Compte tenu des progrès actuels, 
on peut imaginer à horizon dix ans des ratios 
compris entre 30% et 50% des salles équipées 
en systèmes de projection numériques. 

La connexion des salles à l’infrastructure 
Internet devrait également modifi er la façon 
dont sont exploitées les salles, non seulement 
en créant des réductions de coûts de distri-
bution des fi lms, mais encore en créant de 
nouveaux usages pour les salles de cinéma, 
comme par exemple des « projections » de 
jeux ou des nouvelles formes de spectacles 
fondés sur l’interactivité entre l’image projetée 
et les spectateurs, dans la salle ou à distance. 
Pour l’instant ces usages sont embryonnaires 
et ne constituent qu’un signal faible, il leur 
manque encore les premiers succès qui feront 
de certains d’entre eux des tendances lourdes 
du cinéma. Ces formes d’interactions sont déjà 
visibles dans certains parcs à thèmes, mais 
ils restent anecdotiques et font en général 
appel à un équipement qui va bien au-delà 

257. Publicité contextuelle, vente en ligne, interactivité et usages communautaires exploitant les réseaux 
sociaux en ligne.
258. Cf. Google TV, Apple TV, Yahoo Connected TV (avec Samsung)…
259. D’après ABI Research (www.abiresearch.com).
260. Ceux de la radio en situation de mobilité existent déjà : téléphones mobiles, smartphones et autres 
lecteurs de musiques connectés.
261. La publicité est visuelle sur une webradio.
262. Diffusion, distribution et vente. Services publics et services payants etc.
263. Cf. BBC Online pour les cours d’anglais par exemple.
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d’un système de projection numérique264. Il est 
difficile d’imaginer pour l’instant que ce type 
d’installation puisse devenir un standard dans 
les dix ans qui viennent. 

En revanche, il est probable que le cinéma en 
3D devenienne, au cours des dix prochaines 
années, un standard du cinéma mondial, au 
moins dans les pays industrialisés. Si cette 
tendance se confirme, les lunettes nécessaires 
pour la vision 3D pourraient se populariser dans 
le grand public comme nouveaux objets high-
tech « de convoitise », susceptible de fournir 
d’autres services que la simple visualisation 
d’images stéréoscopiques. Par exemple, une 
lunette de réalité virtuelle connectée pourrait 
apporter des services personnalisés et interac-
tifs pendant la projection265. Dans une logique 
consumériste, des services d’achats liés au 
placement d’objets dans les films pourraient 
apparaître. Nous aurons peut-être l’occasion 
de voir expérimenter de tels usages dans la 
décennie qui vient.

Quelle vision pour l’affichage Outdoor 
dans dix ans ?
A l’instar de la vision proposée pour l’industrie 
du cinéma et des espaces de divertissement, 
la tendance majeure pour les dix années qui 
viennent dans le monde de l’affichage outdoor 
devrait être la multiplication des affichages 
numériques. Il semble difficile d‘atteindre au 
cours de cette période des ratios d’équipe-
ments numériques supérieurs aux équipements 
traditionnels compte tenu des ratios actuel-
lement constatés266 et compte tenu des freins 
réglementaires267 à leur développement massif, 
mais c’est un domaine où la pression liée à 
l’innovation et aux nouveaux usages pourraient 
commencer à faire évoluer les réglementations. 

D’autre part, les systèmes mobiles fondés sur 
la réalité augmentée peuvent transformer de 
facto n’importe quel mobilier urbain en un sys-
tème d’affichage virtuel, les affichages outdoor 
pourraient être conçus à l’avenir comme des 
bornes d’accès à des plates-formes de diffusion, 
de distribution et d’achat grand public.

Quelle vision pour la musique dans 
dix ans ?

Les plates-formes de distribution de musique en 
ligne telles que nous les connaissons en 2010268 
vont très certainement s’imposer comme les 
standards de la diffusion, distribution et vente 
de musique dans le grand public. Alors que 
leurs accès sont aujourd’hui essentiellement 
limités aux sites Internet et aux plates-formes 
mobiles, elles pourraient se généraliser aux 
plates-formes de télévision connectée et à 
celles de la radio numérique. C’est peut-être au 
prix d’un tel niveau de couverture que l’industrie 
de la musique pourra à nouveau retrouver une 
dynamique de croissance. 
Dans une moindre mesure, les jeux s’affirme-
ront peut-être comme des points d’accès privi-
légiés à la musique. C’est déjà le cas aujourd’hui 
avec les jeux qui utilisent des systèmes de 
commande inspirés d’instruments réels269, 
mais la tendance pourrait s’étendre aux jeux 
en ligne en général, pour lesquels la vente de 
biens numériques fait déjà partie des modèles 
les plus prometteurs. 

Dans dix ans, des bornes d’accès à la musique 
seront peut-être disséminées dans notre envi-
ronnement quotidien, par exemple dans des 
mobiliers urbains, ou dans des grandes sur-
faces, et proposeront des services plus perfor-
mants que ceux auxquels on accède aujourd’hui 
à travers des réseaux 3G270.

Quelle vision pour la presse et l’édition 
dans dix ans ?
Dans les toutes prochaines années, l’offre des 
systèmes de lecture numérique grand public 
devrait se multiplier, voire proliférer, ainsi que 
celle des catalogues en ligne. Le smartphone 
et l’ordinateur personnel feront partie des ter-
minaux utilisés pour la lecture numérique. La 
compétition portera probablement moins sur 
l’exploitation de toutes les capacités qu’offrent 
les technologies numériques (utilisation du mul-
timédia, interactivité etc.) que sur la capacité 
des leaders à fournir une ergonomie proche 
de celle du livre papier, et sur la richesse de 

264. Sièges montés sur vérins hydrauliques, dispositif de ventilation ou de projection d’eau etc.
265. Certains cinémas pourraient devenir des lieux de diffusion, distribution, ou de vente, vs. des lieux de 
projection.
266. On peut estimer que l’affichage numérique représente en ordre de grandeur 1% des affichages outdoor 
dans le monde en 2010.
267. L’affichage outdoor est sujet à des réglementations qui protègent le patrimoine urbain et rural, mais 
aussi la sécurité routière et les consommateurs.
268. Cf. le modèle de l’iTunes Store vs. le modèle de Spotify.
269. Cf. les jeux Guitar Hero ou RockBand.
270. Ce qui est valable pour la musique est valable pour la vidéo et les applications numériques en général.
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leurs catalogues. En dehors de l’innovation tech-
nologique nécessaire pour améliorer encore 
l’expérience de la lecture à partir d’un média 
électronique, l’innovation de services jouera un 
rôle déterminant pour la recherche de modèles 
économiques et pour tenter de limiter l’effet de 
création destructrice inhérent à la numérisa-
tion271. Des services d’impression à la demande et 
d’édition personnalisée pourraient aider l’indus-
trie du livre à continuer de valoriser les formats 
en papier en même temps qu’elle développerait 
le livre numérique. Des offres couplées « digital 
+ papier » devraient permettre d’éviter une trop 
forte « cannibalisation » du marché « papier » 
par le marché numérique. Jouer sur la person-
nalisation, l’interactivité et la proximité pourrait 
également permettre aux libraires locaux de 
rester compétitifs par rapport aux offres en 
ligne, en termes de services et de tarifs. Mais 
il sera probablement nécessaire d’adapter les 
services locaux à certains standards de l’accès 
en ligne, notamment en proposant des méthodes 
de recherche, de recommandations et de choix 
au moins aussi rapides, performantes et ludiques 
que celles proposées sur Internet. Il est pour cela 
possible d’envisager des partenariats « gagnant-
gagnant » entre plates-formes de distribution 
en ligne et librairies locales.

En 2020, le journal sera probablement encore 
majoritairement diffusé sur papier. En une 
décennie, il y a en effet peu de place pour inven-
ter et diffuser massivement un objet numérique 
capable de remplacer le journal papier. Mais 
dans dix ans, une partie du grand public se 
satisfera peut-être de modes de lecture élec-
troniques, par exemple sur des tablets, en dépit 
d’une expérience encore très éloignée de celle 
procurée par le journal papier. Il se peut donc 
que les fondamentaux de la lecture du journal 
évoluent, et que le grand public soit davantage 
infl uencé par les usages de ces fameux tablets 
pour lire le journal272 qu’il ne l’est aujourd’hui 
par l’utilisation d’un ordinateur pour lire un 
livre. Mais nous verrons probablement dans 
les dix ans qui viennent apparaître les premiers 
prototypes de papier numérique ou d’écrans 
d’ordinateurs souples et certains objets conçus 
à partir de ces technologies seront peut-être 
suffi samment convaincants pour donner une 
nouvelle direction à l’industrie de la Presse.

Futurs défi s posés
par le développement des 
technologies numériques 

La diffusion des technologies numériques s’est 
répandue à tous les médias et elle est en train 
de s’étendre à tous les secteurs de l’activité 
humaine. Les multiples convergences techno-
logiques qu’engendre ce phénomène vont être 
la source de nouvelles innovations de rupture 
dans les dix ans qui viennent. Ces changements 
vont poser de nouveaux défi s au monde de la 
culture, en particulier des défi s liés à la com-
plexité que génère la diffusion des nouvelles 
technologies, et des défi s liés à l’innovation et 
à la concurrence qu’elles exacerbent.

Les nouveaux défi s liés à la complexité 
engendrée par l’adoption des NTICs
Encore un signal faible aujourd’hui, la 
convergence des NBIC273 est susceptible de 
se transformer en tendance lourde dans les 
dix ans qui viennent 
La convergence industrielle, induite par la 
diffusion des technologies numériques dans 
des secteurs d’activités considérés jusqu’alors 
« hors médias », n’est pas terminée. Elle va se 
poursuivre, avec la numérisation des circuits274 
de diffusion de la Radio, de la Télévision, de la 
Presse et de l’Edition. En outre elle va s’étendre 
également à d’autres secteurs d’activités 
comme ceux de la biologie, de la production 
de biens ou de matériaux à partir des nano-
technologies et aux sciences cognitives275. Ce 
mouvement devrait commencer à ouvrir le 
marché des médias également aux acteurs 
des biotechnologies et à ceux de la produc-
tion industrielle en général276, de même qu’il 
l’a ouvert aux industriels des ordinateurs et 
de l’Internet au cours des trente dernières 
années. Le développement de l’industrie des 
nanotechnologies en est le signe annonciateur 
le plus tangible.

271. Cf. évolution du chiffre d’affaire de l’industrie de la musique depuis dix ans.
272. Donc plus fondés sur l’emploi du multimédia, de l’interactivité, voire des pratiques communautaires.
273. NBIC : Nanotechnologies, Biotechnologies, technologies de l’Information et sciences Cognitives.
274. Ces processus incluent les outils, les méthodes et les organisations nécessaires à la diffusion des 
médias.
275. Cf. http://prospectic.fi ng.org
276. Cf. Manufacturing Industries. 
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La convergence des technologies numériques 
avec d’autres technologies ou disciplines 
scientifiques induit des risques opérationnels 
importants liés à la complexité des systèmes 
nés de ces convergences
L’ordinateur devrait « converger277 »petit à petit 
avec différents objets de la vie courante. Cette 
convergence a déjà commencé pour le télé-
phone, le récepteur de radio, le téléviseur, le 
livre, l’automobile, le réfrigérateur, etc. Des 
vêtements et des revêtements hybrides, d’ori-
gine synthétique ou biologique278, commence-
ront d’être utilisés pour diffuser les médias. 
Dans dix ans de nombreux objets qui nous 
entourent pourraient, une fois connectés à 
l’Internet, contribuer à faire des médias une 
ressource accessible de manière quasi per-
manente et diffuse279, du moins pour certains 
d’entre nous. Ces objets pourraient se fondre 
dans notre environnement quotidien, voire 
dans l’environnement « naturel » sous la forme 
d’équipements hybrides, à base de matières 
minérales et organiques, capables de stocker, 
transformer et transmettre des informations 
numériques. Les premières expériences et 
applications mettant en jeu le corps humain lui-
même existent déjà depuis plusieurs années280.

Si les multiples convergences technologiques 
qu’engendre ce mouvement seront probable-
ment la source de nouvelles innovations de 
rupture, elles vont également poser de mul-
tiples défis à la société. A titre d’exemple, 
alors qu’en 2002, ont été créés cinq Exabytes281 
d’information pour tous les médias physiques 
(papier, film, magnétique et optique), en 2007, 
l’information numérique créée s’est élevée à 
281 Exabytes282. Pour la première fois en 2007, 
l’espace de mémoire numérique disponible 
était insuffisant pour stocker l’ensemble des 
données créées. Ce phénomène risque de 

s’accentuer dans les années qui viennent car 
la taille de notre « univers numérique » est 
multipliée en moyenne par dix tous les cinq 
ans. En 2015, il pourrait donc être dix fois plus 
volumineux qu’il ne l’est aujourd’hui !

L’organisation en réseau s’impose en silence 
comme un des nouveaux paradigmes de notre 
société. Internet est un réseau de réseaux 
d’ordinateurs qui permet de relier en réseau 
et à grande échelle des ressources culturelles 
ou des êtres humains. Il peut également per-
mettre de relier en réseaux des objets réels et 
des objets virtuels, ce qu’il fera probablement 
à grande échelle dans quelques années. Des 
imprimantes 3D sont déjà capables de produire 
automatiquement des objets physiques avec des 
techniques héritées des imprimantes informa-
tiques. D’autre part les nanotechnologies vont 
permettre de produire de manière industrielle 
des nouveaux matériaux industriels qui auront 
la propriété de transmettre et de stocker des 
informations numériques. L’Internet des objets 
pourrait commencer à prendre forme dans 
des proportions telles que nous ne soyons 
pas capable d’en maîtriser la stabilité. Si le 
développement d’Internet continue au rythme 
actuel283, la connexion en réseau des ordina-
teurs, des ressources culturelles, des êtres 
humains, des objets et d’une partie de notre 
environnement naturel induira de nouvelles 
formes de complexité qu’il n’est pas possible 
de comprendre ni d’appréhender en l’état actuel 
de notre connaissance284. Afin d’accompagner 
ce développement, il devient donc nécessaire 
d’évoluer culturellement. Cela passe par la 
conceptualisation et l’invention de nouveaux 
outils susceptibles de nous aider à appréhender 
la complexité des systèmes que nous mettons 
en place, mais également par l’aménagement 
de nos méthodes d’enseignement et nos modes 

277. Cette convergence peut prendre de nombreuses formes. On peut par exemple équiper les objets 
courants avec des mémoires numériques et ainsi les faire dialoguer avec des ordinateurs. Mais on peut 
également donner à un ordinateur la forme ou l’aspect d’un objet quelconque. On peut également réécrire 
les fonctions de certains objets sous forme d’une application informatique disponible sur ordinateur ou sur 
Internet. Enfin les nanotechnologies et les biotechnologies nous préparent des matériaux hybrides dont les 
propriétés intrinsèques pourront en faire des mémoires d’ordinateurs. 
278. Les murs et les diverses surfaces qui nous entourent peuvent servir à projeter ou afficher des images 
mais aussi à diffuser ou transmettre du son, de la lumière, des senteurs, des vibrations, de la chaleur etc.
279. Certains disent ambiante.
280. Le concept d’homme augmenté est à l’étude et fait l’objet de plusieurs réalisations concrètes dans le 
domaine militaire, médical et civil.
281. Un Exabyte correspond à 50 000 ans de vidéo en qualité DVD (Digital Factbook 2008 – 2009).
282. 281 Exabytes correspondent à 281 milliards de clés USB d’un Gigabyte, ou encore 43 Gigabytes par 
personne sur Terre en 2007 en moyenne.
283. Le développement d’Internet arrive à un point d’inflexion : l’infrastructure doit être renouvelée pour 
permettre de relever les défis du temps réel, du « always on » (mobile connecté) et de l’interconnexion avec 
l’environnement réel (Internet des objets).
284. Cf. « ProspecTIC - Nouvelles technologies, nouvelles pensées ? La convergence des NBIC »  
de Jean-Michel Cornu.
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d’organisation, afi n de permettre au plus grand 
nombre et notamment aux plus jeunes, d’utili-
ser voire d’inventer, les nouvelles possibilités 
qu’offrent « l’intelligence » des réseaux. 

La technologie et l’art pour appréhender les 
systèmes complexes et adaptatifs
La modélisation mathématique, la simulation 
et la représentation en 3D, issues du monde 
de l’informatique et du jeu numérique sont 
utilisées par les artistes pour expérimenter de 
nouvelles techniques de création, de design, de 
conception, d’exposition et de mise en valeur 
de leurs œuvres, mais aussi en tant que sujets 
de leurs créations, avec des œuvres qui com-
mentent, interprètent, présentent au public les 
changements de la société. Des vagues succes-
sives de dématérialisation et re-matérialisa-
tion des objets de la vie courante, propres à la 
révolution numérique en cours depuis plusieurs 
décennies, incitent les artistes à renouveler 
leurs modes et leurs sujets d’expression. Mais 
elles permettent aussi, de plus en plus, de les 
rapprocher du monde pratique et économique, 
de l’ingénierie, du design industriel, du design 
de services et de l’éducation. L’artiste joue non 
seulement son rôle de révélateur et d’interprète 
de l’évolution de notre culture, mais également 
et de plus en plus celui de chercheur, d’accom-
pagnateur et de pédagogue pour contribuer, 
avec les sciences et l’éducation, à fournir des 
outils qui nous permettent d’appréhender les 
phénomènes impactant la société. Cette ten-
dance est observable par exemple à travers 
des projets de représentation des systèmes 
complexes285, mais aussi à travers de nombreux 
travaux de recherche pluridisciplinaires, aux 
intersections de l’art, des sciences de la vie et 
des sciences cognitives286. 

La pédagogie et l’éducation comptent parmi 
les principaux défi s à relever pour adapter nos 
organisations à la révolution numérique. 
Alors que les questions basiques d’équipement 
sont encore loin d’être réglées dans les pays les 
plus en avance technologiquement, des solu-
tions en rupture avec notre approche tradition-
nelle se développent dans les pays émergents, 
tel le projet One Laptop Per Child qui se propose 
d’équiper tous les enfants entre 6 et 12 ans avec 
des ordinateurs portables connectés à Internet, 

à partir d’un modèle économique fondé sur le 
mécénat. Le succès rencontré par le modèle 
montre d’une part que la logique d’innovation 
de rupture s’applique à tous les domaines de 
la culture et d’autre part que les innovations de 
rupture peuvent concerner toutes les régions du 
monde et toutes les populations. Ce phénomène 
n’est pas isolé, il se reproduit à grande échelle 
également via la diffusion massive, dans les 
pays émergents, de technologies mobiles qui 
pourraient résorber - en partie - la fracture 
numérique entre populations les plus pauvres et 
le reste du monde. Si un téléphone mobile bas 
de gamme n’est pas l’outil idéal pour accéder 
à la culture, il peut néanmoins servir d’infras-
tructure supportant le développement écono-
mique des populations les plus pauvres. Dans 
un autre registre, en Chine et dans plusieurs 
pays d’Asie du Sud Est, le développement de 
l’Internet mobile s’affi rme d’ores et déjà comme 
un moyen d’accès « low-cost » à la culture et 
comme le futur standard du e-commerce. En 
dehors des questions d’équipement, les défi s 
que pose la révolution numérique au monde 
de l’éducation s’expriment sur le terrain des 
méthodes et du contenu des enseignements. 
Comment allons-nous intégrer la multipli-
cation des phénomènes complexes dans nos 
programmes scolaires, alors que la science ne 
permet pas encore de les appréhender ? Des 
travaux de recherche portant sur la représen-
tation mentale de notre monde chez les enfants 
tentent par exemple de défi nir le concept de 
géographies numériques287 comme l’ensemble 
des représentations du monde élaborées au 
fi l de l’expérience des enfants à la fois dans le 
monde réel et « dans » les mondes virtuels288.

Les défis liés à la concurrence et 
l’innovation
Au cours de cette première décennie du 
XXIème siècle, les technologies numériques 
se sont imposées mondialement comme un 
vecteur d’innovations et de concurrence éco-
nomique. Si au cours de la dernière décennie 
du XXème siècle, la « nouvelle économie » a 
donné aux Etats-Unis un avantage compétitif 
indéniable sur le reste du monde et un coup de 
fouet signifi catif à leur économie, l’explosion de 
la bulle Internet au début du XXIème siècle a pour 

285. Par analogie entre réseaux de planètes, réseaux sociaux sur Internet ou réseaux d’information 
continue des places de marchés.
286. Cf. Visualisation des systèmes complexes; Artifi cial life; Sensitive painting; Audio-visual interactivity; 
Organic, genetic and Evolutionary Art; Swarm Art etc.
287. Cf. digital geographies (www.digitalcultureandeducation.com).
288. Mondes virtuels, qui le sont d’ailleurs de moins en moins pour les adultes et surtout pour les 
générations nées à l’ère du numérique.
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ainsi dire réintégré cette économie numérique 
émergente dans l’économie réelle. Nous avons 
été les témoins, ces dix dernières années, d’une 
vague d’innovations qui se sont propagées sur 
tous les continents et à toutes les activités 
humaines et qui ont commencé d’en modifier 
effectivement certains équilibres économiques. 

Le monde des médias et de la culture a subi, 
et subira probablement pendant au moins 
une décennie encore, un phénomène de créa-
tion destructrice de valeur, engendré par des 
innovations de rupture. Si en 2010, la plupart 
des acteurs des médias semblent convaincus 
du mouvement inéluctable de la révolution 
numérique, peu d’entre eux parviennent à 
concilier l’obligation de préserver ou d’envi-
sager un équilibre économique avec l’effort 
d’innovation qu’il est nécessaire de fournir 
pour souscrire à ce changement ou s’y adapter. 
Des changements parfois décidés à leur corps 
défendant sont donc au mieux vécus comme 
des investissements stratégiques nécessaires 
à la survie à long terme de leurs activités. A 
court terme, ils contribuent probablement à 
l’érosion de leurs revenus traditionnels. Dans 
les secteurs de la presse, l’édition, la musique 
ou la radio, les acteurs les plus avancés ne 
voient pas encore les revenus liés à la diffusion 
numérique de leurs contenus compenser la 
perte de revenu constatée globalement sur 
leurs marchés historiques289. 

Un des défis pour le secteur des médias pour 
le 21ème siècle sera de trouver des nouveaux 
modèles d’innovations. 
Toutes les entreprises de services ont dû faire 
face ces dix dernières années à des méca-
nismes de création destructrice de valeur, 
symptomatiques d’une économie en mutation 
sous l’influence d’innovations technologiques de 
rupture. En dématérialisant les contenus des 
médias, la révolution numérique est en train 
de transformer certains de leurs métiers en 
activités de services290. Un des défis du secteur 
des médias pour les prochaines années du 
XXIème siècle sera donc de trouver des nouveaux 
modèles d’innovation adaptés aux nouveaux 
usages et aux nouveaux comportements de 

consommation des services. Parmi les modèles 
les plus récents, on peut citer par exemple 
l’innovation par le design thinking, approche qui 
repose sur l’utilisation de designers le plus en 
amont possible des projets d’innovation, afin 
de placer l’intérêt de l’utilisateur291 au cœur 
des réflexions. Ce type d’approche est sou-
vent mis en œuvre au sein d’une organisation 
multidisciplinaire, afin d’aborder le problème 
d’une manière holistique et fait idéalement 
appel à des méthodes d’analyse systémique, 
pour appréhender le problème dans toute sa 
complexité. Les travaux interdisciplinaires 
reposent sur un mode d’innovation ouverte292 
et font largement appel au brainstorming293 à 
la co-conception294 à l’expérimentation et aux 
améliorations itératives pour transformer le 
projet en innovation295. Cette approche par le 
design semble particulièrement bien adaptée à 
l’innovation pour la culture et les médias, dans 
la mesure où les modèles émergents reposent à 
la fois sur du design d’objets (terminaux d’accès) 
et sur du design de services (plates-formes de 
services en ligne).

289. Cette perte de revenus est assez spontanément imputée à la concurrence de la filière 
« tout numérique » en général.
290. Cf. www.nekoe.fr sur la « servicisation » de l’industrie en général.
291. Ou client, usager, citoyen, consommateur etc.
292. Cf. les expérimentations de SEB sur le détournement d’usages de leurs produits  
(http://hackable-devices.org).
293. Cf. Mind Bab ex. www.mind-lab.dk
294. Cf. Fab Lab (http://fab.cba.mit.edu) ou Design Factory (http:// aaltodesignfactory.fi).
295. Cf. Living Labs (www.openlivinglabs.eu, http:// siliconsentier.org).
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