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“La route qui, du monde clos des Anciens mène au monde ouvert des Modernes, a été parcourue avec une vitesse 
surprenante : cent ans à peine séparent le De Revolutionibus Orbium Coelestium de Copernic (1543)  
des Principia Philosophiae de Descartes (1644); à peine quarante ans ces Principia des Philosophiae 

Naturalis Principia Mathematica de Newton (1687). Vitesse d'autant plus surprenante que cette route est 
bien difficile, pleine d'obstacles et de passages dangereux ou, pour le dire plus simplement, que les problèmes posés 

par l'infinitisation de l'Univers sont trop profonds, les implications des solutions s'étendent trop loin 
pour permettre un progrès continu et constant.”. 

(Alexandre Koyré, Du monde clos à l'univers infini, 1973i, p.14) 
 
Après 70 ans de cycles d'expansion et de ralentissement du développement économique mondial, 
les transformations environnementales, sociales et politiques laissent à penser que l’on est face à 
un bouleversement nous faisant passer de mondes fermés à un univers infini, multiple, émergent, 
dynamique et créatif. Les relations entre les sujets et les objets ainsi que nos représentations de ces 
relations dans le domaine numérique sont désormais fortement entraînées par Internet et ses 
interfaces –souvent avec une composante ludique. Les impacts sous-jacents associés à la 
numérisation des modes de vie conduisent en particulier à de nouveaux défis pour les acteurs 
sociaux afin d’éduquerii, d’informeriii et de gouverneriv. Tout comme A. Koyré (1953) a souligné la 
présence « d’obstacles et de passages dangereux » liés à la modernité et à l'émergence d'une sphère 
publique régie par le droit civil, la science, la technologie et les arts, nous sommes confrontés 
aujourd'hui à des défis majeurs pour la consolidation des modèles plus ouverts, solides et durables. 
Cette journée d’étude s’attache à analyser l'avenir de la médiation technologique pour le 
journalisme et les médias. Elle se situe dans un champ de recherche interdisciplinairev, entre 
sciences humaines et socialesvi, économievii et droitviii.  
 
Comme en témoigne l’appel à article publié par la revue Brazilian Journalism Researchix et le hackthon 
organisé par Media Party 2022x, la relation entre le journalisme et les réalités virtuelles pose des 
questions anciennes comme nouvelles : entre divertissement et information, intérêts commerciaux 
et intérêt public. Les transformations des rédactions, de la profession et du secteur face au 
numérique font objet de recherches depuis plusieurs années. En 2014, A. Mercier et N. Pignard-
Cheynelxi font un état des travaux, en mettant le contexte français en perspective. Pour ne citer que 
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quelques exemples de la littérature sur le sujet, nous évoquons les dossiers de la revue Réseaux sur 
la « Presse en ligne » (2010) et « Internet et pluralisme de l’information » (2012), de la revue tic & 
société sur les « mutations du journalisme » (2012) et des Cahiers du journalisme sur le « journalisme 
numérique (2011). Dans la continuité de ces travaux, cette journée d’étude s’inscrit dans ce qui est 
qualifié actuellement de « High-Tech Journalismxii », de « Augmented Reality Journalismxiii » ou de 
« Gamification of Journalismxiv ». Nous cherchons donc à réfléchir sur les possibilités qui sont 
offertes aux professionnels de l’information dans un environnement virtuel, connecté et 
immersif. De quelle manière la « gamification » et le « métavers » établissent-ils un nouveau 
paradigme pour les professionnels de l’information ? De quelle manière modifient-ils la production 
et la distribution de l’information ? Quelles possibilités sont offertes par la technologie 
décentralisée ? La blockchainxv pourrait-elle freiner les fausses informations ? La validation du 
public est-elle la clé de la validation de la gamification du journalismexvi ? S’agit-il d'un nouveau 
modèle économique pour les médias ?  
 
Gamification et Métavers,  
des mots à la mode 
 
La gamification peut être décrite par trois caractéristiques : l’utilisateur devient co-auteur d’une 
expérience ludique (1), en manipulant des fonctionnalités qui restent techniquement accessibles (2), 
et en faisant appel à des données numériques en réseau (3). Dans ce sens, le métavers accentue ces 
caractéristiques en créant un « monde virtuelxvii » susceptible de centraliser toutes les activités 
quotidiennes (travail, éducation, santé, sport) et d’évoluer en l’absence de l’utilisateur. Autrement 
dit, ce serait « un écosystème immersif où les relations interpersonnelles sont liées à la création de contenus monétisés 
permettant le divertissement, la communication et l’information dans une navigation fluide et sans suture entre 
plateformes numériquesxviii ».  On retrouve dans ces descriptions d’un monde nouveau, virtuel et unifié, 
les utopies déjà présentes aux prémices d’Internet et fréquemment renouvelées au gré des 
évolutions du web (fin des ancrages géographiques et culturels, autoroutes de l’information, nouvel 
espace public habermassien, etc.xix). Ce n’est pas un hasard si le terme nous vient de la littérature 
de science-fiction et se situe au croisement des industries créatives et de l’académiexx. Philip K Dick 
et Daniel Francis Galouye introduisent le concept sans le nommer, dans The Simulacra et Simulacron 
3 respectivement. Pour William Gibson, le « cyberespace » introduit dans Neuromancer (1984) est un 
monde virtuel, alors que Neal Stephenson introduit finalement le terme dans son ouvrage Snow 
Crash (1992). Côté médias, Canal+ lance Le Deuxième Monde en 1997, mais ce premier monde virtuel 
a vite été dépassé par le phénomène mondial Second Life (2003)xxi, un nouvel espace numérique 
investi par les marquesxxii et les partis politiques françaisxxiii.  
 
Ce n’est plus une « fenêtre de navigation », mais un endroit pour exister (en et hors ligne, 
simultanémentxxiv) et surtout pour centraliser différents aspects de la vie. La plateformisationxxv a 
conduit les utilisateurs à une démultiplication intense de soi sur des supports et formats variésxxvi. 
En comptant le nombre de profils, pages et comptes dont chacun dispose actuellement, nous 
arriverons au même constat : une seule plateforme ne suffit pas. Et cela malgré l’effort de 
centralisation des géants du numérique, qui nous offrent de plus en plus d’outils en un seul endroit. 
Prenons l’exemple de Facebook, qui est devenue une plateforme pour se connecter avec des amis, 
organiser des événements, créer des groupes de discussion avec des inconnus, acheter et revendre 
des biens et des services, jouer, regarder des vidéos et consommer des contenus d’information. 
Selon Anne Helmond, Facebook se caractérise par son « drive to make external web data platform readyxxvii 
» dans un double mouvement de décentralisation des caractéristiques de la plateforme et de 
centralisation des données. En revanche, les utilisateurs ne se contentent pas de Facebook et sont 
présents sur d’autres plateformes de réseaux socionumériques offrant des fonctionnalités similaires. 
Cette multipositionnalité dépasse donc la seule logique de complémentarité des usages.  
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Sans être défini par un outil technologique, le développement actuel du métavers bénéficie de la 
démocratisation de la connexion à Internet, de la miniaturisation des équipements et de la récente 
consolidation de cryptomonnaies, associés à l’expansion des réseaux socionumériques, des jeux en 
ligne et de la réalité virtuelle immersivexxviii. La concordance de ces facteurs contribue à une certaine 
maturité du marché actuelxxix, si bien qu’en octobre 2021, Mark Zuckerberg a décidé de rendre 
public son projet envers le métavers, annonçant le recentrage de toute son entreprise, renommée 
Meta, autour de celui-cixxx. L’épisode peut être analysé sous trois aspects. Premièrement, il démontre 
les évolutions de l’économie mondiale par les transformations numériques, ce que G. Schwartz 
appelle d’« iconomiexxxi  » : les évolutions technologiques en relation avec les médias, le journalisme 
et la « société de la connaissance ». Deuxièmement, il témoigne de l’accentuation du processus 
d'infomédiationxxxii et illustre avant tout une accentuation de trois mécanismes : la transformation 
en données des aspects de la vie sociale (datafication), la transformation des activités en ligne en 
marchandise (marchandisation) et la sélection et personnalisation des objets (curation)xxxiii. 
Troisièmement, la présentation de Zuckerberg rappelle que le métavers n'est pas encore là, mais 
qu’il est construit par les plus grandes entreprises (américainesxxxiv) du domaine – Amazon, Apple, 
Microsoft, Nvidia - seules ou presque, capables de dicter la mise à l’agenda du web. Récemment 
Matthew Ball, dans un article publié dans le magazine Time, attirait l’attention sur ce sujet : « It’s not 
difficult to imagine how different the internet would be if it had been created by multinational media conglomerates 
in order to sell widgets, serve ads, or haverst user data for profitsxxxv ». A contresens des discours 
prophétiques porté par les chantres du métavers, cette évolution laisse-t-elle présager une 
accentuation du virage commercial déjà aperçu avec la blockchain et les NFT ? 
 
Au-delà des questions économiques et géopolitiques, le métavers pose également d’autres 
interrogations, comme le rapport à l’environnement (a), à la protection de données personnelles 
(b), ou encore à la liberté d’expression et la régulation des contenus (c). Tout d’abord, le métavers 
est énergivorexxxvi et ainsi comme pour d’autres structures numériquesxxxvii, il stimule des cycles 
énergétiques risqués. Ensuite, il conduit à une concentration de pouvoir et de richesse par 
l’accumulation des données personnellesxxxviii sous des formes variées (productives, financières, 
sociales, symboliques et environnementales). Enfin, le métavers renouvelle aussi les enjeux actuels 
de gouvernance et de régulation des plateformes, notamment en termes de modération des 
contenus jugés indésirables, comme la désinformation ou les discours de hainexxxix, et de trust and 
safety par exemple en matière d’exploitation par des groupes terroristesxl. 
 
La construction d’un métavers public,  
communxli et ouvert est-elle possible ?  
 
L’Université de São Paulo (USP) est la première institution d’enseignement publique en Amérique 
latine à recevoir un NFT (Non-Fungible Token) pour intégrer avec d’autres institutions l’USM 
Metaverse (United States of Mars)xlii. Autrement dit, l’USP a désormais ses propres « terres » pour bâtir 
un espace immersif d’interaction entre utilisateurs (étudiants, professeurs, chercheurs, visiteurs) – 
associé à l’University Blockchain Research Initiativexliii (UBRI). Dans ce cadre, cette journée d’étude 
marque le lancement d’un projet de coopération internationale, dans un carrefour 
interdisciplinaire, qui vise la création d’un réseau de recherche-action entre le Centre d'Analyse et de 
Recherche Interdisciplinaires sur les Médias (CARISM) de l’Université Paris-Panthéon-Assas et 
l’École de Communication et des Arts de l’Université de São Paulo (ECA/USP). Celle-ci est 
soutenue par l’Institut d’Iconomie de Paris, l’Institut d’Études Avancées de São Paulo (IEA/USP), 
le mouvement international Games for Change Latin America (G4C Latam) et l’agence Mural (Brésil).  
 
L’objectif est d’ouvrir un espace de discussion sur la place du journalisme et des médias dans le 
Web3. De quelle manière pouvons-nous envisager l’arrivée de cette nouvelle technologie ? 
Quelle place occuperont les médias dans cet univers ?  
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Trois axes de recherche émergent : 
 

- Récits interactifs et alternatifs  
La gamification est déjà utilisée par les journalistes dans la construction des récits numériques 
interactifs : Rue 89 a créé un reportage-fiction multimédia sur la reconstruction d'Haïti après le 
séisme de 2010xliv. Le Financial Times a développé The Uber Game, un contenu interactif pour aborder 
les conditions de travail des chauffeurs de VTC. The New York Times a utilisé la technologie 3D 
pour aborder la distanciation sociale durant la pandémie de Covid-19xlv. Ces exemples sont encore 
très ponctuels et nous amènent à nous interroger sur la manière dont la gamification et le métavers 
peuvent être utilisés par les médias : tous les sujets d’actualité sont-ils transposables et de quelle 
manièrexlvi ? S'agit-il d'un nouveau modèle économique, au croisement de l'industrie créative et les 
médiasxlvii ? Dans ce sens, la revue GAME a publié récemment un appel à articles pour un dossier 
thématique sur Interactive Digital Narratives : Counter-Hegemonic Narratives and Expression of Identityxlviii, 
pour examiner la place des récits minoritaires. D’autres questionnements peuvent émerger pour 
aborder l’inégalité qui marque la production et la distribution de l’information, par exemple les 
questions identitairesxlix, le rapport entre Nord et Sud Globall dans le métavers et les enjeux de 
désinformation.  
 

- Le public et la réception  
Cet axe rend compte de l’expérience de réception et la relation entre les usagers, le concepteur et 
le dispositifli. Premièrement, dans une société caractérisée par la démultiplication de soi et par des 
supports multidimensionnels, il s’agit d’interroger la capacité des utilisateurs à gérer une 
identité numérique complexe, ou leur Media Literacy. La construction de nouvelles compétences 
numériques devient-elle une condition dans la réception des contenus médiatiques ? De quelle 
manière interpréter la participation du public en tant que co-auteur ? Quels sont les types 
d’interactions, de résistances et de détournements possibles ? Le métavers est-il compatible avec 
les nouvelles formes d'identité, de conversations ouvertes et libres, publiques et modérées ? 
Deuxièmement, peuvent aussi être explorés les enjeux du rapport à la santélii, au corpsliii et 
l’image de soiliv. Le temps d’usage des écrans cristallise d’une certaine manière les discussions liées 
aux modes de participation dans un environnement immersif. Ravive-t-il les études sur les « effets » 
des médias dans une logique bio-socio-créative ? Quels sont les liens entre la santé et le corps qui 
peuvent être favorisés par les technologies numériques dans des sociétés marquées par les 
algorithmes et l'intelligence artificielle ?  
 

- Groupes professionnels métamorphosés 
Au moment du lancement de la plateforme Meta, Mark Zuckerberg a annoncé également le 
recrutement de 10 000 personnes en Europe pour travailler à la création du métaverslv. Ce dernier 
axe porte sur la manière dont les groupes professionnels sont métamorphoséslvi. Premièrement, 
d’ordre déontologique, l’appropriation des pratiques journalistiques par d’autres groupes 
professionnels (informaticiens, ingénieurs, designers). Le rôle de ces professionnels reste-t-il 
établi ? Quelles compétences les futurs journalistes devront-ils acquérir ? Comment les écoles de 
journalisme se préparent-elles pour former au gaming, au Web3 et donc au métavers ? Ce premier 
point couvre également l’aspect « branded content » du travail journalistique, à l’exemple de YouTube 
qui « édicte à une échelle globale des normes hautement commerciales de production de 
contenuslvii ». Deuxièmement, l’organisation professionnelle dans les groupes médiatiques : 
de quelle façon les médias publics et privés investissent-ils dans le développement de cette 
technologie ? Ici, nous encourageons notamment les interventions des professionnel-les pour 
témoigner des transformations et négociations en cours au sein du secteur. 
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Démarche de participation 
Les propositions de communication doivent être envoyées avant le 16 novembre 2022 à jaercio-
bento.da-silva@u-paris2.fr et schwartz@usp.br. Elles comporteront : 

- Le titre de la communication ;  
- Une proposition de 3 000 signes maximum (espaces compris), précisant l’objet de la 

présentation, son orientation disciplinaire, théorique et méthodologique, sa problématique 
ainsi que les principaux résultats ; 

- Une brève biographie ;  

Les propositions de communication relevant de tous les champs disciplinaires seront examinées : 
sciences de l’information et de la communication, sociologie, économie, droit, sémiologie, cinéma, 
anthropologie, histoire, philosophie, art, ingénierie informatique. Les langues de la journée d’étude 
sont l’anglais et le français.  

Au-delà des trois axes proposés, toute proposition traitant sur le sujet sera étudiée par le comité 
scientifique. 
 
Calendrier prévisionnel : 
Diffusion de l'appel à communications : Octobre 2022 
Date limite de soumission des propositions : 30 novembre 2022 
Envoi des notifications d'acceptation : semaine du 5 janvier 2022 
Parution du programme : 15 janvier 2022 
Journée d’étude : 7 Mars 2023 à Paris 
 
Comité d’organisation 
Marguerite Borelli (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Jaércio da Silva (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Thomas Jaffeux (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Gilson Schwartz (ECA, Université de São Paulo) 
 
Comité scientifique  
Almir Almas (ECA, Université de São Paulo) 
Vincent Berry (Labex ICA, Université Paris 13) 
Romain Badouard (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Victor Blotta (ECA, Université de São Paulo) 
Maude Bonenfant (Université du Québec à Montréal) 
Alexandre Delbem (ICMC, Université de São Paulo) 
Valérie Devillard (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Florence Dravet (Université catholique de Brasília, UCB) 
Joëlle Farchy (EMNS/PcEn, Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne) 
Quentin Gilliotte (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Tristan Mattelart (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Cécile Méadel (IFP/Carism, Université Paris-Panthéon-Assas) 
Camila Moreira Cesar (IRMÉCCEN, Université Sorbonne Nouvelle) 
Gilson Schwartz (ECA, Université de São Paulo) 
Marcos Simplício (École Polytechnique, Université de São Paulo) 
Ricardo Uvinha (EACH, Université de São Paulo) 
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