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Du papier aux nouveaux média, la bande dessinée (BD) explore désormais de
nouveaux terrains de jeu. L’intrusion du numérique impose de nouvelles pratiques,
tant du point de vue du lettrage que de la traduction et ce, dans toute la chaine de
création et de fabrication.

La bande dessinée migre du papier vers des supports numériques et cette
évolution emporte, pour les ceuvres, des changements dans la narration, son
élaboration, ses dispositifs, ses formats. On peut aujourd’hui lire des BD au format
homothétique, elles sont accessibles sur des liseuses ou via des applications de
lecture d’ebooks. On peut aussi découvrir des BD en applications tapables, des BD
défilées (scrolling vertical et webtoon), ou récits instagrammeés (traités en vignettes
postées sur le réseau social). On peut accéder aux créations sur des supports en ligne,
sur tablette et smartphone, dans les réseaux sociaux, ou dans des dispositifs
transmédia, c’est-a-dire des offres de contenus narratifs déployés sur plusieurs
meédias, chacun d’entre eux proposant non pas une simple duplication mais un récit
spécifique sur chaque média avec différents points d'entrée dans I'histoire.

Les récits sont soit linéaires soit interactifs, les BD peuvent étre animées,
prendre la forme de romans graphiques, consister en des narrations numériques sans
cases ou en turbomédia (une narration pensée nativement pour le format numérique).
On en trouve des adaptations sous la forme de jeux vidéo ou de podcasts. Les BD
racontées peuvent faire I'objet de performances en bibliothéques, lors de rencontres
littéraires ou méme de “battles”.

Sur le plan du marché de I'édition, l'intrusion du numérique, dans sa forme la
plus sommaire — produire un fichier destiné a la diffusion multilingue — a également
impulsé de nouvelles pratiques. Les records de vente de BD stimulent le marché du
livre. En 2020, en France, ce marché représente 53 millions d’exemplaires achetés
(+9%) pour un chiffre d’affaires généré de 591M€ (+6%) selon I'étude GFK. Si la BD
numeérique ne représente que 1,5 % du marché de la BD, cette part augmente tous les
ans et a été multipliée par 3 en 4 ans (Barometre Sofia 2017). Les publics sont
désormais ouverts a la lecture en ligne : 1/4 des jeunes lecteurs de BD déclarent lire
aussi en numérique, et 1/3 des adultes. La majorité lit sur tablette tactile ou ordinateur.



Avec la pandémie, les usages ont évolué. En premier lieu, s’agissant des
usages, les moins de 25 ans se sont mis a lire plus pendant les deux périodes de
confinement (42%) selon une communication du Syndicat national de I'édition relative
aux résultats d’un sondage réalisé les 10 et 11 décembre 2020 par I'lnstitut ODOXA.
29% ont consommé plus d’ebooks. Cette progression de la lecture sous forme
numeérique est un phénomeéne qui n'est pas circonscrit a la France. En second lieu,
concernant le versionning et les traductions, dans le seul secteur de la BD
jeunesse, en 2019, ce sont, au total, plus de 3623 titres qui ont été cédés a des
éditeurs étrangers ainsi que le révele le rapport statistique sur les chiffres-clé du
marché de I'édition 2019-2020 produit par le Syndicat National de I'Edition.

En outre, la porosité des industries créatives se confirme. Les webtoons
inspirent le cinéma pour des adaptations sur grand écran, les séries tv, les jeux vidéo
et I'édition papier. La BD savait déja passer du papier a I'écran : les modéles de
diffusion évoluent, la BD inspire le jeu vidéo (Sin City, Robert Rodriguez et Frank Miller,
2005) et réciproquement, le cinéma adapte les albums (Marvel, Eléve Ducobu, etc.),
le web revisite le reportage journalistique (Zero Impunity, Marion Guth) et les
applications transposent la BD (ICI, R. Mc Guire). Les pratiques évoluent vite avec ces
nouvelles formes narratives qui associent la BD au roman, au film, au jeu vidéo
(Florence, Ken Wong, Wes Anderson par Minetaro Mochizuki ; Phallaina, Petit
Vampire, Riad Sattouf adaptant Joann Sfar ; etc.).

L’auteur du récit voit son statut réajusté, I'ceuvre multimodale, quand elle passe
au format numérique, appelle d’autres fonctions qui toutes contribuent a I'écriture d’'un
nouveau récit : le regard de I'auteur cohabite avec celui de l'architecte narratif qui
pense la forme interactive propre a mobiliser ces approches convergentes, comme
avec celui des créateurs de formes connexes (image, photo, son, musique, etc.) qui
développent une vision originale du récit. Il implique aussi au premier niveau la fonction
du traducteur. Confronté a I'ceuvre initiale et a sa version digitale, il est le garant de la
« portabilité » de I'ceuvre sur de nouveaux marchés accessibles sans limites via la
diffusion web mais avec une nécessaire réécriture. En tout état de cause, I'évolution
du marché de la BD et la diffusion de plus en plus massive des albums a I'étranger
témoignent du fait que la position du traducteur et du lettreur a évolué et cette évolution
est irréversible. Dés I'étape de création de l'album, le travail du traducteur et
l'intervention du lettreur sont concernés. La traduction et le lettrage se plient
aujourd’hui a de nouveaux formats et de nouveaux modes narratifs. L’auteur, les
développeurs, le traducteur et le lettreur s’inscrivent dans une approche collaborative.

Les stratégies d’écriture, de création visuelle, de traduction sont revisitées par
les auteurs qui menent de front une position de créateurs et une étroite adhérence a
la vision du récit qu’ils développent ou interprétent avec la mise en place d’invitations
aux lecteurs, aux spectateurs, au public de participer au déroulement de la
narration. La BD se préte a différentes interactions avec le lecteur.

Ainsi, dans tous les états de la BD, de I'album papier a I'album interactif, le réle
des différents acteurs est radicalement transformé. Tous participent & une vision en
amont du projet. L'ceuvre peut devenir collective ou collaborative, elle convoque de
nouvelles compétences, une capacité accrue au travail d’équipe, un nouveau statut
d’auteur. De nouvelles compétences sont attendues et des relations inédites
s’engagent avec I'ensemble des acteurs concernés. Il faut réinventer sa relation a la



création. |l faut apprendre a travailler de maniére agile et itérative, construire ensemble
dés la phase amont et identifier les réles et le timing d’intervention de chacun dans la
chaine de fabrication (de l'idéation a I'impression/la mise en ligne), de maniére
récurrente ou ponctuelle. Il faut intégrer une pratiqgue de dialogue entre les différents
métiers concernés.

La BD se signifiera de plus en plus comme une ceuvre composite mobilisant
d'autres métiers : architecte narratif, développeur, game designer, sound designer,
chef de projets, community manager. Ces formats imposeront de plus en plus des
collaborations sectorielles et des développements de projets a linternational. Le
maillage entre créateurs et domaines creéatifs est un des éléments au cceur des
processus d’innovation.

Actuellement, éditeurs et libraires boostent leurs plateformes de lecture
numeérique, renforcant les liens avec les bibliotheques et les médiathéques chez
lesquelles le nombre de préts simultanés explose. Des centaines de titres sont diffusés
gratuitement. Les librairies essaient de s'organiser face a Amazon et autres GAFA.
Demain, quel sera le sort des auteurs ? Comment vivront-ils notamment dans le
secteur de la BD ? Leur devenir ne s'inscrit plus seulement dans les arts graphiques,
mais plus largement dans celui des industries créatives, des passerelles se créant
entre les pratiques et les ceuvres pour accéder a de nouveaux publics, & de nouveaux
modes de création et/ou de diffusion. La formation de futurs professionnels requiert
qu’ils soient préparés a ces synergies, qu’ils explorent les champs de la co-création
d'ceuvres collaboratives, qu’ils développent des compétences en intercompréhension
orale et écrite des langues (romanes par exemple) et en langues véhiculaires (comme
I'anglais de spécialité).

Concernant la traduction, disponibles sur ordinateur mais aussi sur téléphone
portable a partir d’'une simple connexion Internet, les outils de traduction numériques
facilitent la transmission d’informations d’'une langue a une autre en un clic. lls
permettent a I'utilisateur de bénéficier d’'un gain de temps considérable, la traduction
pouvant étre réalisée en seulement quelques secondes. Ces outils numériques de
traduction automatique (DeepL, Google Translate, Bing de Microsoft etc.) fonctionnent
sur des systemes de calculs statistiques qui s’appuient sur des bases de données
importante de textes. lls ne traduisent pas un texte en fonction de sa signification,
comme un cerveau humain le ferait, mais ils cherchent le terme qui a le plus de
possibilités de se trouver dans le contexte de la phrase a traduire. En général, cette
meéthode donne de trés bons résultats mais cela nécessite quand méme une relecture
humaine puisque des erreurs peuvent étre (et sont encore) commises.

Les stratégies mises en ceuvre pour traduire une bande dessinée font appel,
d’'une part, aux connaissances biculturelles nécessaires a la compréhension du texte
original (Cémitre Narvaéz, 2015), et d’autre part, a la créativité de réexpression
(Delisle & Fiola, 2013 : 240) ou « créativité traductionnelle » selon la terminologie
proposée par Dancette, Audet & Jay-Rayon (2007), en vue d’'une adaptation moins
invasive du texte ou, inversement, les possibilités de création de nouveaux contextes
qui ne peuvent retenir que les fonctions du texte original. A partir de 'onomatopée,
mais pas seulement, la BD a toujours mis plus en évidence qu’en littérature la difficulté
de l'adaptation de certaines expressions linguistiques aux différents contextes
culturels.



La BD se caractérise par la coexistence et l'interaction d’'un texte écrit et
d'images dessinées, qui peuvent étre combinés de diverses maniéres. Par
conséquent, son trait distinctif déterminant la complexité de la lecture de la BD et du
roman graphique provient de la tension constante entre les deux extrémes du
continuum symbolique-iconique représenté, d’'une part, par le texte écrit, et d’autre
part, par les images. Les symboles alphabétiques, avant méme d’étre interprétés
comme faisant partie de mots et de phrases, c’est-a-dire comme faisant partie du code
verbal, ont une valeur iconique. Les mots peuvent donc étre utilisés comme éléments
graphiques, comme c’est souvent le cas avec les onomatopées et les représentations
de sons. En outre, les différents types de caractéres peuvent étre associés a des
connotations particulieres. Des éléments complémentaires a ne pas négliger, surtout
au moment de la traduction, sont le lettrage et le paratexte.



Chapitre 1

Les enjeux du passage au numeérique
pour la création artistique



Analyser le webtoon comme une filiere des industries
créatives et médiatiques :
la BD numérique a-t-elle trouvé son modele économique ?

Pauline BROUARD, GRIPIC, Sorbonne Université

Introduction

Le terme webtoon est issu de la contraction des mots web et cartoon. Il désigne
actuellement un format de bande dessinée numérique initialement apparu en Corée
du Sud au début des années 2000. Celui-ci s’est imposé sous l'impulsion de grands
acteurs technologiques et médiatiques, notamment par le biais de portails web.
L’émergence du secteur du webtoon est avant tout liée a la situation particuliere du
marché de la bande dessinée en Asie, ou il est difficile de se faire une place sur le
marché de I'édition papier. Devant le succes en Corée et a I'international du manga
japonais ainsi que du comics américain, les professionnels sud-coréens développent
des stratégies pour faire face aux opportunités restreintes du marché du manhwa,
notamment avec des tentatives de publication en ligne, que ce soit sur des blogs ou
des sites web dédiés. Un tournant s’amorce en 2003 quand Daum lance une rubrique,
sur son portail web éponyme, qui rassemble un catalogue de manhwa en ligne?.

Cependant, il y a maintenant 20 ans, cette célebre entreprise technologique
n’avait pas pour objectif de créer des contenus numérigues qui seraient exclusivement
diffusés sur leur portail web, comme c’est le cas pour le webtoon tel que nous le
connaissons aujourd’hui. Il s’agissait plutét de mettre en ligne les publications issues
de manhwa afin de rentabiliser les colts de production grace a un espace secondaire
de publication a une période ou se généralise 'usage des smartphones. Peu apres
Daum, Naver lance a son tour un catalogue en ligne en 2004, puis déploie
progressivement ces contenus numeriques a I'international avec le lancement en 2014
d’'une application a destination des publics qui ne sont pas coréanophones. Ces
premiers espaces de publication numérique consistaient tout simplement a mettre en
ligne des catalogues de manhwa, en scannant les planches dessinées page par page.
Les utilisateurs doivent cliquer pour passer a la page suivante ou revenir a la
précédente. La lecture y est donc d’abord horizontale et de gauche a droite puisque le
coréen se lit dans le méme sens que le frangais.

Suite a une premiere publication sur le rbéle des plateformes numériques
coréennes au sein de l'industrie culturelle du webtoon (Brouard, 2021), le présent
article a pour objectif d’affiner notre compréhension du modeéle éditorial du webtoon et
de voir comment se structure actuellement la chaine de production de ce secteur en
plein essor. Notre analyse se fonde sur des travaux en Sciences de I'Information et de
la Communication (SIC) qui portent sur les modéles économiques des industries
culturelles (Miege, 2000 ; Mceglin, 2007), et plus particulierement sur la notion de

! Le portail web de Daum existe toujours, mais I'entreprise a fusionné avec Kakao Corp. en 2014 et la rubrique
Daum Webtoon est devenue Kakao Webtoon en 2021. Ce changement de marque dénote la concurrence féroce
avec son principal rival Naver.



plateforme (Bullich, 2019 ; Bullich & Schmitt, 2019). En outre, notre méthodologie est
nourrie de travaux en SIC qui privilégient une analyse de type sémiologique, en nous
appuyant notamment sur la notion de « médias informatisés » (Jeanneret, 2008,
2014 ; Souchier et al., 2019). En mobilisant cette notion, nous considérons que le
format du webtoon est intrinséquement lié a un dispositif médiatigue qui cadre la
maniére dont sont produits et consommés ces contenus culturels numériques.

Cet article propose d’analyser le webtoon en s’intéressant a I'’émergence de ce
secteur et en rendant compte de I'organisation de cette filiere des industries créatives
et médiatiques. Notre recherche s’appuie sur une analyse sémiologique de plusieurs
applications de webtoon, ainsi que d’'un ensemble d’entretiens et de rencontres avec
des professionnels du secteur en Corée du Sud. Dans quelle mesure le webtoon -
défini non seulement comme un format narratif graphique, mais aussi comme une
filiere des industries créatives et médiatiques - peut-il incarner un modéle économique
de la bande dessinée numérique ? Notre réflexion sera structurée en trois axes qui
nous permettront d’abord d’expliquer la mise en industrialisation progressive du
webtoon. Puis, nous discuterons de la rationalisation progressive d’'un modéle éditorial
gui repose certaines normes formelles et graphiques. Enfin, nous aborderons la
transmédialité du webtoon a l'aulne des enjeux économiques de cette filiere des
industries culturelles et créatives.

La fabrique du webtoon : d’un secteur expérimental du manwha numérique en
Corée du Sud a un marché international en expansion

Les premiers espaces de médiatisation du webtoon n’ont pas été créés a
linitiative de professionnels du manwha, ni méme de I'édition papier. C’est sous
I'impulsion de grands groupes technologiques sud-coréens que le webtoon devient un
format distinct du manhwa papier, grace aux portails web de Daum et Naver. Au fur et
a mesure, certains usages se sont imposés comme la lecture verticale qui incarne
désormais un trait distinctif du webtoon. De méme, la publication hebdomadaire sous
forme de chapitre s’est largement répandue, ce qui n’est pas sans conséguence sur
le mode de production du webtoon comme nous le verrons plus en détail en troisieme
partie de cet article.

Pour donner un apercu de ce qu’est un webtoon, nous avons la chance d’avoir
a notre disposition les esquisses d’'une création en cours, produite par le studio
francais Beyond Stories?. Nous avons choisi de rendre compte du dispositif médiatique
en reproduisant I'expérience de lecture sans avoir recours a une application dédiée?.
Pour plus de clarté, nous avons mis en évidence la zone de lecture a 'aide de cadres
grisés et d’'un encadrement (voir figure 1 ci-dessous). De surcroit, nous souhaitons
insister sur la standardisation formelle du webtoon qui repose sur des normes strictes
puisque chaque « case » (panel en anglais) doit respecter une largeur de 800 pixels
pour une longueur de 1280 pixels. Les artistes sont également tenus de produire entre

2 Beyond Stories est un studio créatif, situé sur I'lle de La Réunion, spécialisé dans |'adaptation et la création
transmédia et le webtoon, co-fondé par Sun Toucoula, Marie Danielle Merca et Audrey Maur Court. La planche
publiée dans cet article, storyboardé par M. Pougary, nous a été envoyée par Kim Thouvenin que nous remercions
tout particulierement pour son aide.

3 Ce choix est non seulement motivé par des raisons légales, pour respecter la protection de la propriété culturelle
des webtoon, mais aussi par la volonté de transposer le dispositif du webtoon dans un cadre plus neutre, exempt
des dimensions marchandes des applications de diffusion.



une dizaine de cases (pour le genre comique par exemple) a plus de 40 a 60 cases
(pour les genres relevant de la romance, de I'action ou du thriller entre autres).

Direction de lecture
(scroll vertical)

URGH! THIS ROOM
o STmiS

Zone de lecture

TAOSE THE
FUCKING WINDOW!
-

Esquisse d’'un webtoon avec le storyboard original a gauche, I'analyse du cadre engendré par le dispositif au
milieu et a droite un apercu de situation réelle de lecture sur smartphone

La gratuité d’accés - au moins partielle puisque la plupart des espaces de
publication analysés releve du modele dit freenium - est également une caractéristique
commune a beaucoup de plateformes numériques. Contrairement a la plupart des
bandes dessinées publiées en ligne auparavant (comme sur des blogs ou sur des
réseaux sociaux), la publication d’'un webtoon se fait de maniére hebdomadaire a
heure fixe. Ainsi, le lecteur est amené a lire un chapitre par semaine selon le jour de
publication défini du lundi au dimanche. Dés lors, nous pouvons définir le webtoon
comme un genre de bande dessinée, nativement numérique, qui consiste en un format
de narration séquentialisée en chapitre*, dont la lecture est organisée de maniére
verticale par un défilement (ou un scroll pour reprendre une terminologie issue du
design d’interface) des éléments graphiques et textuels (voir figure 1). En effet, la
verticalité est ce qui semble caractériser le webtoon® au regard d’autres genres de
bande dessinée numérique qui ont également émergé au début des années 2000,
comme le webcomic aux Etats-Unis ou le blog BD (Baudry, 2018).

Comme nous l'avons développé dans notre précédent article sur le webtoon
(Brouard, 2021), un chapitre est congu pour étre lu rapidement, en témoignent les
chiffres publiés par Naver Webtoon indiquant une connexion journaliere moyenne de

4 Le mot coréen hwa peut se traduire par « chapitre » ou par « épisode ».
5Voir I'analyse du webtoon comme forme verticale de récit graphique qui articule les images et les textes a d’autres
éléments narratifs (musique, QR code, liens hypertextes ou planches animées) écrite par Heekyoung Cho (2016).
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12 minutes (soit 3 a 4 épisodes)®. En nous appuyant sur ces chiffres, nous pouvons
rejoindre le constat de Dal Yong Jin (2019a) qui considére la lecture du webtoon
comme une consommation culturelle qui reléverait d’'une « snack culture ». Ce
chercheur, spécialisé dans I'analyse socio-économique et politique des médias
coréens, propose une analogie entre les pratigues de lecture des amateurs de
webtoon et la consommation rapide de snacks dans la journée, qu’importe I'heure ou
le lieu. Peut-étre 'absence de frein financier, liée au modele économique, joue-t-il un
réle dans ces pratiques de lecture aux allures de grignotage culturel ? Quoiqu’il en
soit, nous avons remarqué que, sur les applications de Kakao ou Naver, la
monétisation des contenus provient majoritairement de la publicité, ce qui est typique
de I'économie des plateformes numériques.

Néanmoins, il existe d’autres portails de webtoon en Corée qui reposent sur un
modéle d’abonnement ou d’accés payant au chapitre. Le livre blanc sur I'industrie du
webtoon et du cartoon publié en 2021 par la KOCCA? et le ministére de la Culture, des
Sports et du Tourisme annonce que 44,3 % des lecteurs coréens de webtoon indiquent
avoir déja payé pour des contenus et que cette tendance est a la hausse depuis 2019.8
Plus de la moitié des répondants a I'étude (52,2 %) ont cependant précisé que le total
de leur dépense n’excéde par 5 000 wons coréens, ce qui correspond environ a 3,50
euros. Concernant les usages actuels des lecteurs, ceux-ci lisent majoritairement sur
leur smartphone comme le soulignent les statistiques qui indiquent que 78,6 % des
amateurs de webtoon lisent sur smartphone, contre 15,6 % sur ordinateur et 5,7 % sur
tablette. Enfin, nous pouvons souligner la croissance rapide et exponentielle du
secteur du webtoon. La KOCCA stipule dans son rapport un bond du marché de plus
de 64 % entre 2020 et 2021°, tandis que le cabinet de conseil BearingPoint dénombre
plus de 3 400 dessinateurs de webtoon dans le monde en 2019, dont la majorité sont
coréens'® ». La filiere s’est professionnalisée de maniére rapide, en témoigne
I'apparition de formations dédiées et d’académies (hagwon en coréen) de formation
spécifique. De fait, I'apparition de studios de production s’est doublée de la création
de lieux de formation, ce qui renforce la Iégitimation du webtoon comme filiere des
industries culturelles et créatives, indépendante du monde de I'édition papier.

Le modele éditorial du webtoon : un hiatus entre densité du format graphique
et amplitude de la sérialité médiatique ?

La publication d’'un contenu graphique séquencé en chapitre, dont la lecture
prend moins de 5 minutes, tend a produire ce que nous pourrions appeler une
« narration compressée » dans la mesure ou le récit se tisse au contact du doigt du

6 Rapport annuel de Naver en anglais : Beyond Connect : Naver Annual Report, 1¢ mars 2021, URL :
https://www.navercorp.com/navercorp_/irfannualReport/2022/2020AR_NAVER_ENG_220203.pdf

7 La KOCCA (Korea Creative Content Agency) est l'agence gouvernementale coréenne en charge du
développement des contenus créatifs sur le territoire coréen et a l'international puisqu’il y a des bureaux dans
plusieurs pays et notamment a Paris ou s’est installé le bureau européen.

8 Précisons que cette étude porte sur un total 3200 personnes en respectant les normes d'un échantillonnage
probabiliste en fonction de la région, du genre et de I'dge des répondants a I'enquéte.

9 Industry White Paper: 2021 Cartoon, Summary, Ministry of Culture, Sports and Tourism, KOCCA, 2021.

10 Ce cabinet de conseil a été chargé, par le service culturel de I’Ambassade de France en Corée du Sud, de la
rédaction de notes d’opportunités sur les industries culturelles coréennes. Leur rapport stipule que le marché du
webtoon représenterait « 30 & 40 milliards d’euros au niveau mondial d’ici 5 & 10 ans » et gu’il existerait « des
possibilités de co-création (France / Corée) de studios de production permettant un apprentissage de la fabrication
du webtoon » ainsi que des opportunités « dans I'adaptation ou la cession de droits de propriétés intellectuelles
francaises en Corée du Sud et inversement ». Voir : Notes d opportunité sur les industries culturelles et créatives
en Corée du Sud. Secteur webtoon, 2022, p. 7.
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lecteur dans une temporalité courte et dans la verticalit¢ du smartphone. Thierry
Smolderen montre comment, au 19e siécle déja, la bande dessinée s’est conformée
aux logigues de rationalisation de la presse puisqu’ « elle respecte pleinement le cadre
de l'industrialisation médiatique qui est déja celui de la presse américaine (et de la
grande presse européenne), avec ses logiques de répétition, de retour d’'un
personnage récurrent, de série, etc. » (Smolderen, 2009 : 47-48) Par ailleurs, il ajoute
a ce propos que :

La bande dessinée, en ce sens, produit un double mouvement : elle épouse en effet la
logique du systeme médiatique en s’y formatant, mais en méme temps elle le subvertit
en introduisant des éléments nouveaux. Car I'image n’occupe plus la méme fonction
auxiliaire ou exposée-exposante, entre l'illustration redondante et lillustration dont le
flash éclaire ce qui devient une scéne médiatique. Cette image de bande dessinée,
publiée dans les médias et qui en subit aussi les contraintes, n’est plus a proprement
parler strictement médiatique. Elle prend son autonomie : en tant qu’image découplée
de l'actualité le plus souvent ; en tant qu'image par rapport au texte qui ne domine plus
forcément ; en tant qu’image qui porte le récit, qui raconte par elle-méme une histoire ;
en tant gu’'image qui invente son propre dispositif de mise en scene (Smolderen, 2009 :
47-48).

Cet effet de miroir entre systeme médiatique et standardisation des normes
formelles du récit peut aisément s’appliquer au cas du webtoon. Ce dernier a vocation
a étre lu rapidement dans un geste de scroll qui fait de la lecture un acte en flux tendu,
sans rupture - ni graphique, ni pratique - puisqu’il n'y a pas de page a tourner ou de
bouton a cliquer. En prenant pour exemple le blog, Pascal Robert indique que le
passage au numérique de la bande dessinée « produit une résurgence de la logique
ancienne du rouleau avec une suite verticale de cases que I'on déroule » (Robert,
2014 : 56). Il oppose la logique du rouleau a celle de la planche qui « récapitule un
ensemble dynamique de cases concomitantes et interreliées qui s’offre a la fois
localement, dans le détail de chaque case, et globalement puisqu’elle suit une
composition qui la traverse et 'articule (quand elle ne se poursuit pas sur la planche
voisine) » (Robert, 2014 : 57). Le déroulement impose un ordre mémoriel spécifique,
qui est d’autant plus flagrant dans le cas du numérique ou se joue a I’écran une
dialectique entre visible et non-visible (Souchier, 2019).

Le modéle éditorial du webtoon repose sur un hiatus entre un récit graphique
court dont la lecture se fait rapidement, sans rupture majeure dans le geste de lecture,
et une narration qui s’étend sur une temporalité longue qui est rythmée par une
publication hebdomadaire. Pour autant, il ne faudrait pas en conclure que l'intrigue
s’achéverait en quelques scrolls. Les auteurs de webtoon sont loin de proposer des
récits dont la valeur narrative serait médiocre en raison du format médiatique ou de la
publication en flux tendu. Ces éléments participent du dispositif et les auteurs
s’approprient ces contraintes pour mieux les déjouer. Par exemple, nous avons
remarqué que les chapitres ont tendance a s’achever sur un cliffhanger qui est
technique narrative consistant a suspendre le récit a un moment décisif et qui est
devenue un élément paradigmatique des ceuvres sérielles. Il est, avant toute chose,
important de prendre en compte « la dimension proprement commerciale de cet effet
gui consiste a refuser de superposer la cléture de I'’épisode avec le dénouement de la
tension » (Baroni, 2016 : 7). Cependant, comme le souligne Raphaél Baroni, cette
technique narrative n’est pas la seule stratégie possible pour maintenir l'intérét des
lecteurs, mais elle reste «révélatrice de la fonction profonde de lintrigue, qui se
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présent, quand on la considére dans le mouvement de la lecture, comme un réservoir
de potentialités narratives, comme une configuration sans cesse changeante, dont le
caractere sous-déterminé apparait comme essentiel pour garantir le plaisir du lecteur »
(Baroni, 2016 : 8). Notre enquéte montre que, dans le cas du webtoon, les formes de
suspension sont complexes et dépassent la seule utilisation d’un clifthanger. En effet,
nous pouvons d’abord mentionner une suspension narrative qui est celle d’'une pause
dans le récit, liée a une interruption de lecture a la fin de chaque chapitre. Cette
suspension du récit est souvent signifiée sémiotiguement par I'apposition du logo du
studio créatif qui produit le webtoon, par la mention des contacts et des réseaux
sociaux de I'auteur ou l'artiste, voire parfois d’'une référence a I'épisode suivant sous
la forme d’un apercu ou d’'une mention « a suivre ».'! Ensuite, nous avons constaté
une suspension d’'un autre ordre qui se produit a la fin de chaque chapitre et qui est
figurée par les icones relatives a lI'espace de commentaires et au bouton like
(symbolisé par un cceur sur I'application de Naver par exemple). Dés lors, une nouvelle
situation de communication s’amorce, dans laquelle les lecteurs peuvent partager
leurs impressions, leurs déceptions, leurs attentes et interagir entre eux. Ici se jouent
une interruption dans le continuum sémiotique du webtoon ainsi que le passage d’un
régime narratif a un autre régime communicationnel. Cette double suspension entérine
une rupture entre une activité de lecture et une autre activité qui est relative aux
métriqgues numeériques et au fait de commenter en ligne.

La temporalité feuilletonnante du webtoon est la condition sine qua non de
I'évaluation de chaque chapitre et de la participation éventuelle des lecteurs dans un
espace de commentaire. Le séquencage en chapitre engendre un espace temporel
(celui d’'une semaine a attendre le prochain chapitre) et un espace spatial (dans la
section dédiée aux commentaires a laguelle on peut accéder en fin de chapitre). Ce
cadre spatio-temporel, qui advient a la fin de chaque chapitre, permet aux lecteurs de
partager des hypothéses, des ressentis, des espoirs pour la suite de I'histoire, des
mécontentements aussi qui s’illustrent non seulement dans les commentaires, mais
aussi dans I'évaluation du chapitre (soit par un like, soit par une note). Dans une
interview avec Dal Yong Jin, le webtoonist Yoon Tae Ho - devenu célébre notamment
grace a son ceuvre Misaeng - insiste sur I'aspect co-créatif du webtoon qui est
systématiqguement suivi d’'un espace de commentaire ou les artistes peuvent recueillir
des retours au fil de I'intrigue. Il ajoute néanmoins que ces échanges en ligne peuvent
étre tout autant une source d’inspiration qu’'une cause de pression et de stress pour
les jeunes artistes qui s’efforceraient de contenter tous les lecteurs au risque de nuire
a la qualité du webtoon (Jin, 2019b).

La transmedialité du webtoon face a une double injonction de créativité et de
rentabilité

Nous pouvons ainsi faire ’hypothése que les formes de suspension du webtoon
participent pleinement de ce qu’Yves Jeanneret appelle I' « économie scripturaire »
(Jeanneret, 2014). A linstar de Google, Kakao et Naver sont des exemples qui
permettent de « définir trois logiques d’industrialisation des formes de médiatisation
de la communication » en ce que ces dispositifs peuvent étre qualifiés a la fois comme
« industrie meédiatique, industrie médiatisée et industrie médiatisante » (Jeanneret,
2014 : 642). Les deux premieres caractéristiques sont liées a la fonction médiation de
ces dispositifs et a leur capacité a étre des espaces publicitaires. La derniére

11 Nous avons relevé différentes maniéres d’'écrire cette mention qui n’est pas systématiquement présente.
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caractéristique est celle qui nous intéresse le plus, étant donné que chaque portail web
ou application dédiée au webtoon de Kakao et de Naver peut étre défini comme « un
lieu de médiation qui permet a des usagers de développer une activité de
communication qu’ils ne pourraient pas déployer sans lui et se met donc en situation
de revendiquer et de valoriser ces interactions » (Jeanneret, 2014 : 642). Dés lors,
nous pouvons envisager les applications de webtoon comme des agents de médiation
entre des utilisateurs et des contenus qui ne sont pas produits par les entreprises
technologiques a l'origine de ces espaces de publication. De fait, les modeéles
économiques des plateformes les plus importantes sur le marché francais s’appuient
sur une stratégie mixte reposant sur la publicité et sur la vente a I'unité de chapitre par
le biais de coins'?. Grace a une monnaie virtuelle qui ne peut étre utilisée que sur
I'application choisie, le lecteur peut accéder en avance a certains chapitres.

De plus, méme si cela reste difficile a évaluer, la captation de données est une
ressource lucrative pour ces applications qui sont majoritairement utilisées sur
smartphone. Quand on vit en Corée du Sud, il n'est pas rare d’avoir de multiples
applications issues de I'une ou de 'autre de ces deux entreprises concurrentes : portail
web, navigation et carte interactive, banque, messagerie instantanée, etc. Tout comme
Philippe Bougquillion et Christine Ithurbide, qui ont enquété sur le secteur audiovisuel
en Inde, nous pouvons souligner 'importance de I'essor des plateformes numériques
et nous suivons leur analyse quand ils écrivent que le basculement des contenus
audiovisuels vers des supports numeériques a renforcé le rble des acteurs des
industries de la communication (opérateurs téléphoniques, industries des technologies
de I'information et du web) dans I'organisation de la filiere non seulement en aval dans
la diffusion des contenus, mais également en amont dans différents aspects liés a la
conception, la production et l'organisation du travail (analyse des données des
utilisateurs pour orienter certains choix, recours aux algorithmes, etc.) (Bouquillion &
Ithurbide, 2021 : 80).

En Corée du Sud et dans le cas de I'édition numérique, nous pouvons constater
que tout un secteur professionnel de création et de production de webtoon s’est mis
en place depuis une vingtaine d’années. Cela a permis de dynamiser le secteur de la
création numérigue en ouvrant des possibilités a des structures de moindre envergure
par rapport aux géants technologiques que sont Kakao et Naver.

En termes de métier, cela se traduit tres concréetement par I'apparition de
studios qui reprennent des pratiques de création qui sont moins celles de I'édition de
bande dessinée ou de manhwa traditionnel que celles issues du secteur du jeu videéo.
Par exemple, méme si on constate la présence d’un artiste principal, qu'on appelle
maintenant un webtoonist, il est nécessaire de comprendre la division du travail au
sein des studios créatifs. Quelqu’un sera a l'initiative du storyboard, puis une personne
aura pour tache de dessiner les personnages, une autre s’occupera des décors, une
autre encore de I'encrage... Méme s'ils peuvent travailler avec Kakao ou Naver (ou
encore Lezhin, Delitoon ou toutes autres plateformes de diffusion), les agences de
production et les studios créatifs peuvent étre indépendants. Un webtoon est un parfois
un contenu exclusif sur une seule plateforme, mais il est aussi possible de publier sur
plusieurs plateformes.

12 Ces achats a I'unité, grace a une monnaie virtuelle, sont a distinguer de la technologie blockchain qui n’est, a ce
jour, pas encore utilisée dans le secteur du webtoon de maniére concluante.
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En outre, ce sont les contenus qui attirent les publics sur lesquels repose le
modeéle économique des industries médiatisantes. Le rachat de Wattpad en 2021
confirme la volonté des nouvelles orientations de Naver qui repose sur un modeéle
economico-juridique fondé sur la propriété intellectuelle de licence créative. Selon la
logique dite OSMU (One Source Multi Use), les contenus publiés sous le format d’un
webtoon peuvent étre diffusés dans d’autres médias du petit écran du téléphone au
grand écran du cinéma, voire vers d’autres types de médias. Par exemple, le pionnier
du Métavers sud-coréen Zepeto, filiale de Naver, a organisé des événements en
collaboration avec Naver Webtoon a l'occasion de la sortie de la saison 3 de
L’Impératrice remariée. Ce qui ressort de nos échanges avec des professionnels
coréens, c’est I'importance de I'acquisition de ce qui est désigné en Corée par le terme
« IP ». L’acronyme IP, qui provient du sigle I.P (Intellectuel Property), est utilisé
couramment dans le langage professionnel pour parler de catalogue d’'IP, de vente
d’IP ou de développement d’IP... La constitution d’un catalogue d’IP permet d’adapter
un récit en webtoon, mais également d’utiliser une méme licence créative pour
produire des contenus dans d’autres formats tels que les dramas. Actuellement, les
contenus les plus prisés sont ceux issus d’'un web novel (« roman en ligne ») qui
peuvent aisément étre adaptés en webtoon ou en série audiovisuelle, en raison de la
méme économie du feuilleton qui régit leur publication.

Conclusion

Le webtoon reléve d’un format narratif qui est doublement densifié par le cadre
technique restreint de la fenétre de smartphone et par la temporalité resserrée de
lecture, mais qui s’étire dans une sérialité liée au séquencage en feuilleton et a la
publication hebdomadaire et qui s’étend a d’autres types d’interactions en ligne, elles-
mémes constitutives de I'expérience de lecture du webtoon. Notre enquéte démontre
gue lintrigue d’'un webtoon se développe selon une temporalité spécifique liée au
modéle éditorial de ce format numérique qui est partie prenante du mode de lecture
puisque le lecteur a accés chague semaine a une partie du contenu et doit attendre la
semaine d’aprés pour lire la suite. C’est pourquoi il nous est apparu pertinent de
mobiliser le cadre théorique de la sémiologie des médias informatisés ainsi que les
travaux portants sur les industries culturelles, créatives et médiatiques. Nous avons
ainsi pu articuler la dimension symbolique et la dimension opératoire propres aux
espaces de meédiatisation du webtoon, tout en prenant en compte les enjeux
proprement économiques de ce secteur émergent.

Dans notre premier article a propos du webtoon publié en 2021, nous avions
émis I'hypothése que le webtoon incarnerait un exemple pertinent du processus de
plateformisation des industries culturelles et créatives, en raison notamment du réle
structurant joué par certains acteurs technologiques en Corée du Sud. Ce premier
article faisait suite a nos cours enseignés au Celsa, a Sorbonne Université, autour de
la thématique « fiction et innovation médiatique » entre 2018 et 2020. C’est d’ailleurs
en 2020 que Naver annonce un tournant dans les objectifs de I'entreprise qui n’a pas
vocation a produire des contenus pour I'application Webtoon, mais bien a faconner
« un écosysteme de webtoon centré sur les créateurs de contenus » (Rapport annuel
Naver). Ce rapport révéele bien a quel point les stratégies créatives concurrentielles se
sont accrues au sein de la production de webtoon. Kakao et Naver - qui se partagent
actuellement la grande majorité du marché du webtoon - ont joué un role fondamental
dans la structuration de la chaine de production de cette filiere. Ces entreprises
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technologiques ont participé activement a I'essor du webtoon et a I'industrialisation
rapide de sa production. Pourtant, il nous semble crucial d’insister sur les autres
acteurs de ce secteur professionnel dont les studios créatifs et les entreprises de
production. Depuis les premiers catalogues en ligne de manhwa, c’est tout une
ingénierie de la création numérique qui s’est structurée et la notion d’IP qui apparait
comme la clé de volte du marché du webtoon.
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L’hypotypose numérique de la bande dessinée francaise

et du webtoon coréen

Riham GHALY, Université d’Alexandrie, Egypte.

Si la bande dessinée numérique interactive de demain
pourra encore étre considérée comme de la bande
dessinée, ou bien si, soit qu’elle ouvre des possibilités
d’expression radicalement nouvelles, soit qu’elle change du
tout au tout I'expérience méme de la lecture, nous assistons
a la naissance d’un nouveau média. (Groensteen, 2011 : 75)

Toujours considérée comme un média de I'imprimé, diffusée sous la
forme d’albums dés les années 1830 ou encore dans la presse a partir de
1840, la bande dessinée demeure un sujet controversé sur la scéne de la
littérature synchronique. Elle a continué a évoluer en tant que média
interculturel et créatif, voyant l'apparition de nouveaux formats éditoriaux,
esthétiques et surtout numériques.

Etant donné que la France n'est bien évidlemment pas la seule a
proposer des initiatives en matiére de bande dessinée numérique et que la
Corée, a maints égards, s’est introduite sur scéne par des projets animés, il
sera indispensable de dresser une synthése de I'approche adaptable de Ia
bande dessinée francaise et du webtoon coréens numeériques.

On s’intéresse dans notre article donc a souligner la maniére dont la
bande dessinée francaise et le webtoon coréen ont évolué dans le contexte
numeérigue ambivalent. Se posant la question enfin, si dans cet univers
digital, le danger existe-t-il toutefois de perdre les capacités déja connues
litces a la lecture sur papier, les capacités liées a la compréhension plus
approfondie, mais aussi les capacités liees au sens d’analyse, de critique et
I'empathie...

Au XXI® siecle, au moment ou les technologies digitales se
généralisent, la bande dessinée francaise et le webtoon coréen se
représentent comme deux industries culturelles et périphérigues mondiales.
Cette phase de transition numérique de la bande dessinée et du webtoon
demeure toujours celle de [l'observation d’'une question paralléle concernant
le domaine de la créativité littéraire, de [Iimagination réciproque, de
I'évolution multimodale et de I'industrie médiatique transversale.

La bande dessinée, une esthétique numérique

Apres les multiples évolutions et révolutions du XXesiecle, Ila
littérature peine de plus en plus, a renouveler ses conceptions du texte ou
de [l'écriture, la bande dessinée devient, en se diversifiant et en se ramifiant
d'une maniere plus vivace, plus évolutive. Le dynamisme de la bande
dessinée garde évidemment des traces de son évolution récente, ce qui
nous meéne aussi bien a se poser la question sur les rapports entre la bande
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dessinée et la littérature, mais plutdt sur la naissance d'un nouveau genre
littéraire numérique, voire sur sa diffusion et ses limites.

A son tour, si la bande dessinée francaise est diffusée sur un
territoire multinational de premier plan, c'est qu’elle est accompagnée aussi
d'une diffusion croissante du média dans l'espace de Ila consommation
culturelle. Les Francais sont largement ouverts aux mondes des
personnages imaginaires, qu’ils soient issus de la lecture d’albums de BD,
mais aussi de la littérature et du cinéma. On note que dans les quinze
derniéres années, les personnages de bande dessinée francaise ont envahi
le golt des Francais: Astérix, Lara Croft, Jarod, Corto Maltese, Lagaffe,
Superman, Lucky Luke, Robin des Bois et surtout Tintin qui recueille quant a
lui, les scores les plus élevés chez les personnes agées de 15 a 19 ans,
mais aussi les 60 a 65 ans.*®

Le neuvieme art n'a pas échappé a la numérisation. Nous trouvons
deux types de la Bande dessinée sur I'écran : la BD classique avec ses
pages composées de plusieurs vignettes qui devient récemment numérisée
et la BD créée spécialement en format numeérique dont la narration, le
scénario et le format s’adaptent a la technologie digitale, ce qui rend
impossible I'acquisition d’'un objet-livre et de méme [leffet de rareté et de
collection. Selon les créateurs de la plateforme Bayday, Thomas Astruc et
Sébastien Ruchet beaucoup de Francais sont encore trés rattachés au
format papier de la BD jusqu’a nos jours, car cela reste pour eux un objet
social, une méthode déchange ou méme un cadeau pour multiples
occasions.

Mais les habitudes évoluent, et comme pour le livre, le numérique
convainc petit a petit, par ses avantages financiers ou pratiques. La
numérisation de la BD s’installe donc sur la scéne quotidienne évoquant
donc des interrogations. Les jeunes auteurs acquiérent une notoriété qu’ils
n‘auraient pu avoir outre [l'univers numérisé. L’internet offre en plus
'avantage de [I'autoédition comme source de liberté indéniable qui pourra
influencer de nombreux artistes en herbe. Voila donc une esthétigue qui
s'impose a la création de la BD qui devient par nécessité numérique pour
cotoyer le monde ou nous vivons.

Méme si le premier trait de caractere reste la drolerie, la bande
dessinée n’échappe pas a éveiller I'imagination chez le lecteur. Un simple
coup d'ceil aux couvertures des albums des bandes dessinées permet de
sentir cet effet de I'hypotypose. Lire une bande dessinée n’est pas une
simple initiative. Cela meéne le lecteur a s'immerger dans un univers
particulier pour réencadrer son univers imaginaire, voire sentimental.
L'image permet toujours d’introduire des représentations symboliques
intermédiaires entre les mots et les sentiments. Par le biais ses processus
symboliques, le lecteur tente de cerner son monde intérieur et son
environnement en lisant les dessins animes.

13 Selon les recensements faits par Podcast Journal.net, Questions-Réponses, le 32 mai 2020.
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Bref, la bande dessinée en papier ou numérique nourrit les syntheses
personnelles du lecteur et lui permet de se distancier pour un moment, de la
réalité. C'est l'effet de l'image qui compte enfin. Comme tout autre art par
ses caractéristiques visuelles, le neuvieme art reste un instrument privilégié
pour l'exploration de [I'imagination en rendant le texte écrit plus sensible,
plus féerique et plus imaginaire. L’'image incite donc le lecteur a devenir
I'étre imaginant, prét a rencontrer I'inconnu, le mystére et 'imprévu.4

Sagued ELAZAB, Egypte, 2023

Le webtoon, une esthétique de I’hypotypose

D'un autre volet, dés la fin des années 1990, la production du
webtoon®® coréen numérique est devenu déja en plein essor. Si la bande
dessinée francaise atteint dans les années 2000 prées d’'un quart du marché
global de la bande dessinée!®, le webtoon coréen apparait a son tour
comme de simples planches publiées sur des sites personnels, avant d’étre
répandu sous des formes spécifiquement numériques.

L’intermédialité du webtoon ne rompt donc pas avec l'univers de la
bande dessinée papier. Le son du webtoon est exprimé a travers des codes
idéographiques importants. L’action est de méme sonorisée, ce qui rend la
narration vivante et de trés animée. Le webtoon privilégie donc les effets
sonores susceptibles d’émouvoir le lecteur en provocant chez lui la surprise
et linsertion dans l'univers proposé. Le webtoon se regarde plus qu’il se lit.
Peut-étre que nous pouvons distinguer que la différence essentielle entre la

14 Beaucoup d’études ont été faite sur le rapport entre de la bande dessinée et I'inconscient humain a I'ére
numérique, et que l'imagination du lecteur face a la BD n’est qu’un miroir pour déchiffrer son inconscient. Citons
par exemple, Céline Bénéjean (2009 : 161).

15 Le webtoon est un mot-valise forgé a partir de web et cartoon. C’est une forme numériqgue de la
bande dessinée connue et répandue récemment dans toute I'Asie et surtout la Corée. Le mot webtoon
est utilisé aussi pour désigner toute bande dessinée numérique reconnaissable a son mode de lecture
reposant uniquement sur le scrolling. Le webtoon se présente comme des vignettes que le lecteur
les fait défiler verticalement, ayant la possibilité de se présenter aussi sous formes de planches sans
limite ni de taille ni de déroulement.

16 Selon les recensements annuels de 2010, publiés sur Francebleu.fr
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bande dessinée francaise et le webtoon coréen reste en bref que l'une
penche vers le lisible et que I'autre se distingue par le visible.

I existe donc dans le webtoon des correspondances sonores,
visuelles et sémantiques qui constituent un monde tout préparé pour
favoriser I'imagination. La description animée les scénes vivantes, la
présentation digitale des personnages, tant de caractéristiques qui peuvent
créer une figure de style que nous proposons comme centrale :
L’hypotypose.!”  Le webtoon vise a créer une représentation imagée et
donne a voir des narrations animées de maniére a éveiller I'imagination du
lecteur. Il réalise dans sa totalité cette ambition chez le lecteur. Nous
pouvons y voir la mise en ceuvre de I'énergie au service du récit en images.
Dans les scénes consacrées a la description dans le webtoon en général,
lauteur met en avant des éléments sensibles, tout comme un tableau
impressionniste. Henri Morier souligne cet effet :

Le narrateur sélectionne wune partie des informations correspondant a
lensemble du théme, ne gardant que des notions particulierement sensibles
et fortes, accrochantes, sans donner la vue généralement de ce dont il s’agit,
sans indiquer méme le sujet global du discours, voire en présentant un aspect
sous des expressions fausses ou de pure apparence, toujours rattachées a
l'enregistrement comme cinématographique du déroulement ou de Ila
manifestation extérieurs de I'objet. Ce <c6té a la fois fragmentaire,
éventuellement descriptif, et vivement plastique du texte constitue la
composante radicale d’une hypotypose. (Morier, 1998 : 195)

Le webtoon réalise ainsi par ses caractéristiques I'objectif essentiel
de [I'hypotypose: imposer la narration dans le champ de [Iimagination
passant moins par le verbal que par le visuel ; et I'hypotypose a son tour se
présente comme un projet de captation que I'écran tactile supporte avec
succes.

( Avez-vous pris votre dose
P'imoginotion pour aujourd'hui?

e

Webtoon cheéri, Ou etlez-vous’f)
J'avais une longue journée '

WEB
TOON

Asser ELAZAB, Egypte, 2023

17 ’hypotypose est connue dans la rhétorique grecque sous le terme d’energeia et vise a dépasser le
cadre descriptif ou narratif pour donner I'impression de dépasser la scéne réelle. Le but de cette figure
de style est donc d’évoquer les émotions chez le lecteur pour dépasser le cadre réel.
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Reste a se demander, si nous serons en contact avec de nouveaux
supports numériques, de nouveaux genres de la littérature lisible et visible a
la fois, numérique ou en réalité virtuelle... Se demander si nous inventerons
d’autres nouvelles formes sémiotiques pour la lecture littéraire, et que
pensent les auteurs et les éditeurs aux défis a venir ?

Si le livre en support papier n’a pas pour vocation d’apporter des

réponses définitives a toutes ces interrogations, il se propose détre le
support essentiel pour tous défis ou enjeux confrontés a nos jours et a
lavenir. Il se propose d’ouvrir toutes perspectives vers l'avenir, posant les

premiers jalons pour toute recherche a venir dans un monde qui devient
déja numérique, un monde qui cherche a s’ouvrir a la réalité virtuelle ...

Rayan ELAZAB, Egypte, 2023
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Bat-fichier et Captain Scan : Les comic books de super-héros
face au numeérique

Savinien CAPY, ELICO, Université Lumiére-Lyon Il

Définition et historigue matériel des comic books de super-héros

Originaires des Etats-Unis d’Amérique, les comic books sont historiquement
des objets imprimés. lls servent de support a des histoires dessinées et ont pendant
longtemps été produits de maniere peu colteuse avec des matériaux de qualité
médiocre (Gabilliet, 2004 : 10). Les super-héros ont été I'un des genres les plus
importants de cet objet entre la fin des années 1930 et le milieu des années 1940
(Gabilliet, 2004 : 56), une période correspondant grossierement a la durée de la
Seconde Guerre mondiale. Les maisons d’édition ne feront le choix de raviver ce genre
qu’'a partir du milieu des années 1950 (Levitz, 2010 : 251 ; Schwartz & Thomsen,
2000 : 87 ; Gabilliet, 2004 : 74), pour un retour de la saturation du marché par ce genre
d’histoire durant les années 1960. Depuis, deux maisons d’édition se sont durablement
associées a ces productions : DC Comics (« DC ») et Marvel Comics (« Marvel »).
Elles ne sont pas les seules a avoir publié des comic books de super-héros : Charlton
Comics, Fawcett Comics dans les années 1940 (Gabilliet, 2004 : 56) ; Image Comics,
Valiant Comics ou Eclipse Comics plus récemment (Gabilliet, 2004 : 172 ; Howe,
2013 : 350). Cependant, elles se sont imposées comme les maisons d’édition
meneuses du marché du comic book aux Etats-Unis, publiant la majorité des
fascicules vendus chaque mois — mais pas celle des fascicules imprimés. Cette
dichotomie entre les ventes et la production est révélatrice de l'importance que le
genre possede dans le cadre de ce marché dont les enjeux dépassent le simple chiffre
d’affaires des ventes de comic books.

Un comic book est un fascicule imprimé d’'une trentaine de pages, dont une
vingtaine dédiée a I'histoire — ou aux histoires — racontée, le reste étant occupé par du
paratexte divers (courrier des lecteurs, publicités, encarts éditoriaux). Il est difficile de
généraliser la question du format. La stratégie marketing des maisons d’édition a été
— presque depuis I'apparition de cet objet — de publier des numéros « exceptionnels »
qui pousseront a I'achat en se démarquant sur les rayonnages (Howe, 2013 : 270).
Ainsi, les numéros annuels, thématiques, commémoratifs, et autres spéciaux ont plus
de pages, moins de publicités (donc plus de pages dédiées aux histoires), sont
imprimés sur un papier de qualité supérieur, quand ils n‘ont pas une couverture en
relief ou recouverte de papier argenté.

Les années 1980 marquérent un changement dans le mode de distribution des
comic books. lIs étaient jusqu’alors produits dans I'optique d’étre vendus en kiosque
et dans les épiceries. L'avenement des supermarchés et plusieurs crises du circuit de
distribution entrainérent la prise de conscience pour les maisons d’édition de la
nécessité de trouver un circuit de vente alternatif a ce schéma traditionnel. Par ailleurs,
la période vit le développement de magasins dédiés, préts a acheter les fascicules en
renoncant a la possibilité de les retourner contre remboursement en cas de ventes trop
faibles — phénomeéne qui était la source d’abus massifs par ailleurs (Kidman, 2019 :
141 ; Gabilliet, 2004 : 165 ; Howe, 2013 : 171). Ce nouveau débouché fit prendre
conscience aux maisons d’édition d’'un changement dans leur public cible. Il ne
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s’agissait plus d'enfants ou d’adolescents, qui liraient les numéros de maniére
occasionnelle et surtout temporaire, passant a un autre type de divertissement apres
guelques années. Elles avaient affaire a un lectorat adulte fidéle, prét a acheter des
produits présentés comme plus sophistiqués, au contenu plus mature. Les premiéres
maisons d’édition qui profitérent de cette opportunité ne furent pas DC ou Marvel, mais
des « indépendants » (terme utilisé pour faire référence a toute maison d’édition autre
gue les « Big Two »). DC et Marvel prirent cependant rapidement conscience de ce
nouveau marché et commencerent a publier des objets pensés spécifiquement pour
les magasins de vente directe (Kidman, 2019: 146; Howe, 2013: 234;
Gabilliet, 2004 : 169). Les premiers exemples de ces expérimentations commerciales
furent des « séries limitées », c’est-a-dire des histoires congues pour ne durer qu’un
nombre défini de numéros (la plupart du temps entre six et douze), abordant des sujets
au plus tangentiellement liés aux super-héros, au moins completement différents. Ces
numeéros a destination du marché direct étaient généralement imprimés sur du papier
de meilleure qualité que ceux a destination des marchands de journaux.'® Le succes
de Maus d’Art Spiegelman ouvrit la porte a des formats plus radicalement différents
gu’un nombre de pages plus élevé ou un papier plus résistant. Marvel avait déja
expérimenté avec les réimpressions en albums a couverture souple de certaines des
séries (Howe, 2013: 254). Le marché direct encouragea la publication plus
systématique de recueils aux formats plus qualitatifs, tant pour les réimpressions de
séries « classiques », que pour des rééditions systématiques de nouvelles séries, que
pour des séries pensées pour ce format (sur le modele de la bande dessinée franco-
belge).

Les années 1990 amenérent un changement dans les modes de production. Le
développement des outils informatiques permit une accélération du processus créatif
en raccourcissant les délais d’envoi des scripts, des planches et des corrections. |l
fournit également aux maisons d’édition des outils de suivi des ventes et de I'opinion
des lecteurs plus complets que ceux dont elles disposaient par le passé (Howe, 2013 :
426). Enfin, il ouvrit la porte a de nouvelles modalités de mise en couleur jusqu'’ici
réservées aux magazines (Gabilliet, 2004 : 158 ; Howe, 2013 : 371). Elles virent
également un effondrement du marché du comic book de super-héros pour des
raisons intimement liées aux changements apportés par le nouveau mode de
distribution. La prise de conscience par le grand public de la valeur potentielle de
numeéros suite a la vente remarquée d’'un exemplaire d’Action Comics #1'° entraina
'apparition d’'une bulle spéculative gonflée par I'action des maisons d’édition qui
s’empressérent de tenter d’en tirer profit??. L’éclatement de cette bulle spéculative
ainsi qu’une tentative par Marvel de s'imposer sur le marché de la distribution (Howe,
2013 : 375) entrainérent la fermeture de nombreux magasins spécialisés, dont
l'industrie des comic books dépendait. Il fallut presque une décennie au marché pour
s’en remettre.

Les années 2000 et 2010 virent une augmentation des capacités des outils
informatiques : vitesse de calcul et du stockage des ordinateurs, débit internet et
possibilités offertes par le stockage en ligne des données. Ainsi, a la fin des années
2000, Marvel mit en place une plateforme de lecture digitales de certaines des séries,

18 « We already publish a couple of titles on high-quality Mando stock, for instance MICRONAUTS and MOON
KNIGHT without any ads, to boot! » (Lerer, 1983 : 32).

19 Marquant la premiére apparition de Superman.

20 Elles multiplierent les couvertures alternatives, les numéros spéciaux et les histoires choquantes présentées
comme « essentielles », « incontournables » et autres adjectifs superlatifs.

23



qui ne cessa d’étre développée depuis. Le début des années 2010 vit quant a lui
'apparition de comic books de super-héros nativement numeériques, produits sur
ordinateurs et tablettes graphiques, a destination de ces mémes supports, et n‘ayant
plus comme finalité premiére d’étre imprimés. Ce sont ces deux derniers phénomeénes
que cet article se propose d’interroger.

Présentation des plateformes de comic books numériques

Avec I'apparition des chaines de télévision disponibles par abonnements, une
nouvelle logique de diffusion se mit en place aux Etats-Unis dans les années 1980.
Les conglomérats médiatiques pouvaient dorénavant proposer a leurs clients un
catalogue de vidéos a la demande basé sur leurs productions audiovisuelles. La
logique de ces entreprises était de continuer a tirer un profit de produits déja
rentabilisés lors de leur exploitation primaire en salles de cinéma ou sur les écrans de
télévision, et de rentabiliser des produits dont les résultats d’exploitation n’avaient pas
mené a un profit (Wasko, 1994 : 53). Il fallut attendre la diffusion des ordinateurs
personnels et I'accélération du deébit internet domestique pour que les maisons
d’édition de comic books puissent adapter cette stratégie a leur marché.

Sous la direction de Dan Buckley, Marvel lanca le 13 novembre 2007 la
plateforme numeérique « Marvel Unlimited ». Cette derniére propose I'acces illimité
contre abonnement aux archives des publications de la maison d’édition.

Depuis 2007, le nombre de comic books accessibles de cette maniére n’a cessé
d’augmenter. Aux fonds progressivement numeérisés se rajoutent les nouvelles sorties,
mises a disposition sur la plateforme trois mois aprés leur sortie en librairie. Jusqu’au
19 octobre 2020, ce délai était de six mois. Ce décalage a pour but explicite de rassurer
et d’apaiser les magasins spécialisés, en minimisant le risque de voir se réduire le
nombre de clients les fréquentant.?! Marvel Unlimited se vante aujourd’hui de fournir
plus de 30 000 numéros.?? Dés avril 2008, Marvel Unlimited servit de support exclusifs
a des comic books, dont I'un des premiers, si ce n’est le premier, fut « Secret Invasion:
Home Invasion ». Cette exclusivité fut cependant limitée dans le temps pour la plupart
des titres concernés, imprimés aprés leur premiére diffusion numérique.

Juillet 2009 vit le lancement de la plateforme de lecture numérique
indépendante « Comics by ComiXology », proposant a l'achat des titres de
nombreuses maisons d’édition, notamment Marvel et DC. Amazon fit 'acquisition de
la plateforme a la fin de 'année 2014 (McMillan, 2014) et mit en place en mai 2016 un
systéeme d’abonnement désigné « ComiXology Unlimited », offrant un acces illimité a
un catalogue de titres a I'exception notable de ceux de Marvel dont la plateforme
Marvel Unlimited aurait rendu un tel accord redondant, et de DC. Amazon annonga en
septembre 2021 l'intégration de I'application ComiXology au catalogue Kindle (Arrant,
2021), marquant la fin effective du service et une simplification des différents services
du groupe.

21 Ce besoin de rassurer les partenaires commerciaux s'explique par la fermeture a la fin des années 1990 de
nombreux magasins spécialisés suite a la décision de Marvel Comics de distribuer les comic books par une filiale
qui s’avéra incapable de gérer les flux et quantités de produits. Cela entraina la faillite de magasins ayant avancé
la somme correspondant a I'achat de numéros qui ne furent jamais livrés et donc jamais vendus. (Howe, 2013 :
371-375)

22 Marvel Unlimited [en ligne], consulté le 02/06/2023, https://www.marvel.com/unlimited
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DC et Warner Bros. Digital Networks mirent en place le 15 septembre 2018 la
plateforme « DC Universe » destinée a concurrencer a la fois Marvel Unlimited et
Netflix. Le contenu proposé reflétait une logique d’intégration de groupe.?® DC
Universe offrait contre un abonnement un acces illimité a un catalogue de comic books
similaire a celui proposé par Marvel Unlimited : des séries numeérisées, les sorties
récentes apres un délai de six mois, et des titres exclusifs a la plateforme.
L’abonnement donnait également acces aux films et séries télévisées mettant en
scéne les personnages de la maison d’édition, déja diffusés auparavant?* ou bien
créés a destination la plateforme.?® Le 21 janvier 2021, la plateforme fut réorientée
sous le nom « DC Universe Infinite » pour ne plus proposer que des comic books, le
pan séries et films ayant été transféré a la nouvelle plateforme « HBO Max ».%6 Ce
transfert inclut les séries exclusives & DC Universe telles que Titans, Doom Patrol ou
Harley Quinn. Les abonnements a DC Universe furent automatiquement transférés a
DC Universe Infinite.

L’apergu historique de ces plateformes souligne une différence d’approche
entre les deux conglomérats médiatiques que sont Marvel (filiale du groupe The Walt
Disney Company) et DC (filiale du groupe Warner Bros. Discovery). Marvel s’est
engageé dans cette voie dés que la possibilité s’est présentée, continuant la dynamique
déja mise en place durant les années 1970 avec les réimpressions de séries sous
différents formats. Il est manifeste que cette politique fait partie de la logique de
I'entreprise depuis plusieurs décennies et que cette plateforme en est la conséquence
logique. A l'inverse, DC ne s’est engagé dans cette démarche qu’a la suite de la
formulation d’'une stratégie de reconquéte de parts du marché par Warner Media, en
imitant des outils mis en place par les groupes concurrents, stratégie qui a subi de
nombreuses évolutions dans un laps de temps comparativement court. Ces stratégies
différent sur un dernier point : la disponibilité géographigue des plateformes. Marvel
Unlimited est disponible dans n’importe quel pays tant qu'un paiement en ligne sur le
site est possible. A I'inverse, la disponibilité de DC Universe Infinite reste limitée.2” DC
Universe n’était disponible quant & elle quaux Etats-Unis d’Amérique. Les deux
plateformes proposant un contenu similaire, la disparité entre les marchés visés révele
une claire différence entre les stratégies commerciales mises en place.

Modalités des comic books numériques

Le numérigue a permis une accélération et une fluidification du processus de
création des comic books, mais qu’en est-il du processus de consommation ? DC et
Marvel ont depuis 2007 environ présenté trois modalités de lecture numeériques de
leurs produits : numérisés, numériquement enrichis, et nativement numeériques.

Comic books numérisés

Forme la plus immédiate du comic book numeérique, le comic book numérisé est
une simple version numérique d’'un fascicule. Il existe en réalité deux catégories

23 DC Comics et Warner Bros. Digital Networks sont en effet deux filiales du groupe Warner Media (devenu depuis
Warner Bros. Discovery).

24 par exemple les films « Batman » réalisés par Tim Burton ou les séries d’animation supervisées par Bruce Timm.
25 Uniguement des séries, telles que « Titans » ou « Harley Quinn ».

26 Depuis renommeée « Max » et mise en place par Warner Media le 23 mai 2020.

27 e service n’est disponible qu’aux Etats-Unis d’Amérique, au Canada, en Australie et en Nouvelle-Zélande depuis
mars 2022, au Royaume-Uni depuis avril 2022, et au Brésil et au Mexique depuis mi-2022.
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distinctes de comic books digitalisés proposées par DC et Marvel sur leurs
plateformes : ceux créés par I'usage d’outils informatiques et les scans. Les premiers
constituent la totalité des publications récentes, réalisés numériquement d’'un bout a
'autre du processus. Les seconds sont les numéros historiques présents dans les
archives des maisons d’édition et scannés.

L’intérét de ces versions numérisées est double pour le client : acces facilité
aux numéros et absence de publicités. Le premier point est lui-méme double. D’une
part, le client n’a plus a faire le déplacement vers un magasin spécialise, si tant est
qu’il en existe a une distance raisonnable de son domicile. Selon le profil de la
personne, une visite dans un magasin spécialisé peut en effet étre un événement
stressant : ces lieux ont joué un réle important dans la constitution d’'un esprit de
communauté dés les années 1980 en excluant plusieurs catégories de personnes,
notamment les femmes (Kidman, 2019 : 170 ; Healey, 2009 : 145). La possibilité
d’acquérir les numéros ou les albums en ligne permet donc d’éviter une situation
génante voire traumatisante.?® D’autre part, les séries plus anciennes redeviennent
accessibles. L'age n’est un obstacle a la réimpression, bien au contraire : un titre vu
comme « culte » ou incontournable pour la compréhension d’arcs narratifs récents
sera republié, toujours selon une logique de dégager des profits a partir de produits
déja rentabilisés. A l'inverse, des séries plus anciennes et considérées comme peu
populaires ou de niches, ou bien récentes mais n’ayant pas réussi a vendre
suffisamment de numéros et d’albums, ne seront pas réimprimées. Les versions
numeérisées a partir des archives des maisons d’édition sont donc le moyen le plus
simple de lire ces publications qui n'ont eu qu’un seul tirage, parfois vieux de plus de
soixante-dix ans. Ainsi, au-dela d’une recherche de profits par tous les moyens
possibles, y compris celui de mobiliser des séries oubliées dans les archives des
maisons d’édition, ces versions numérisées remplissent un réle patrimonial de
préservation et de diffusion des productions des maisons d’édition. Ce point est
particuliéerement important, puisque de nombreux auteurs de comic books ont été
inspirés par de vieilles publications pour créer des intrigues devenues depuis
classiques.?®

Les versions numérisées de numéros anciens ont pour but premier I'impression
de recueils. Ces albums regroupent des numéros formant un seul arc narratif ou bien
jugés thématiquement liés.° Si les pages réimprimées sont souvent recolorées voire
ré-encrées (Hatfield, 2012 : 255), la mise en page est modifiée de maniére plus
fondamentale. Les couvertures des numeéros sont placées les unes a la suite des
autres en fin d’album, altérant I'expérience de lecture originale qui commence par leur
assimilation. Or le réle central des couvertures dans la lecture des comic books de
super-héros est tel que pendant plusieurs décennies il était courant de d’abord les

28 | 'épidémie de COVID-19 n’a bien entendu fait que confirmer cet avantage des versions numérisée, bien que DC
et Marvel aient accepté de ne rendre disponible les nouveautés sur leurs plateformes qu’aprés trois mois en
magasins.

29 Le personnage de Damian Wayne, fils de Batman et petit-fils du vilain Ra’s al’Ghul, création du scénariste Grant
Morrison et du dessinateur Andy Kubert dans les pages de Batman vol. 1 n°655, publié en juillet 2006, est inspiré
du one-shot Batman: Son of the Demon, scénarisé par Mike W. Barr et illustré par Jerry Bingham, publié en aodt
1987. La version Hector Hall du Sandman est apparue dans six numéros éponyme scénarisés par Joe Simon,
illustrés par Jack Kirny et Mike Royer, publiés entre mars 1974 et janvier 1976 avant d’étre mobilisée par Neil
Gaiman en ao(t 1989 dans Sandman vol. n°10. Star-Lord n’avait eu droit qu’a une douzaine d’apparitions entre
octobre 1975 et octobre 1996, et Groot n’était apparu que deux fois, en juin 1960 et janvier 1999, avant que Dan
Abnett ne les réinvente en mars 2004 et juillet 2007, respectivement.

30 par exemple les différentes instances de rencontres entre plusieurs univers ou bien les « plus grands crimes »
d’'un super-vilain.
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imaginer, forcant ainsi les scénaristes a créer une histoire qui y correspondrait
(Schwartz & Thomsen, 2000 : 168) (souvent de maniére tres approximative il est vrai).
Le paratexte3! est supprimé de ces réimpressions, changeant la aussi I'expérience de
lecture. En effet, des planches qui étaient auparavant séparées par une page de
publicité se retrouvent dorénavant face a face, perdant I'effet de surprise qui a pu étre
voulu par les auteurs. Plus grave, des planches peuvent étre placées sur le recto et le
verso d’'une page la ou elles se faisaient face dans le numéro d’origine, gachant la
composition, comme c’est le cas avec le numéro 4 de Watchmen.3? Ces problemes se
retrouvent dans les versions proposées aux clients des plateformes de lecture de DC
et Marvel, puisque ce sont les fichiers utilisés pour constituer les recueils qui y sont
rendus disponibles.

Si ces versions numérisées ont un réel intérét patrimonial en permettant a un
nombre important de lecteurs potentiels d’accéder a des numéros aujourd’hui
pratiquement introuvables, elles entrainent également une perte de sens massive de
ces objets. L’ancrage historique des numéros dans leur époque par le choix des
publicités publiées dans leur pages disparait, faisant aussi perdre une partie du
contexte de lecture. Par exemple, le personnage de Flex Mentallo33 est une référence
aux publicités du bodybuilder Charles Atlas publiées pendant des années dans les
pages d'innombrables comic books. Le courrier des lecteurs a été I'un des vecteurs
de constitution des communautés d’amateurs de super-héros, cultivées par les
maisons d’édition comme source d’acheteurs de leurs produits (Gabilliet, 2004 : 77 ;
Schwartz & Thomsen, 2000 : 107). Les discours qui s’y sont déployés et continuent de
se déployer sont centraux pour la compréhension des stratégies discursives et
éditoriales des maisons d’édition. Enfin, les différentes modalités des éditoriaux
fournissent des informations sur la diégese des différentes séries, tout en étant
I'expression directe du discours éditorial et en construisant I'image de la maison
d’édition (Howe, 2013 : 95). Ainsi, le confort de lecture accru grace aux retraits
d’irruptions paratextuelles qui venaient interrompre le récit en « retardant » les pages
d’histoire s’oppose a la perte de sens issue de la disparition du contexte de
consommation de I'objet qu’est le comic book de super-héros.

Enfin, le changement du paratexte des comic books peut étre vu comme une
stratégie délibérée visant a changer I'image du produit « comic book ». Le courrier des
lecteurs, les publicités et les éditoriaux sont fortement associés au format magazine,
qui est lui-méme porteur de représentations dans l'esprit des lecteurs. Les textes
introductifs ou conclusifs, les documents annexes présentés explicitement comme tels
(brouillons, pages préparatoires, couvertures alternatives) sont quant & eux associés
aux recueils d’illustrations, aux ceuvres intégrales d’auteurs, aux catalogues
d’expositions, donc a des objets porteurs d'un poids culturel plus important que celui
de simples publications de presse. Ce changement de paratexte s’inscrirait donc ainsi
dans la stratégie de légitimation du comic book et plus largement des productions de
DC et de Marvel par 'association a des objets culturels percus de maniére plus
favorable (Kidman, 2019 : 154).

31 publicités, courrier des lecteurs, éditoriaux, résumé des numéros précédents.

32 Scénarisé par Alan Moore, dessiné, encré et lettré par Dave Gibbons, et mis en couleurs par John Higgins.

33 Créé par Grant Morrison, Richard Case, John Nyberg et Daniel Vozzo dans les pages du numéro 35 du deuxiéme
volume de la série Doom Patrol.
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Comic books enrichis, I'expérience Marvel AR

Entre le 02 avril 2012 et le courant de 'année 2015, Marvel déploya le dispositif
« Marvel AR ». Utilisant la technologie « Aurasma » développée par I'entreprise
Autonomy, il s’agissait d’'une application pour tablettes et téléphones portables,
permettant « d’enrichir » les comic books publiés par la compagnie. Plus d’'un millier
et demi de numeéros continrent le logo de I'application sur leur couverture ou dans leurs
pages. Une vidéo dont le contenu dépendait du numéro et de la page scanné?®* était
diffusée lorsque ces derniéres étaient scannées avec I'application.
Le dispositif fut retiré des magasins d’application durant 'année 2015 et ne fut pas
remplacé. Marvel ne justifia pas cette décision et annonga sobrement « travailler dur
pour offrir d’encore meilleures maniéres d’enrichir 'expérience de lecture des comic
books ».3°

Comic books nativement numériques

En paralléle de la mise en service de Marvel AR, I'éditeur-en-chef de Marvel
Joe Quesada contacta l'artiste francais Balak, créateur du format « turbomédia »
(Phegley, 2012). Les « Infinite Comics » publiés entre juin 2012 et avril 2017 en
résulterent. Ces comic books sont pensés pour la lecture sur écran.®® Leur concept
central est de profiter au maximum des possibilités du support en complétant la case
et la page progressivement au rythme des clics ou des glissements des doigts sur
'écran pour faire défiler le contenu. Une méme case peut voir apparaitre les
phylactéres les uns aprés les autres, reproduisant I'effet d’'un dialogue audio et
contrastant avec I'immédiateté et la concurrence des voix inhérente a la bande
dessinée traditionnelle. Exclusifs a la plateforme Marvel Unlimited, ces différents
numeéros sont pour la plupart liés a des films ou des arcs narratifs plutot que des séries
autonomes.?” Ce format fut arrété en décembre 2016 apres douze numéros formant
la série « Year of Marvels » mettant en scene chaque mois un personnage ou groupe
de personnages différent.

Si Marvel avait commencé des avril 2008 a publier des comic books sortant
d’abord numériquement avant d’étre imprimés, il fallut attendre février 2012 pour que
DC s’empare de cette idée avec les « Digital First ». Plus qu’une ligne éditoriale a
proprement parler, il s’agit d’'une étiquette apposée sur des séries n’ayant en commun
que d’étre publiées initialement voire uniquement au format numérique et de ne pas
s’inscrire dans la continuité narrative principale de la maison d’édition.38 Les différents
titres se distinguent des numéros imprimés par un nombre réduit de pages®® et de
cases : les histoires sont au format « paysage » plutdt que « portrait » comme il est
habituel. Si la plupart de ces séries ont été imprimées au bout de plusieurs mois, deux

34 || pouvait s’agir d’un récapitulatif de la série, d’'un apergu du processus créatif (encrage ou colorisation des pages,
discussion des évolutions du scénario), d’entretiens avec les créateurs du numéro, du contexte des évenements
montrés, ou encore d’'un sketch humoristique.

35 « We are working hard to bring you an even better way to enhance the comic book reading experience »,
https://web.archive.org/web/20170509235401/http://marvel.com/ar, consulté le 02/06/2023, notre traduction.

36 Principalement sur tablettes et téléphones, et dans une moindre mesure sur ordinateurs.

37 Par exemple un complément a I'arc narratif « Avengers vs. X-Men » constitué de trois numéros, sortis le 04 avril
2012, 20 juin 2012 et 16 aodt 2012, réalisés par Mark Waid, Stuart Immonen, Yves Bigerel et Carlo Barberi, ou
encore un prélude au film Captain America: Civil War sorti le 10 février 2016 et réalisé par Will Corona Pilgrim, Lee
Ferguson, Goran Sudzuka, Guillermo Mogorron.

38 parmi les titres concernés, on peut citer DC Bombshells, Batman Beyond, Injustice: Gods Among Us ou encore
Legends of the Dark Knight.

39 Au plus une quinzaine par histoire.
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facteurs ont joué dans cette décision. Il devait y avoir assez de pages et de cases pour
remplir un fascicule®° et la série devait étre populaire. Ces impressions de numéros
numériques sont en effet I'équivalent des albums mentionnés précédemment et
suivent la méme logique de profits tirés d’un produit déja rentabilisé, mise a jour pour
les nouveaux formats apparus avec la diffusion des ordinateurs personnels et des
smartphones. La différence est que si les lecteurs pouvaient voir les numéros
physiques individuels en magasin avant d’acheter les albums, et donc connaitre ainsi
leur existence, ces comic books numériques ne sont accessibles qu’aux utilisateurs
des bibliothéques numériques, qui elles-mémes peuvent étre inconnues d’'une majorité
des clients potentiels. Il s’agit donc d’'une stratégie communicationnelle visant a attirer
I'attention sur le produit qu’est la plateforme de lecture. Enfin, ces « Digital First » sont
un moyen de produire des contenus dont le theme n’aurait pas été suffisamment
populaire pour étre jugé rentables : histoires tirées de contenu multimédia (jeu vidéo,
jouets, séries télévisées), ou complémentaires a des récits hors-continuité (et donc
visant un public déja restreint).

Le début des années 2000 vit I'apparition en Corée du format communément
appelé « webtoon »#! Il s'agit de « manhwas », bandes dessinées coréennes,
nativement numériques. Trés vite, ces webtoons ont acquis le format qui les
caractérise actuellement : une mise en page verticale profitant du défilement de I'écran
pour présenter une seule case en perpétuelle transformation, contrastant avec le
« gaufrier » plus traditionnel en bande dessinée.*? En aolt 2021, DC annoncga un
partenariat avec la plateforme Webtoon, propriété de I'entreprise Naver Corporation,
selon les termes duquel la maison d’édition réaliserait des séries destinées a une
publication exclusive sur la plateforme. Le premier des titres concernés*® commenca
a sortir en septembre 2021, et trois autres séries** ont depuis rejoint I'offre de la maison
d’édition. En septembre 2021 toujours, Marvel lanca vingt-sept séries labellisées
« Infinity Comics », au format similaire a celui des webtoons et exclusives a la
plateforme Marvel Unlimited. Plus de soixante-douze séries font maintenant partie de
cette gamme.

Il est notable que certains de ces « Marvel Infinity Comics » sont des rééditions
de séries publiées au format papier et pensées en tant que telles au moment de leur
création. Ces rééditions se comprennent dans une perspective de promotion
transmédiatique des propriétés intellectuelles du groupe. Par exemple, les sept
numéros du troisieme volume du comic book Eternals*® furent adaptés en onze
numéros au début de l'année 2022, dans le cadre de la promotion du film
« Eternals ».4¢

40 Plusieurs numéros numériques étaient donc regroupés en un numéro physique.

41 Mot-valise formé par la contraction des mots « webscroll » et « cartoon ».

42 Ce terme renvoie a la division de la page en plusieurs bandes de hauteur constante, elles-mémes divisées en
plusieurs cases, dont le nombre peut varier d’'une bande a l'autre. (Peeters, 2010 : 51)

43 Batman: Wayne Family Adventures, scénarisé par CRC Payne, dessiné par Maria Li, encré par Rett Bloom et et
Lan Ma, mis en couleurs par Jean Mi et lettré par Kielamel Sibal.

44 Zatanna & the Ripper, écrit par Sarah Dealy, dessiné par Maria Li, encré par Syro, mis en couleurs par Elena
Grishina et lettré par Juliette GMM Lo6pez ; Vixen: NYC, scénarisé par Jasmine Walls, dessiné par BBM, encré par
Manou Azumi et Toby Fan, mis en couleurs par Hailey Stewart et lettré par Micah Myers ; Red Hood: Outlaws,
scénarisé par Patrick R. Young, dessiné par Nico Bascufian, encré par Nico Bascufian, Javier Rodriguez Végares
et Sebastidn Franchini et mis en couleurs par Javier Rodriguez VVégares.

45 Ecrits par Neil Gaiman, dessinés par John Romita Junior, encrés par Danny Miki et Tim Townsend, mis en
couleurs par Matt Howlingsworth, Dean White et Paul Mounts, et lettrés par Todd Klein, sortis originellement entre
le 21 juin 2006 et le 28 février 2007.

46 Réalisé par Chloé Zhao et sorti en novembre 2021.

29



Les cing premiers numéros de la série Thor: God of Thunder4’ furent republiés
sous la forme de sept numéros rendus disponibles le 21 juin 2022, dans le cadre de la
campagne promotionnelle pour le film « Thor: Love and Thunder ».#® Ces exemples
posent la question de la transposition du contenu d’un format vers un autre : les
histoires ont originellement été publiées sur une vingtaine de pages dans des
fascicules qui utilisaient le gaufrier, et sont ici transposées pour une lecture sur écran
de téléphone qui recourt au défilement vertical. Le premier changement opéré est donc
I'abandon de la division en pages, suivi de I'uniformisation du format des cases : elles
doivent en effet toutes occuper 'écran de la méme maniére. Ce procédé peut étre
comparé au cas hypothétique ou l'on redécouperait une bande dessinée en
transposant chaque case sur une page entiére et en les redimensionnant pour qu’elles
occupent tout 'espace de la planche, sans pouvoir les tourner au format paysage. Si
le retrait du paratexte et la réorganisation des pages dans le cadre de comic books
numeérisés entrainaient déja une perte de sens, cette adaptation I'amplifie
considérablement. La taille des cases est en effet 'une des sources majeures du
rythme et d’orientation du regard du lecteur de bande dessinée (Robert, 2018 : 58). En
donnant a toutes les cases la méme taille, il devient impossible de distinguer quel
moment le dessinateur souhaitait mettre en avant ou bien minimiser. Tout effet jouant
sur I'appréhension d’emblée des cases disposées sur la page par le lecteur sera
perdu, tout comme les effets d’insertion ou de débordement d’'une case sur l'autre.
Enfin, et comme le montre le nombre de numéros présente, les histoires sont
redécoupées, perdant ainsi le rythme méme de I'intrigue, créant des chutes la ou il
n’en existait pas dans la publication initiale, et interrompant le récit la ou il était pensé
comme continu par les auteurs (Baroni & Dufays, 2017 : 109). Seul un petit nombre
des Infinity Comics correspond a cette formule, et la quantité de numéros ainsi
transposés est donc minime par rapport aux publications totales de Marvel. L'arc
narratif de Thor: God of Thunder qu’adapte le film Thor: Love and Thunder couvre plus
gue les cing numéros concernés. Notons également que seuls sont crédités les
auteurs des histoires d’origine, les responsables du changement de format restent
anonymes. Le travail réalisé s’apparente pourtant a une réécriture des histoires, que
ce soit au niveau du redimensionnement des cases ou de la fragmentation des
intrigues.

Ces deux initiatives éditoriales s’inscrivent dans la lignée des précédentes en
ce qu’elles reconnaissent I'émergence et le développement massif de nouvelles
pratiques de lecture et de consommation des productions culturelles, dans le cas
présent via les smartphones et les tablettes, et s’y adaptent pour ne pas perdre de
parts de marché. Le contraste entre les approches utilisées est frappant : si les deux
maisons d’édition ont choisi de miser sur une plateforme au lectorat acquis, le recours
par DC a une entité extérieure au groupe Warner Media indique un scepticisme vis-a-
vis de la réussite de la plateforme DC Universe Infinite, en opposition avec la décision
de Marvel de privilégier leur propre plateforme, utilisant ces séries exclusives comme
un argument commercial supplémentaire pour inciter les lecteurs a s’y abonner.

47 Ecrits par Jason Aaron, dessinés et encrés par Esad Ribié et mis en couleurs par lve Svorcina, publiés entre le
14 novembre 2012 et le 20 février 2013.
48 Réalisé par Taika Waititi et sorti en juillet 2022.

30



Conclusion

La maniere dont DC et Marvel approchent la question des comic books
numériques s’inscrit dans la continuité de leurs décisions éditoriales concernant la
création et la distribution de leurs produits. Avec I'apparition de nouveaux circuits de
diffusion, les deux maisons d’édition ont d’abord produit des contenus similaires a ceux
destinés aux débouchés classiques, n'exigeant pas de stratégie ou de compétence
propres. Avec le temps, un mélange de curiosité de la part des créateurs et
d’opportunités artistiques et commerciales a mené a des expériences stylistiques plus
ou moins couronnées de succeés, en paralléle de lintensification des productions
pensées pour ces nouveaux canaux et supports.

Les différences dans la maniére et la vitesse a laquelle les deux maisons
d’édition se sont emparées de ces possibilités tiennent a leurs situations respectives
pendant les différents tournants de ce processus. Ainsi, Marvel était a la recherche de
toutes les opportunités commerciales durant la premiere décennie des années 2000,
et multipliait les concepts et les tentatives de débouchés (Howe, 2013 : 426). A
'inverse, DC bénéficiait d’'une position stable grace a son imbrication au sein du
groupe Warner Medias. Au début des années 2020, Marvel était devenu une partie
centrale du groupe Disney et en appliquait la consigne de concentration des
plateformes, la ou la stratégie transmédia du groupe Warner apparaissait incertaine et
changeante.

Les comic books produits sous ces auspices ouvrent quant a eux des
questionnements sur la transposition de la bande dessinée d’'un support a un autre,
ainsi que sur la place de leur matérialité dans leur perception par les lecteurs. I
apparait clair que le changement de support entraine une modification du
fonctionnement de la bande dessinée. Chacune des deux maisons d’édition a mis en
place des initiatives tentant de tirer parti des nouvelles possibilités dont elles ont percu
I'’émergence, avec des résultats inégaux. Les succés qu’elles ont obtenus sont venus
de l'expérience d’'une autre branche de la bande dessinée — les webtoons —
transposeée a leurs propres produits.

Il semble donc que le comic book numérique n’est vu par les deux grandes
maisons d’édition de super-héros américaines que comme un débouché
complémentaire a leurs produits, qui restent pensés pour le format papier et les deux
circuits de distribution classiques que sont les magasins spécialisés pour les numéros
individuels et les librairies pour les albums.
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Evaluation of the opinions of the students participating
in the Turkey COMICS project
on the implementation of the project#®

COMIX projesine katilan ogrencilerin projeye iligskin goriislerinin
degerlendirilmesi

Prof. Dr. Levent MERCIN, Dog. Eren Evin KILICKAYA, Ogr. Gor. Elif DOKUR
Dumlupinar Universitesi, Kutahya, Turkiye

Ozet

“Yaratici endustriler”, yenilikler ile fikri mulkiyet yaratarak kar ve is gelistirmeyi
kapsayan uygulamali sanat alanlarini icerir. Tiyatro, gorsel sanatlar, sinema, TV,
radyo, muzik, yayincilik isi, bilgisayar oyunlari, yeni medya, mimari, tasarim, moda ve
reklamcilik, kulturel ve yaratici endustrilerin birer parcasidir. Kulturel ve yaratici
sektorler, yeni dinamik ekonomik faaliyet bicimlerinin 6ncileri olarak kabul
edilir. Toplum, endustriyel bir toplum olmaktan entelektiiel bir topluma gecgerken,
gorevleri gdzmeye yonelik yaratici yaklasim, rekabet glicinin énemli bir faktéri haline
gelir. iste tam da bu ylizden 2014-2020 yillari arasinda Avrupa Birligi, kiltiirel, yaratici
ve gorsel-isitsel sektorleri destekleme kapsaminda vyaratici Avrupa programi
geligtirmigtir.

Yaratici kultur endustrileri  konusunun Uzerinde durulmasi, Avrupa’nin
dijitallesen dunyadaki kiresel rekabette yer alabilmesi igin degerlendiriimesi gereken
bir konudur. CUnkU yeni teknolojiler kultiri ve onun erisim araglarini, kaltar
politikalarini ve uygulamalarini kokten degistirmistir. Pandemi donemi, teknolojik
boyutlari ile katma degerleri yiksek olan kulturel, sanatsal veya eglence igerikli mal ve
hizmetlerin yaratiimasi ve yayginlastirimasi hem simdilerde hem de gelecekte dikkate
alinmasi gereken bir konu oldugunu gosterdi. Avrupa, bunyesinde barindirdigi
yenilikcilige ve yaratici yenilenmeye dikkat cekerek bunun bir ara¢ olarak kullaniimasi
ile istihdamin saglanmasi, Ucretli calisma olanaklari yaninda kendi hesabina
calisanlarin mikro igletmeler kurmalari gerektigi Uzerinde durmaktadir. Bu alanlardan
biri ise ¢izgi roman olarak gorinmektedir.

Yayincilar, kitapgilar, kitUphaneler ve medya kiutiphanecileri, simdilerde 6ding
verme sayilarini arttirmakta ve dijital okuma platformlarini glglendirmektedirler. Bu
durumdan dolayi birgok alan ve konu yaninda ¢izgi roman’in gelecegi sorgulanir
olmustur. Bu noktadan hareketle yaratici endustriler alanini genigletmek, yeni kitlelere
erismek i¢in ortak calismalar ile kopruler kurmak, yeni yaratma bigimlerini gelistirmek
gerekli idi. Buna ulasmanin yolu ise gelecegin profesyonellerini egitmekten gegmekte
idi. Bu gerekgelerden hareket ile, 6rgln egitim veren yuksekogretimdeki 6grencilerin
ve geng profesyonellerin, kendi kendine egditim almasi veya 6zel egitim alarak bu
zorunlulugu yerine getirmesi gerekiyordu. Ortak calismalar gergevesinde senaryo
yazarligi, gizerler arasindaki etkilesimler, dijital karakter ve animasyon uretim ekipleri
olusturmak, yeni dijital yaratma araclarinin 1siginda kendi grafik tasarimlari ve c¢izgi

49 « Evaluation des opinions des étudiants participant au projet COMICS de Turquie sur la réalisation du projet »,
Levent MERCIN, Université Dumlupinar de Kitahya, Turquie.
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romanlari igin yeni yaratici ¢ozumlerde ustalasmanin ve ayrica animasyonlu
goéruntulerle ilgili olarak ¢izgi romanlari harekete geciren eserlerin ortak yaratim
alanlarini kesfetmek, video oyunlari ortaya koymak ve interaktif kitaplar yapmak
hedeflenmistir.

Bu arastirmada yukaridaki gerekgelerden hareket ile gergeklestirilen Comix
projesine dahil olan Turk &grencilerin, Comix projesine iliskin goruglerini
degerlendirmek amaclanmistir. Nitel yontemlerden gorugsme teknigi ile elde edilen
veriler, icerik analizine gore degerlendirilmistir. Agik uclu 9 sorunun yoneltildigi sorulara
iligkin 6grenciler agagidaki goruste olduklarini belirtmislerdir: Ogrenciler,

- Genel anlamda farkl kiltar ve insanlari tanima firsati bulmalari yaninda cizgi
roman konusundaki bilgi ve tecrtbelerinin derinlestigi,

- Alanlariyla ilgili kazanimlar elde ettikleri, ¢cok farkli deneyimleri bu proje ile
gerceklestirdikleri ve Avrupa’da kendi alanlari ile ilgili calismalar yapabilecekleri,

- Turkiye’'de ¢ok yaygin olamayan ¢izgi roman alanini daha ¢ok algiladiklari, ¢izgi
roman Uretme ve basim asamasina gelinceye kadar surecin neler oldugu ve
meslegin onemini kavradiklari,

- Comix projesinin bir pargasi olmaktan ve yeni arkadasliklar edinmekten ¢ok
mutlu olduklari,

- Bu proje sayesinde gurup caligmasi ile neler yapilabilecegini 6grendikleri,

- Bodyle bir proje tekrar edilseydi kesinlikle bu tarz bir projeye dahil olmayi
istedikleri,

- Projede kapsaminda kendilerine ayrilan biitce daha fazla olmaliydi, ispanya’ya
da gidilmeliydi ve bazi okullardaki ¢alisma ortami daha havadar olmaliydi,

- Calisma ortami hakkinda 6nceden bilgilendirilmeleri iyi olurdu, dil 6grenme
konusunda umduklarint tam anlamiyla bulamadiklari, online c¢alisma
sisteminden verim alamadiklari,

- Farkli kdltire mensup bireylerin ayni is ile ilgili diginme bigimlerini 6grendikleri,
gidilen Ulkelerin mimari ve sanat degerlerini algiladiklari, hizli ve igbirligine
dayali ¢alisma kadltirinU kavradiklari ve calisma alanlariyla ilgili farkli stil
ogrendikleri gérusundedirler.

Elde edilen sonuglara goére, bu tarz projelerin sayilarinin arttirilmasi, proje
suirecinde farkli dilleri 6grenmeye daha fazla zaman ayrilmasi, Ulke sartlarina gore
tahsis edilen butgelerin bu Ulke sartlarina gore belirlenmesi, galisma ortam (sinif veya
atolye) ve yontemlerin (online) iyilestiriimesi 6nerilebilir.

Giris

Proje, tanimlanmis hedeflere ulasmayi amaglayan tutarli bir dizi faaliyet iceren
bagimsiz bir operasyondur. Yani hedefleri olan, hedef gruplarin problemlerini
saptayan, somut sonuglari olan, sinirlari belirlenebilen, butgesi ve galisma takvimi
olan, tanimlanmig araglarin ve kaynaklarin kullanildigi bir cergevedir (Mercin ve Yavuz,
2022). Projeler, sinif iginde kuguk ogrenci gruplari ile yapilabilecedi gibi bir sinifin
katihmi, diger siniflarin katili seklinde veya duruma bagli olarak bireysel bir sekilde de
gerceklestirilebilir. Ayrica projeler disiplinler arasi bir yaklasimi igerir. CunkU projelerin
amaci, kapsami, hedef kitlesi ve giktilari bunu zorunlu kilar.
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Proje, bireylerin sik sordugu “ben bunu niye 06greniyorum?” sorusunun
cevabidir. Bu ve benzeri sorular bireyi hayata hazirlar. Proje sadece bir uygulama
degil, kendi kendini dogrulayan ve heyecan verici bir faaliyettir. Clinku o az bilinen veya
bilinmeyen bilginin kesfini icerir. Proje bireylerin sorulari bagimsiz olarak resmi,
sinanabilir, ¢ozulebilir problemlere donustirmelerini saglar. Bu tir ¢alismalar samimi
bir sekilde yapildigi zaman bireyler genellikle proje ¢caligmasina kendilerini kaptirirlar
ve c¢alismanin zevkini tadarlar. Cevabin bulunmasi, sonucun &6grenilmesi veya
tamamlanmasi insani heyecanlandiran, haz duymasini saglayan onemli bir kegif ani
olabilir. (TUBITAK, 2010).

Projelerin en onemli Ozelligi, insani, canhlari ve g¢evreyi ilgilendirmesidir.
Anonymou’a (2003) gore proje, bireylerin sectikleri konu hakkinda detayli bilgi
edinmesini, proje konusu bireysel olsa dahi akranlariyla bilgi aligveriginde
bulunulmasini, sosyal becerilerin gelistiriimesini, bu sayede is yasaminda zamani
planlama, sorumluluk alma, iletisim becerilerini gelistirme ve kullanma, yaparak-
yasayarak ogrenme; projeler tamamlandiktan sonra onlari hem s6zli, hem yazili hem
de gorsel olarak sunma ve gelen elestirilere ya da sorulara kargl savunma yapma ve
akranlariyla birlikte degerlendirme gibi gergek hayatta 6zellikle de is yasaminda gerekli
olan becerileri saglar.

Projelerin bagimsiz olarak uygulanabilme 6zelliginin yani sira sinif ortamlarinda
bir yontem olarak kullanildi§i zaman da faydali kazanimlari oldugu bilinmektedir. Bu
anlamda Mercin’in (2017) yaptig! bir arastirmaya gore grafik tasarimda proje tabanli
6grenme yontemi, 6grencilere teknik anlamda neyi en iyi yapabildiklerini fark etmelerini
sagladigi gibi glncel yasamlarinda var olan grafik tasarim problemlerini
sorgulamalarina ve ¢6zum Onerileri gelistirmelerine yardimci oldugu, arastirma,
inceleme ve bunlari hem s6zli hem de yazil olarak ifade etmelerine olanak verdidi,
grafik tasarimin kullanim alanlarinin ne kadar genis oldugunu anlamalarina yardimci
oldugunu gostermisgtir.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilabilecedi gibi projeler, genel anlamda insan ve
canli yasamina dokunabilecek sorun veya yenilikleri ele alan, onlara ¢ozum Ureten ve
inovasyon iceren, mevcut olanin geligtiriimesini destekleyen, surdurilebilirlik
kavramini dnemseyen, belirli sinirlari, butgesi ve ¢iktilari olan, kisa veya uzun sureli
olabilecegi gibi hem teorik hem de uygulamali alanlari igeren faaliyetlerdir denilebilir.
Her alanin kendine has farkli bilesenleri olsa da projeler ginimuiztin olanak ve ¢ozim
sureclerinde bircok farkli disiplinin bir arada igbirligi yapmasini gerektirmektedir.
Ornegin cizgifilm animasyon riini ¢iktisi olacak bir projede, karakter tasarimcilari ve
konsept sanatgilari kadar, bilgisayar muhendisi yazilimcilarin da c¢alismasi bir
gereksinimdir.

GUnumuzde her alanda proje hazirlanmaktadir. Bu projeler bilimsel, sanatsal,
kulturler arasi dialog, isbirlikli ¢alisma yaklasimi, sosyal ve kulturel proje turinde
olabilirken, bu projeler belediye, Universite, kamu ve sivil toplum kuruluglarinin
yuruticuligunde gergeklestirilebilmektedir. Bu projeler yerel kurumlar, bdlge kalkinma
ajanslari, kamu ve sirketler, kulturel ve bilimsel projeleri destekleyen kurumlar, yerel
sivil toplum kuruluslari vb., Dinya Bankasi, uluslararasi sivil toplum kuruluslari, Avrupa
Birligi vb. gibi kurum ve kuruluglar tarafindan desteklenebilmektedir. Bu projeler
kamuyu ilgilendiren altyapi projeleri olabildigi gibi, kiltir ve sanata katki saglayici
projelerde olabilmektedir. Ayrica endustriyel ve muhendislik alanlarindaki bir soruna
¢6zUm getirebilecek projeler olabildigi gibi demokrasi ve insan haklari, kulttrel ve dijital
kalkinma, yaratici ekonomi, yesil ekonomi, kulturel mirasi koruma, surdurebilirlik,
sosyal ve gevre sorunlarini igeren projeler de gergeklestirilebilmektedir.
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Son yillarda teknoloji ile iletisim mecralarinin gesitlendigi ve hizla yayildigi bir
Dunya’da, her alanda bir gelisime adapte olma gereksinimi dogmustur. Cunku bu sure¢
hemen hemen her sektdrde rekabetgi bir ortam olusmasina yol agmistir. Bu ortamda
kultarel miras, kalttr ve yaratici endustriler 5nemli rol oynayan alanlardan biri olmustur.
Bu kapsamda ortaya ¢ikan ihtiyacg/ihtiyaclar projeler ile gozumlenmeye c¢alisiimis ve
caligiimaktadir. Bunlardan biri de yaratici ekonomiler ile ilgili olanlardir.

Yaratici ekonomi, yaratici ve kulturel endustrilerle yakindan iligkilidir. Kultur
endustrileri terimi, 1980'lerden beri gelen, kultirel Uretim ve tiketim bigimlerine atifta
bulunulmus bir kavram olmustur. Konsept daha sonra UNESCO tarafindan tim
dunyaya yayillmistir. 80'lerde sanat, yazi, moda ve tasarim, medya ve zanaat Uretimi
mizik ve muzikle ilgili cok ¢esitli endUstriler yavas yavas bu kavramin igerisine girmistir
(Boccellaa ve Salernob, 2016).

“Yaratici ekonomi” terimi 2000’li yillarda populer hale gelmistir. 2000’li yillardan
bu yana, kulturel ve yaratici endustriler giderek artan bir oranda ekonomik buylme
yaratmaya baglamistir. Boccellaa ve Salernob’nun (2016) belirttiklerine gore Avrupa'da
yaratici sektorlerde yaklasik 8,5 milyon kisi istihdam ediliyor. Ornegin italya'daki
duruma bakildiginda kuilturel ve yaratici sektorlerin girisimleri ekonominin diger
sektorlerini de harekete gecirerek %15,6'sini olusturdu. Kiltir ekonomisinin yarattigi
genel istihdama ilave olarak, tarihi, sanatsal ve mimari miras, performans sanatlari ve
gorsel sanatlar alanlarinda 1,4 milyon kisinin istihdamina katki sagladigi, bu da
italya’daki tim istihdamin %5,9'u anlamina geldigi gortilmustir. Bir bagka bulgu ise
CCr'nin, bolgelerin rekabet avantaji islerinin 6zellikle yaratici, yenilikgi ve anlamli
icerigi goz 6nune alindiginda, CCI, niceliksel ve niteliksel olarak genclerin ve kadinlarin
istihdami icin 6nemli bir varis noktasi olusturmaktadir. CCl'de girisimcilik, erkekler
kadar taninmasa da kadinlari ve anneleri de guclendirmistir. Ayrica CCI'nin genglerin
ve kadinlarin Avrupa toplumuna entegrasyonu ve aktif rolu tGzerinde 6zellikle olumlu
etkileri olabilir. Dikkat ¢ekici bir sekilde, kar amaci gutmeyen CCI firmalari genellikle
sosyal girisimcilik girisimlerini benimsiyor ve dolayisiyla AB toplumlarinda diglanan
diger gruplari da destekliyor. Gustafsson, c. ve Lazzaro (2021). Birlesik Krallik’da 2019
yili verilerine gore, yaratici endustriler ulke genelinde dogrudan 2,1 milyon istihdam
yaratirken, GSYiH’ya yiizde 6 oraninda katki sagliyor. Ote yandan, yaratici endustriler
dolayli olarak 1,4 milyon kisiye istihdam sagliyor. (URL 1). Turkiye Cumhuriyeti Sanayi
ve Teknoloji Bakanhgi Yaratici Endustriler Programi'nin resmi web sitesinde
belirtildigine gore “tum dinyada 2 trilyon dolardan fazla gelir yaratan ve 30 milyondan
fazla kisiye istihdam saglayan vyaratici endustrilerin, gelismekte olan Ulke
ekonomilerinin kalkinmasina buyuk katki saglamaktadir”. (URL 2.). UNESCO 2022
‘Yaraticilik igin Politikalari Yeniden Sekillendirme’ Kiresel Raporuna gore; yaratici
kaltur enduistrileri, kiresel ekonominin gayri safi hasila olarak % 3,1'ini ve tim
istihdamin % 6,2’sini olusturuyor. Kilttirel mal ve hizmetlerin ihracati 2005’ten 2019’a
kadar iki katina c¢ikarak 389,1 milyar ABD Dolari seviyesine ulasmis durumda. (URL
3). Ayrica Avrupa’nin alti biiyiik ekonomi olan Almanya, ingiltere, Fransa, italya,
ispanya, Tirkiye; ve Asya Pasifik'in (APAC) {i¢ biiyiik ekonomisi olan Japonya, Giiney
Kore ve Avustralya’yl inceleyerek hazirladigi “The Future of the Creative Economy”
Raporunda yaratici ekonominin 2030 yilina kadar %40 blUytyecegi ve incelenen bu 9
ekonomide 8 milyondan fazla ek is imkani dogacagi éngoérilmektedir. (URL 4).

Yarattigi katma degerin yani sira, yaratici endustriler, birey-temelli ya da takim-
temelli calismalara yatkin sektorler olarak dikkate alinmaktadir. Ornegin moda tasarim
isleri ya da mimari igler, yaratici bir bireyin ya da grubun vizyonunu somutlastirabilmek
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icin takimlara intiyag duymaktadir. Ancak, sanat eserleri ya da yayincilik gibi alanlarda
vizyoner ya da uretici, ayni kisi olarak kargsimiza gikabilmektedir (Aslan, 2016).

Yaratici endustriler, ticari ve fikri mulkiyet haklarindan zenginlik yaratma
potansiyeline sahip, yaraticilik, beceri ve yetenek araciligiyla anlam, igcerik ve estetik
niteliklerin Uretilmesine odaklanan bir dizi bilgiye dayal faaliyeti kapsar (Cruz ve
Teixeira, 2023). GUnumuzde kulturel ve yaratici endustriler fikri haklara tabi tutulan
edebiyat, TV, radyo, dizi, film ve sinema, muzik ve ses kayitlari, baski ve matbaa,
multimedya, zanaatler; dijital tasarim dahil olmak Uzere tasarim mesleklerinin tima
(mimarlik, i¢ mimarhk, peyzaj tasarimi, endustri Urlnleri tasarimi, grafik tasarim,
moda tasarimi vb.), plastik sanatlar, reklam alanlari ve bunlarla ilgili tim ticari
faaliyetler; bilgisayar oyunlari, animasyon, c¢izgi film ve motion grafikler gibi
dijitallesen dlnya ile birlikte sanat ve teknolojinin bulustugu yeni alanlar olarak birer
birer yaratici endustrilerin icine dahil oluyor. Kulturel ve yaratici sektorler, yeni
dinamik ekonomik faaliyet bicimlerinin dnculeri olarak kabul edilmektedir. Toplum,
endustriyel bir toplum olmaktan entelektiel bir topluma gecerken, ¢ézim odakli
yaratici yaklasim, rekabet giictiniin dnemli bir faktérii haline geldi. iste tam da bu
ylzden 2014-2020 yillar1 arasinda Avrupa Birligi, kultarel, yaratici ve gorsel-igitsel
sektorleri destekleme kapsaminda yaratici Avrupa programi geligtirmistir.

Modern ekonomilerdeki kiltlrel ve yaratici endustriler politikasi sadece
Avrupa’da degil Dinya’da bir hedef olarak belirlenmigtir. Birlesmis Milletler’in daimi
organlarindan olan Ticaret ve Kalkinma Konferansi (UNCTAD) tarafindan 2021
yilinin “Sirdirilebilir Kalkinma icin Uluslararasi Yaratici Ekonomi Yili” olarak ilan
edilmesi (THGM, 2022) bunun bir gdstergesidir. Bu anlayis yontem olarak da
uygulanir hale de gelmigtir. Hatta bu yaklasimin STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) yaklasimi ile birlikte yarttulmesi gerektigi anlasiyi ile
gelistirilmistir. Ornegdin Gliney Avustralya'nin Adelaide sehrinde kiiltiirel ve yaratici
endustriler Dinyanin en iyi produksiyon evlerinden bazilarina ev sahipligi yapan,
uluslararasi Une sahip gorsel efekt yeteneklerini sunan, Guney Avustralya'nin birinci
sinif yaratici ekosisteminin hizla blyudugu ve hayal glict ve yenilik kiltGrandn yeni
girisimlere ilham verdigi ve sektorun en iyi kuresel yeteneklerini kendine gektigi yer
olmustur. Cunku artinimis ve sanal gergeklikteki etkileyici yetenek, eglence disinda
bile ¢ok sayida sektorde lider sirketler tarafindan hizla benimsenir olmustur.
Savunma, madencilik, uzay, saglik, otomotiv, mihendislik, mimarlik ve hatta turizm,
egitim, Uretim surecleri ve uzaktan yonetim igin surikleyici ve gergekgi ortamlar
olusturmak icin yaratici endustrilerimizin gucline ve teknik bilgisine giderek daha
fazla givenmektedir. Mobil, konsol ve PC oyunlarinda uluslararasi etkiye sahip olan
bagimsiz oyun sektori bu sayede gelismeye devam ederken Guney Avustralya'nin
yaratici endustriler sektéri patlama yasadigi gorulmustir. (Cunningham ve
McCutcheon, 2023).

Yaratici kaltur endustrileri  konusunun Uzerinde durulmasi, Avrupa’nin
dijitallesen dunyadaki kiresel rekabette yer alabilmesi i¢in degerlendiriimesi gereken
bir konudur. CUnkU yeni teknolojiler kultiri ve onun erisim araclarini, kiltar
politikalarini ve uygulamalarini kokten degistirmistir. Pandemi donemi, teknolojik
boyutlari ile katma degerleri yiksek olan kulturel, sanatsal veya eglence igerikli mal ve
hizmetlerin yaratiimasi ve yayginlastiriimasi hem simdilerde hem de gelecekte dikkate
alinmasi gereken bir konu oldugunu gosterdi. Avrupa, bunyesinde barindirdigi
yenilik¢ilige ve yaratici yenilenmeye dikkat ¢ekerek bunun bir arag¢ olarak kullaniimasi
ile istihdamin saglanmasi, ucretli galisma olanaklari yaninda kendi hesabina
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calisanlarin mikro igletmeler kurmalari gerektigi Uzerinde durmaktadir. Bu alanlardan
biri ise ¢izgi roman olarak gorunmektedir. “Cizgi roman; dijital ya da geleneksel
yontemlerle elle gizilmis, mantikli bir batinluk ve sureklilik olusturacak bigimde art arda
gelen, her karesinde bir oyklyu anlatan, bunu da genellikle yazi baloncuklari ile
destekleyen, basili olarak kullanilip ¢ogaltilan goérsel bir anlati tasarimidir. Cizgi
romanlarda anlatilar genelde resimler ile ifade edilir”. (Uzun, 2021).

Bu calisma kiiltlr ve yaratici endustrilerden biri olarak kabul edilen Cizgi roman
uzerine kurgulanan; istihdam saglamasi, mikro isletmeler kurulmasi ve yenilikgilige
dikkat cekilmesi; kulturel, sanatsal veya eglence igerikli mal ve hizmetlerin Uretiimesi
ve vyayginlastirimasi igin gelistilen COMIX adli projeye Turkiye’den katilan
ogrencilerin projeye iliskin goruslerinin ortaya konulmasi gerekliliginden hareket ile
gergeklestirilmistir.

Amagc

Bu arastirmada, “Comix Projesine Katilan Ogrencilerin Projeye lligkin
Goruslerinin Degerlendiriimesi”ni yapmak amaclanmistir. Bu genel amaca bagli olarak
asagidaki sorularin yanitlar aranmigtir:

1. Comix projesi ile daha 6nce bilmediginiz neyi veya neleri 6grendiniz?
2. Comix projenize katilmaktan memnun oldunuz mu? Nigin?
3. Comix projesinin meslege bakis aginizi degistiren yonleri oldu mu? Bunlari
aciklayabilir misiniz?
4. Comix projesinin akademik kultir agisindan sizde olusturdugu izlenim ne oldu,
aciklar misiniz?
5. Comix projesinin toplumsal kiltur agisindan sizde olusturdugu izlenim ne oldu,
aciklar misiniz?
Comix benzeri bir proje onerisi gelseydi dahil olmak ister miydiniz? Nigin?
Comix projesinde su olsaydi daha iyi olurdu diyebileceginiz unsurlar oldu mu,
aciklayabilir misiniz?
8. Comix projesi egitim surecine iligkin size gore en dnemli gordugunuz eksiklik
eger vardi ise nedir? Agiklayabilir misiniz?
9. Comix projesi egitim slrecine iligkin size gore en énemli gérdiginiz olumlu
yonu ne idi, agiklayabilir misiniz?

~N o

YOontem

Bu arastirma, genel tarama modellerinden ilgili literatir taramasi ve nitel
yontemlerden biri olan goérisme tekniginden yararlanilarak gergeklestiriimistir. Nitel
arastirma kapsaminda ogrencilere acik uglu 9 adet soru yoneltilmistir. Arastirma
sorularina 7 6grenci yanit vermigtir.

Sorulara verilen cevaplar icerik analizi yontemine goére analiz edilmis ve
yorumlanmistir.

Bulgular ve Yorum

Arastirmanin bu boyutunda Comix projesinde gorev alan Turk 6grencilere
yoneltilen sorulara iligkin onlarin goruglerinin analizine ve yorumlarina yer verilmistir.
Buna gore arastirmada ilk soru; Comix projesi ile daha once bilmediginiz neyi veya
neleri 6grendiniz? Olmustur. Comix projesi ile daha 6nce bilmediginiz neyi veya neleri
ogrendiniz? Sorusuna iliskin olarak 6grencilerin gorusleri soyledir:
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- Okuldayken c¢izgi roman dersi almig olsam da kalabalik bir ekiple ¢izgi roman
tizerinde ¢alismamistim. Bu projede ¢izgi roman yapimi igin nasil ekip olunur onlari
égrendim. Fransa ve ltalya’da ¢izgi romanin basimi, yayin siireci ve editérlerle nasil
calismamiz gerektigi konusunda dersler gérdiik bunlar da sadece Tlrkiye'’yi degil
yabanci sektori daha iyi tanimak agisindan ¢ok yardimci oldu.

- Yeni insanlar, yeni bir gevre ve kiltir tanimamizi saglad..

- Yeni insanlar, yeni bir g¢evre ve Kdiltir tanimamizi sagladi. Proje yonetimi ve
pazarlanmasi gibi konularda oldukga faydali deneyimler elde ettik.

- Diger tilkelerden, kiltiirlerden insanlarin grup olarak ¢alisma prensibini.

- Bu projede, ekip halinde ¢alismanin 6nemini ve ekip halinde ¢alisabilmeyi 6grendim.

- Grup olarak ¢alismayi bu proje sayesinde daha ¢ok 6grendim.

- Trailer yapmayi, Spin off ve Making Offlarin projede énemini ve diger llkelerden
insanlarin ¢alisma tarzlarini gérdim.

Arastirmada birinci soruya iligskin olarak 6grenciler, genel anlamda farkh kaltar
ve insanlari tanima firsati bulmalari yaninda ¢izgi roman konusundaki bilgi, yontem
ve tecrubelerinin arttigi gérusundedirler.

Arastirmada ikinci soru, Comix projenize katilmaktan memnun oldunuz mu?
Ni¢in? Olmustur. Comix projenize katilmaktan memnun oldunuz mu? Nigin? Sorusuna
iliskin olarak 6grencilerin gorusleri sdyledir:

- Cok memnun oldum. Gerek kiiltlirel gerekse bireysel olarak birgok seyi 6grenme
firsati yaratti. Farkl kiltiirlerden égrencilerin nasil ¢aligtiklarini ve nasil bir disiplinle
hareket ettiklerini gérme sansim oldu. Ayni konu (lizerinde farkli eserler yarattik ve
disiince sekillerini bizzat oraya giderek gérmek bana yaratici fikirler edindirdi.

- Memnunum. Farkli llkelerdeki farkli dili konugan insanlarla bir arada ortak bir
calisma yapma deneyimi kazandim.

- Kendi adima gayet memnunum eminim diger birgok arkadasim da ayni fikirde
olacaktir ¢linkii bu stregte kendi 6zglin projemizi tasarlayip, finalize ederek iyi bir
sorumluluk bilinci ve birikimi elde ettik. Bunun sonucunda aldigimiz miikéafatla
birlikte de bizim icin tatmin edici bir deneyim oldu.

- Kesinlikle memnum oldum. Alanla ilgili kattigi beceri ve bilgiler bir yana benim igin
en 6nemlisi yurt digindan edindigim glizel arkadasliklar oldu.

- Bu projeye katilmaktan gok memnun oldum. 4 farkli (lkenin bir arada
gerceklestirdigi bu projede 2 farkli (ilke gérmek ve oralarda zaman gegirmek ¢ok
mutlu etti. Gérdliglmduiz (lkelerin kiiltiirleri ve farkli kiltiirlerden arkadaglar edinmek
farkli (lkelerin sanatgilariyla bir araya gelmek bana ¢ok fazla sey katti.

- Sagladigi olasilar sayesinde kesinlikle memnun oldum.

- Evet, hem yurt disindan arkadaglarla hem de proje ile ilgili her sey ¢ok glizeldi en
ufak bir pismanligim yok.

Arastirmanin ikinci sorusuna iliskin olarak 6grenciler, genel anlamda Comix
projesinin bir pargasi olmaktan ve yeni arkadasliklar edinmekten dolayr ¢ok mutlu
olduklari gértusundedirler. Ayrica farkli Glke ve kiltlr insanlariyla bir arada ¢alismaktan,
deneyim edinmekten de mutlu olduklari anlasiimistir.

Arastirmada Uguncu soru, Comix projesinin meslege bakig aginizi degistiren
yonleri oldu mu? Bunlar agiklayabilir misiniz? Olmustur.

- Cizgi roman sanatgiligi Tiirkiye'de yurtdisinda oldugu kadar baskin bir meslek degil
ne yazik ki. Bu proje sayesinde ¢ok degerli 6gretmenlerden ¢ok degerli bilgiler
edinme sansim oldu. Bireysel diisiinmek yerine ¢izgi romanimizi editleyen editori
baski yapilirken ki sayfa diizeninin 6nemini ve onu yayinlayan yayinciyi diistinerek
hareket etmem gerektigini 6grendim.
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- Yeni bir bakis acisi kazandirdi. Ozellikle ¢izgi romanimizda ayni sorundan
bahsederken ortak bir yol nasil izlenir, diger (ilkelerdeki ekipler neler diisindd, yeni
bir fikir ve bakig agisi olugturdugunu disintyorum.

- Meslege bakis agcimi daha da saglamlastirdi diyebilirim. Kendi adima igimi zaten
ciddiye aliyorken, bu projede igin daha derin detaylarina inerek bakis agimizi
geniglettik.

- Zaten ilgili oldugum ¢izgi roman disiplininde daha da heveslendirdi.

- Ozellikle Fransa’da ESDAC okulunun géreviileri ve diger iilkelerden arkadaslarimizin
ekip halinde calisma sistemlerini gézlemleyebildim. Bu gbzlemim meslege bakis
acima pozitif anlamda katkilar saglad.

- Meslege olan bakis agimi degistirmedi ama daha ¢ok derinlestirdi. Bu igi uzun
zamandir yapan insanlarin nelere 6nem verdigini gordUik.

- Olmadi, daha énce dlistindiigim gibiydi.

Arastirmanin Uglncu sorusuna iligkin olarak ogrencilerin, genel anlamda
Turkiye’de ¢ok yaygin olamayan ¢izgi roman alanini daha ¢ok algiladiklari, ¢izgi roman
uretme ve basim asamasina gelinceye kadar surecin neler oldugu ve meslegin
onemini kavradiklari gorugunde olduklari anlasiimistir.

Arastirmada dordidncu soru, Comix projesinin akademik kultiur agisindan
sizde olusturdugu izlenim ne oldu, agiklar misiniz? Olmustur.

- Her lilkenin kendine has olusturdugu bir akademik kultiir oldugunu bu proje sayesinde
daha iyi deneyimledim. Gittigimiz okullarda c¢alistiklari siniflari gérmek, dénem
sdresince yaptiklari islere bakmak ¢alisma ybntemlerini gérmeme yardimci oldu.

- Farkli kdltdrler tanimis ve iglerini inceleme sansim oldu.

- Ozellikle gérsel hafizamizi zenginlestirmemizde bize ¢ok fayda sagladigini
dusuntyorum.

- Farkli kiiltdrlerin bir grup projesinde ¢alisma prensibi, gérev dagilimi ve tutkulari beni
cok etkiledi.

- Akademik olarak kendime c¢izdigim bir ¢izgi var ve bu ¢izgide ilerlemek ilerledigimi
hissetmek beni mutlu ediyor. Erasmus+ gibi 4 farkli (lkenin bir arada oldugu bu
projede aktif olarak bulunmak Avrupa’da da kendi alanim ile ilgili bir seyleri
bagarabilecegimi hissettirdi. Kendimi daha basarili hissetmem anlaminda buyiik rol
oynayan bir proje oldu.

- Cogu ybénden pozitif etkiledi.

- Akademik agidan, Universite hayatimin bana kattigi en giizel tecriibeydi bu ise daha
¢cok baglanmami saglad..

Arastirmanin doérdincu sorusuna iligkin olarak 6grenciler, genel anlamda boyle
bir proje gorev almaktan dolayi alanlariyla ilgili yeni kazanimlar elde ettikleri, ¢ok farkl
deneyimleri bu proje ile gerceklestirdikleri ve Avrupa’da kendi alanlari ile ilgili
calismalar yapabileceklerine olan 6zguven duygusunu kazandiklari sdylenebilir.

Arastirmada besinci soru, Comix projesinin toplumsal kiltiir agisindan
sizde olusturdugu izlenim ne oldu, agiklar misiniz? Olmustur.

- Olumlu bir izlenimim oldu. Diger (lkelerdeki sehirleri gérmek, yemeklerini tatmak
bana farkli perspektifler sagladi.

- Farkli bir kiltir ile bir araya gelmek ve onlarin kendi icinde nasil yasadigini, nasil
calistiklarini ve bizlere nasil aktardiklarini deneyimledim. Ayni sekilde bizde onlara
nasil aktaracagimizi gézlemledik.
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- Farkli bir kultiir ile bir araya gelmek ve onlarin kendi igcinde nasil yasadigini, nelerle
daha c¢ok ilgilendiklerini gbzlemlemenin hayata karsi olan bakis agimizi
zenginlestirmesinin yani sira ileride ¢alisacagimiz projelerde de daha rahat uyum
saglamamizi saglayacadgina inaniyorum.

- Farkli kdltdrleri tanimig oldum ve bu vizyonumu, insanlara bakis agimi degigtirdi.

- Cogu yénden pozitif etkiledi.

- Diger (lkelerin Kdiltirlerini daha yakindan tanimami sagladi.

Arastirmanin besinci sorusuna iligkin olarak égrenciler, genel anlamda bu proje
sayesinde gurup calismasi ile neler yapilabilecegini ogrendiklerini, bakig agilarinin
zenginlestigini, uyum becerilerinin geligtigini, diger kulturleri daha yakindan
tanidiklarini belirttikleri saptanmistir.

Arastirmada altinci soru, Comix benzeri bir proje Onerisi gelseydi dahil
olmak ister miydiniz? Nigin? Olmustur.

- Evet, dahil olmak isterdim. Ekip ¢alismasini 6grenmek ¢ok zorlu bir stiregtir. Comix
gibi projelerle bu deneyimi kazanmak ilerideki is hayatimizda bize yardimci oldugunu
dusdndyorum. Farkli  kdltirden insanlarla ¢alismak da hem ortak dil olan
Ingilizce’'mize katkida bulunuyor hem de farkli perspektifler edinmemize sebep
oluyor.

- Olmak isterdim. Farkli (ilkelerle yeni deneyimler elde edebilirim.

- Olmak isterdim. Clinki bize kattigi bunca seyden sonra bu deneyimi, hatta belki daha
iyisini tatmayi kim istemez ki. Ayrica bu projede kazandigimiz birikimle olasi bir
sonraki projede ¢ok daha tecriibeli ve verimli olabilecegimiz igin daha iyi sonuglar da
elde edebiliriz.

- Kesinlikle isterdim. Bu tarz projeler katilimciya her zaman her konuda ¢ok fazla sey
katiyor.

- Kesinlikle dahil olmak isterdim. Farkl llkeler gérmek, farkli milletlerden insanlar
taniyip arkadaslik kurmak ve kendimi gésterebilecegim projelerde bulunmak beni ¢ok
mutlu etti. Bu projenin bana Kattiklarini diisiiniince Comix’e benzer bir projenin bana
katabileceklerini diiglinmek bile ¢ok glizel.

- Boyle bir projeyi reddetmenin pek bir anlami yok. Tabii kabul ederdim. Kesinlikle yeni
bir deneyim.

- Evet isterdim, tekrar béyle bir tecriibe yasamak isterdim.

Arastirmanin altinci sorusuna iligkin olarak 6grenciler, genel anlamda bdyle bir
proje tekrar teklif edilseydi kesinlikle bu tarz bir projeye dahil olmayi istediklerini ifade
ettikleri anlasilmistir. Bu bulgu projeye yonelik olarak memnun kaldiklarini
gOstermektedir.

Arastirmada yedinci soru, Comix projesinde su olsaydi daha iyi olurdu
diyebileceginiz unsurlar oldu mu, agiklayabilir misiniz? Olmustur.
- Ben derslerin daha havadar siniflarda ve daha ¢gok zaman verilerek yapilmasini tercih
ederdim.
- Maddi agidan diyebilirim.
- Maddi anlamda daha rahat bir sirec¢ gecirebilseydik bizim i¢in daha iyi olabilirdi.
- Benim agimdan tek sikinti projenin kisa stirmesi idi. Daha uzun zaman dilimleriyle
fiziksel bir etkinlik yapilsaydi daha giizel olabilirdi.
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- Ogrencilere seyehat, konaklama ve yemek biitcesinden biraz daha fazla biitgce
verilebilirdi. Proje devam ederken gittigimiz Ulkelerde projeyi ilerlettikten sonra 2-3
glin orada &grencilerin de birbiriyle daha da kaynagabilmesi igin vakit ayarlanabilirdi.

- Ulkelerde daha uzun kalinmasi ve ispanyaya da gidilmesi gerekirdi.

- Olmad..

Arastirmanin yedinci sorusuna iliskin olarak 6grenciler, genel anlamda proje
kapsaminda kendilerine ayrilan butgenin daha fazla olmasi gerektigi, proje paydas
ulkelerinden biri olan ispanya’ya da gidilmeliydi ve bazi okullardaki ¢alisma ortaminin
daha havadar olmaliydi gorugtunde olduklari belirlenmigtir.

Arastirmada sekizinci soru, Comix projesi egitim siirecine iligkin size gore
en onemli gordiigiinuz eksiklik eger vardi ise nedir? Agciklayabilir misiniz?
Olmustur.

- Hepimiz yurtdisina ilk ¢iktigimizda bilgisayarimizi yanimiza almamigstik bize verilen
ipadlerden de her geyi yapmak mimkin degildi ama bilgisayarini getiren
arkadagslarimizdan kullandik ve bir sekilde ¢6ziimii o hafta igin bulduk. italya’da béyle
bir olmadi ama daha &nceden bdyle bir bilgilendirme alsaydik Fransa’ya daha
donanimli gitme imkénimiz olurdu ya okul bize donanim konusunda yardimci
olmaliyd..

- [k etapta online ¢alismamiz bizi zorladi. Grup olarak ¢alismalarda sikintilar yasadim
fakat sonrasinda toparladik.

- Yeni dilleri 6grenmemiz ve gelistirmemiz vaadinde bulunulmasina ragmen bunun
tizerinde fazla durulmadigini ddgtindyorum.

- Yoktu.

- Baslarda 6grencilerle daha ¢ok iletisim halinde kalinmasini isterdim.

- Yoktu.

Arastirmanin sekizinci sorusuna iligkin olarak ogrenciler, genel anlamda
calisma ortami hakkinda onceden bilgilendiriimemelerinin bir eksiklik oldugu, donanim
konusunda yeterli yardim alamadiklari, dil 6grenme konusunda umduklarini tam
anlamiyla bulamadiklari, online galigma sisteminden verim alamadiklari gérisunde
olduklari belirlenmistir. Bu sonug, teknoloji ve ona bagli materyallerin yaratici ve dijital
sektorler icin ne kadar ¢ok hassas bir konu oldugunu gostermistir.

Arastirmada dokuzuncu soru, Comix projesi egitim suirecine iligkin size gore
en onemli gordiuguniz olumlu yonu ne idi, agiklayabilir misiniz? Olmustur.

- En olumlu ybnli yabanci arkadaglarimizla ekip olup ortaya ¢ikardigimiz iglerdi bence.
Onlarnin ddglnce yapilarini bizim dusince yapilarimizi gérmis oldum. Sdirekli
etkilesim icerisinde oldugumuz igin Ingilizcemi daha da gelistirme firsati edindim.

- Stillerinden ve prensiplerinden etkilendim. Clinkd hizli bir sekilde koordine oluyorlar
ve ¢ok hizlilar, disiplinliler.

- Ozellikle farkli mekanlar, mimariler ve eserler gérmek, iilkemizde bulunamayan bazi
materyallere erismis olmak kigisel meslek alanim igin ve ilerideki hayatim igin bana
blylik fayda saglad..

- Her katilimcinin bir seyler tretmesi ve diger katilimcilar ile iletisim, etkilesim halinde
olmasi idi. Yukarida da belirttigim gibi farkli kiiltiirlerden ¢ok fazla sey égrendik.

- Proje stiresince egitimler gérmeye devam ettik ve bu egitimler ilerde is hayatimda
kesinlikle isime yarayacaktir. Kendi is hayatimda uygulamam gereken ¢ok degerli
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egitimler aldik. Bizlere bu egitimleri veren ¢ok kapsamli 6gretim gérevlileri ile ¢alistik
ve anlamadigimiz noktada bizlere anlatabilmek i¢cin de ekstra ¢caba ve emek sarf
ettiler.
- Olumlu yéni kesinlikle diger llkeden insanlar tanisabilmemiz ve onlarin bakig
acisindan gérebilmemizde.
- Diger Ulkelerden égrencilerle bilgi alisverisinde bulunmak ¢ok faydaliyd.
Arastirmanin dokuzuncu sorusuna iliskin olarak 6grenciler, genel anlamda farkl
kultire mensup bireylerin ortak yaptiklari ayni ig ile ilgili dusinme bigimlerini
ogrendikleri, gidilen Glkelerin mimari ve sanat degerlerini algiladiklari, hizli ve isbirligine
dayali calisma kultarinU kavradiklari, galisma alanlariyla ilgili farkh stil ve becerileri
ogrendikleri ile diger ogrencilerin galisma disiplinlerini gozlemledikleri ve empati
yapabildikleri gérusundedirler.
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Gorsel 2. Comix Projesi isbirligi ile birlikte gergeklestirilen 15. Cizgifilm Animasyon Festivali Cosplay yarismasi juri
degerlendirme ani, Kiitahya Dumlupinar Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi, Levent Mercin Arsivinden
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Gorsel 3. Comix Projesi isbirligi ile birlikte gergekle§t|rllen 15. Cizgifilm Anlmasyon Festivali Cosplay Yarisma
Oncesi Ogrenciler, Kiitahya Dumlupinar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Levent Mercm Arsivinden

Gorsel 4. Comix Projesi isbirligi ile birlikte gerceklestirilen 15. Cizgifilm Animasyon Festivali Cosplay Yarisma
Oduil Téreni, Kitahya Dumlupinar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Levent Mercin Argivinden
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Gorsel 5. Comix Projesi isbirligi ile birlikte gergeklestirilen 15. Cizgifilm Animasyon Festivali, Kiitahya Dumlupinar
niversite_si Glzel Sanatlar Fakultesi, Levent Mercin Arsivinden

W/
Gorsel 6. 15. Cizgifilm Animasyon Festivali geleneksel Turk ebru sanati uygulamasi, Katahya Dumlupinar

Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi, Levent Mercin Arsivinden
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Gorsel 7. 15. Gizgifilm Animasyon Festivali, Oyun Tasarimcisi Uzmaninin Peak Games Sunumu, Kutahya
Dumlupinar Universitesi Glzel Sanatlar Fakiltesi, Levent Mercin Arsivinden

Gorsel 8. Comix Projesi isbirligi ile birlikte gergeklestirilen 15. Cizgifilm Animasyon Festivali Cosplay
Yarigmacilarinin Yurlyusu, Katahya Dumlupinar Universitesi Gluzel Sanatlar Fakultesi, Levent Mercin
Argivinden

Sonug ve Oneriler

Kaltdr ve yaratici endustrilerden biri olarak kabul edilen Cizgi roman Uzerine
kurgulanan; istihdam saglamasi, mikro isletmeler kurulmasi ve yenilikgilige dikkat
cekilmesi; kulturel, sanatsal veya eglence igerikli mal ve hizmetlerin Uretilmesi ve
yayginlastiriimasi igin gelistirilen COMIX adli projeye Turkiye’den katilan égrencilerin
projeye iliskin goérUslerinin ortaya koymay! hedefleyen bu calismada asagidaki
sonuglara ulasiimistir.

Arastirmada elde edilen birinci sonug, 6grencilerin genel anlamda farkl kaltar
ve insanlari tanima firsati bulmalari yaninda ¢izgi roman konusundaki bilgi, ydntem ve
tecrubelerinin derinlestigi anlagiimaktadir. Avrupa Birligi Avrupa Parlamentosu ve
Konsey Yonetmeligi'nin 2018 yilinda yayimladigi raporda belirttigi “eserlerin ulusétesi
dolasimi sinirli kalmaktadir. Bu nedenle, eserlerin sinirlar 6tesinde dolasimini ve ortak
yapimini tegvik etmek, sinirlar 6tesindeki izleyicilere ulagmak igin daha etkili goztmler
gelistirmek Onemlidir’ anlayigini gidermek adina olumlu katki saglayabilecegi
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stylenebilir. (EU, 2018). Bu sonu¢ AU’'nun bu tarz projeleri destekleme amaclarindan
biri olan Avrupa degerlerinin diger ulus Otesi Ulkelere aktariimasinin COMIX projesi
kapsaminda saglandigi anlamina geldigi sdylenebilir. Ayrica bu sonu¢ Chamorro-Koc
ve digerlerinin (2021) yilinda Avustralyali égrencilerin yerel kultliri Kolombiyali
ogrencilerin bakig agilarindan anlamay1 amagladiklari projede elde edilen sonuglar ile
benzerlik gdsterdigi anlagiimistir. Bu projede Avustralya Universite lisans 6grencilerini
Kolombiya'daki bir Universitede bir tasarim projesinde akran ogrencilerle isbirligi
yapmaya goturen uluslararasi bir ¢aligma turu sirasinda ogrencilerin deneyimleri
incelenmigtir. Buna goére projenin bilgi paylagimina izin verdigi, kulturel duyarhlig
sagladigi; Kolombiyali égrencilerin Avustralyali 6grencileri ve onlarin farkh tasarim
yaklagsimlarini tanimaktan keyif aldigi, calisma gezisi etkinliklerine katilimin
derecelendiriimediginden, tasarim c¢alismasi yapmaktan, kesif yapmaktan ve ortak
sunumlar gerceklestirmekten keyif aldiklari anlagilmigtir. Ayrica bir tasarim projesinde
isbirligi yapmak icin her zaman yurtdisina seyahat edemeyecekleri igin bu proje
katilarak Avustralya calisma turuna katiimalarinin, uluslararasi igbirligine dayali bir
tasarim galismasinin farkli yonlerini kesfetme firsati sagladigi belirlenmistir.

Arastirmada elde edilen ikinci sonug, 6grencilerin, genel anlamda Comix
projesinin bir pargasi olmaktan ve yeni arkadasliklar edinmekten dolayr ¢ok mutlu
olduklaridir. Ayrica farkh tlke ve kultlr insanlariyla bir arada ¢alismaktan, deneyim
edinmekten de mutlu olduklari anlasiimigtir. Bu da paydas ulkelerden biri olan
Turkiye’'deki bireylerin memnuniyetini gdstermesi bakimindan dnemli bir bulgudur. Bu
sonu¢ Sezgin'in (2021) tolerans olarak tanimladidi kavrama karsilik gelen bir
uygulamayi igermesi olarak kabul edilebilir. Bu vyaratici endustriler igin bir
gereksinimdir. Ona gore Richard Florida’'nin literatlrde belirttigi 3T: teknoloji, talent ve
tolerans denilen yaratici kimelerin ve hatta yaratici sehirler baglaminda da ele alinan
uygulamanin varligidir. Girisimci 6zneler olarak da addedilen bu 3T yaklasiminda
teknoloji, teknolojiye erisimi; yetenek (talent) derken yetenegi, yani nitelikli isgliclinin
bir araya gelmis olmasini; ve en dnemli sey ise tolerans denilen ise iste kapsayicilik,
aciklik ve cesitlilige imkan veren ortamlar olusturmasidir. Bu bir anlamda, birbirine
benzer insanlarin bir araya gelmesi, benzer hedeflere yonelik benzer kaygilari, yani
kafalarinda benzer sorular olan insanlari bir araya getirmesi baglaminda gergekten ¢ok
onemli ve de merkezi bir mesele olarak da dusunebiliriz.
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Arastirmada elde edilen Gcunci sonug, 6grencilerin, genel anlamda Turkiye'de
¢ok yaygin olmayan ¢izgi roman alanini daha ¢ok algiladiklari, ¢izgi roman Uretme ve
basim asamasina gelinceye kadar surecin neler oldugu ve meslegin Onemini
kavradiklari gérigunde olduklar anlagiimistir. Bu sonu¢ Avrupa Komisyonunun 2021
yilinda sundugu Kiltirel miras ile Kiltirel ve Yaratici Endustriler (CCl'ler) bashgi
altinda yer alan bu alandaki Komisyon tarafindan kolaylastirilan arastirma, finansman,
basari dykuleri, ilgili politika 6zetleri ve ilgili projelerden biri olan “Gelecegimizi
gecmisimizden insa ediyoruz” adl projenin “Yesil, dijital ve yenilik¢i Avrupa kultarel
mirasl i¢in arastirma ve yenilik” ile “degerlerimizi dunya ¢apinda tanitirken yaraticihigi,
bagimsiz dusunmeyi ve diyalogu gelistirir’ c¢iktisiyla ortistugu soylenebilir.
Ogrencilerin dijital ortamda herhangi bir ¢ikti almadan iki boyutlu ve hareketli eserler
ortaya koymalari bakimindan yesil, Avrupa kultirinde var olan ama Turkiye’de yaygin
olmayan c¢izgi roman deneyimlerini kavramalari ile Avrupa degerlerinin Dunya’ya
yayllmasi bakimlarindan anlamhdir (URL 5).

Arastirmada elde edilen dordinct sonug, 6grencilerin, genel anlamda boyle bir
proje gorev almaktan dolayi alanlariyla ilgili yeni kazanimlar elde ettikleri, ¢ok farkh
deneyimleri bu proje ile gergeklestirdikleri ve Avrupa’da kendi alanlar ile ilgili
calismalar yapabileceklerine olan 6zguven duygusunu kazandiklari soylenebilir. Bu
sonu¢ Avrupa Birligi Avrupa Parlamentosu ve Konsey Yonetmeligi'nin 2018 yilinda
yayimladigi raporda belirttigi “Avrupa’nin zengin kultlrel mirasi ve dinamik kalttrel ve
yaratici sektorleri, Avrupa kimliginin bir pargcasidir. Kultarel ve kdltirel ifadeler, Birlik
vatandaslarinin gunlik yasaminda guglu bir sekilde kendini gosterir ve refah, aktif
vatandaslik, ortak de@erler, sosyal icerme ve kultlrlerarasi diyaloglarin yani sira 6zgur,
cogulcu ve gesitli bir medya ortaminin gelisimine katkida bulunabilir” ifadelerine karsilik
geldigini gosterdigi soylenebilir. (EU, 2018). Ayrica raporda yer alan “giderek daha
rekabetci hale gelen uluslararasi pazarlarla yuzlesmek icin belirlenen yeni Program,
Avrupa'nin kultirel ve yaratici sektorlerinin dlgeklenmesini tesvik etmek igin sinir 6tesi
ortakliklari ve aglari ve yeni igbirligi modellerini destekleyecektir... Program,
sanatcilarin ve endustri profesyonellerinin sinirlar 6tesinde isbirligi yapmalarina izin
vererek yaraticl kapasitelerini gelistirmeye yatirrm yapacak” (EU, 2018) ifadesinin de
bu proje ile yerine getirildigi belirtilebilir.

Arastirmada elde edilen besinci sonug, dgrencilerin, genel anlamda bu proje
sayesinde gurup calismasi ile neler yapilabilecegini 6grendiklerini, bakis acilarinin
zenginlestigini, uyum becerilerinin gelistigini, diger kultrleri daha yakindan
tanidiklarini belirttikleri saptanmistir.

Aragtirmada elde edilen altinci sonug, 6grencilerin, genel anlamda bdyle bir
proje tekrar teklif edilseydi kesinlikle bu tarz bir projeye dahil olmayi istediklerini ifade
ettikleri anlagilmistir. Bu bulgu projeye yoOnelik olarak memnun kaldiklarini
gOstermektedir.

Arastirmada elde edilen yedinci sonug, 6grencilerin, genel anlamda proje
kapsaminda kendilerine ayrilan butgenin daha fazla olmasi gerektigi, proje paydas
ulkelerinden biri olan ispanya’ya da gidilmeliydi gériisiinde olduklari ve bazi okullardaki
calisma ortaminin daha havadar olmaliydi gorusunde olduklari belirlenmistir.

Arastirmada elde edilen sekizinci sonug, 6grencilerin, genel anlamda ¢alisma
ortami hakkinda o©nceden bilgilendiriimemelerinin bir eksiklik oldugu, donanim
konusunda yeterli yardim alamadiklari, dil 6grenme konusunda umduklarini tam
anlamiyla bulamadiklari, online galisma sisteminden verim alamadiklari gérusinde
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olduklar belirlenmistir. Bu sonug, teknoloji ve ona bagli materyallerin yaratici ve dijital
sektorler icin ne kadar hassas bir konu oldugunu gostermigtir.

Arasgtirmada elde edilen dokuzuncu sonug, dégdrencilerin, genel anlamda farkli
kultirlere mensup bireylerin ayni isi yaparken nasil hareket edilmesi gerektigine
yonelik dugunme bicimlerini 6grendikleri, gidilen ulkelerin mimari ve sanat degerlerini
algiladiklari, hizlhh ve igbirligine dayali c¢alisma kualtirint kavradiklari, ¢alisma
alanlariyla ilgili farkli stil ve becerileri 6grendikleri ile diger 6grencilerin galisma
disiplinlerini gozlemledikleri ve empati yapabildikleri gorusundedirler.

Elde edilen sonuglara gore, bu tarz projelerin sayilarinin arttirilmasi gerektigi
sOylenebilir. ClUnkU surdurdlebilirligin ve amaca ulasmanin bir yolunun da tekrarlar
oldugu bilinmektedir. Gergeklestirilen bir aragstirmada, Uriarte, DeFilippi, Riccaboni ve
Catoni’nin (2019) festivaller ve kurumsal ortamlari arasindaki iligkileri ve bu iligkilerin
festival yonetimini nasil sekillendirdigini incelemeyi amag¢ edinen bir calismada,
italya'daki fantezi kiiltiirine adanmis en biyiik festival olan Lucca Comics & Games
adli karmasik bir projenin kurumsal mantigi ve calisma uygulamalar analiz
edilmistir. Festivalleri incelemenin, proje tabanli &6rgutlenmenin temel ydnlerini
anlamak icin genel olarak gerekli oldugu savunulmustur. Kurumlarin
surduarulebilirliginin, festivallerin istikrarli bir bicimde birbirini izlemesine, organizasyona
veya alana yeni Uyelerin girmesine, alanin yeni ve beklenmedik ydnlerdeki
gelisimine, teknoloji ve demografi gibi tim kurumsal faktérlerdeki degisiminin
cokluguna bagl oldugu belirlenmistir. Ayrica rekabet eden kurumsal mantik nedeniyle
ortaya c¢ikan c¢oklu gerilimlerin, ileriye donuk arastirmalar igin yeni distinme yollari
acabilecegi Uzerinde durulmustur. Clnku tek bir proje olarak baslayan bir¢ok festivalin,
farkli normlari, standartlari ve is uygulamalarini yayginlastirrken kendi kalic
organizasyonel/kurumsal ortamlarinin yaratiimasiyla sonuglandigi anlasiimistir. Bu
cercevede festivallerin, etkin bir festival organizasyonu tarafindan organize edilen,
pazarlanan ve yonetilen olgular olarak kargimiza c¢iktigi anlagiimigtir. Festivali
gerceklestirmek icin  gergeklestirilen  etkinlikler, proje  g¢alismasi  olarak
degerlendirilmigtir. (Muir, 1986; Akt: Uriarte, DeFilippi, Riccaboni ve Catoni’nin (2019).
Arastirmada elde edilen diger sonuglara gore proje surecinde farkli dilleri 6grenmeye
daha fazla zaman ayrilmasi gerektigi, butgelerinin Ulke sartlarina gore belirlenmesi
gerektigi, calisma ortam (sinif veya atdélye) ve ydntemlerin (online) iyilestiriimesi
gerektigi Onerilebilir. Yapilan bagka bir arastirmada, sanatsal ve proje yonetimi
degerleri arasindaki gerilimler ve yaratici endustriler ile ilgili projelerdeki tavizler
incelenmigtir. Arastirmada proje yodneticilerinin yalnizca aragsal proje yonetimi
ilkelerine degil, ayni zamanda yaratici galigsanlarin memnuniyetine ve gunluk destegine
ve musterilerle egitici turde bir iligkiye odaklanmasi durumunda uzlagsmanin
saglanabilecedi sonucuna ulasiimistir. Yaraticillk ve proje yodnetimi degerleri
arasindaki gerilim g6z onune alindiginda, bir uzlagsmaya varmak, vyaratici
endustrilerdeki projelerin uygulanabilirligi icin bir kosul oldugu anlagiimistir. (Bérubé
and Gauthie, 2023).
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Evaluation of cosplay activities according to
participant student opinions®®
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Abstract

Cosplay, which has become a popular art in the world and attracts the attention
of people, has been in great demand recently. Thanks to the cosplay events that are
becoming more and more widespread every day, the characters were kept alive with
cosplay activities which is a different approach, inspired by many animated movie
characters, comic book characters and anime. Artists or individuals who are interested
in cosplay, first designed the character with various costumes and make-ups, and then
took on their personalities and made this art a form of expression. In short, artists or
individuals who are interested in cosplay carry the character they admire from the
virtual environment or their own fantasy world to real life.

In recent years, it has been very popular in Turkey, and cosplay activities have
started to be held in many different cities, especially in Istanbul. People who are
interested in this art have been mobilized with many cosplay meetings, fairs and
competitions. The masses interested in cosplay have gradually increased, and besides
the way of reflecting the existing cartoon world to real life, these artists and individuals
have been able to express themselves in a unique way by using the features of many
branches of art.

Artists and people interested in cosplay can participate in cosplay, which is held
in the Fine Arts Faculties of Universities in Turkey, sometimes in the form of springfest
walks and sometimes as a competition within the scope of the Cartoon Animation
Festival. Continuing its cosplay activities for 15 years, Kitahya Dumlupinar University
Faculty of Fine Arts draws attention in this sense. It also included the cosplay event at
the “Cartoon Animation Festival”’, which was held for the fifteenth one in 2022, and
brought together artists and people who are interested in cosplay. Kitahya Dumlupinar
University, which hosts colorful images every year thanks to this event, awarded the
best cosplayers in the cosplay competition it organized in 2022, with a jury evaluation
with both national and international participation.

The general purpose of this research is to evaluate the opinions of the students
who participated in the cosplay competition organized by the Faculty of Fine Arts of
Kiatahya Dumlupinar University in 2022. In addition, the motivating aspects of the
cosplay activity of the students and the disadvantages, if any, were questioned. In the
research, the general scanning models, the scanning of the relevant sources and the
interview technique, which is one of the qualitative methods, were used. In the
research, scanning of the relevant sources from general scanning models and
interview technique from qualitative methods were used. Regarding the questions to
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which 10 open-ended guestions were asked, the students stated that they had the
following opinion. Accordingly, students generally;

- They want to have fun in the cosplay competition in general and to revive the
cartoon and comic book characters that they are a fan of,

- To relieve exam stress and get to know other participants in the cosplay
competition,

- With the cosplay contest, they got to know many new characters, had the
opportunity to examine new characters, and through this event, more people were
aware of the cartoon animation section,

- They are very happy and excited to be a part of the cosplay competition,

- If the cosplay contest was repeated, they would definitely want to participate
in such an event,

- Developing their communication power by making new friends with the cosplay

competition,

- Regarding the competitions to be held in the future, a common concept in
cosplay costumes can be determined by holding the event in a larger venue,

- Thanks to the cosplay competition, they see what they can do and this situation

motivates them,

- When they are preparing for cosplay, they especially understand the
importance of using time efficiently, improving their manual skills, and helping
each other,

-They have the opinion that students should also be included in the voting for
the cosplay competition.

In line with these results, the students are interested in the cosplay competition
and they may hear in the future; It is understood that their self-confidence increased,
they made new friendships, they learned to use time efficiently, they relieved the stress
of exams, they got to know different animation characters, and they themselves should
be included in the evaluation process. According to the data obtained, it can be
suggested to include students in this type of competition evaluation jury and to ensure
that the competition venue is wider.

Introduction

Cosplay is an activity where fans dress up as their favorite characters, especially
from anime, comics, video games, and movies. It involves not only wearing costumes
but also mimicking the character's behavior, expressions, and speech. Cosplayers
typically continue to follow video games, movies, and manga, and watch their favorite
TV shows weekly. Although fictional characters and places do not exist, viewers are
transported into a fictional world. Cosplayers use their imagination to become part of
different characters and universes, offering them identities and experiences they don't
have in real life. Another essential aspect of cosplay is personal expression freedom.
Cosplayers can reinterpret the clothing style and behaviors of their chosen characters
according to their own personal style and creativity, allowing each cosplayer to develop
a unique style and increasing diversity in the cosplay community. Most fans prefer to
cosplay as characters with similar personalities to theirs. However, some cosplayers
choose animated characters with personalities that are completely opposite to theirs.
The reason for this preference is that they want to experience different personality
types. The difficulty of impersonating these new characters excites them. In addition
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to choosing specific characters for cosplay, cosplayers also develop their aesthetic
values.

The origin of cosplay is believed to be Japan in the early 1980s. The first cosplay
event was held at a science fiction event in the city of Nagoya in Japan. Later, cosplay
culture spread outside of Japan and became popular in many countries. Cosplay's
popularity has greatly increased with the rise of social media and increased cultural
recognition. Today, cosplay events are held worldwide, and millions of fans attend
these events. Cosplay events can take many different forms, focusing on a particular
topic such as anime, comics, or video games. They provide participants with the
opportunity to express themselves, use their creativity, and interact more with their
favorite characters. These events usually bring together individuals who portray
original characters or iconic characters from popular culture. Cosplay is not just a
clothing style or hobby; it is also an art form and a community. Cosplay fans can
connect with each other through the internet and social media, exchange ideas about
costume-making and character portrayal. Cosplay events can be of many different
types. For example, these include anime, comics, or video games.

Cosplay events are not just about dressing up and imitating characters. In these
events, fans can meet and socialize with each other, discuss their interests, and
participate in various competitions. Cosplay competitions can have different categories
such as best costume, best performance, or best makeup. Cosplay events are held
multiple times every year all around the world. For example, large events like San
Diego Comic-Con, New York Comic-Con, and Dragon Con in the United States bring
together thousands of fans. Additionally, many cosplay events are held in Europe,
Asia, and other regions. The most famous cosplay event held in the United States is
San Diego Comic-Con. This event is considered the largest comic, anime, and pop
culture event in the world. Held every July, San Diego Comic-Con hosts thousands of
attendees and features various panels, events, and competitions, such as cosplay
contests, costume contests, autograph sessions, and special film screenings. New
York Comic-Con is another cosplay event held in one of the largest cities in the United
States. Many cosplay events are also held in Europe, such as MCM Comic-Con in the
UK, which is the largest comic, anime, and pop culture event in Europe. Gamescom,
held in Germany, is considered the world's largest video game event and also features
cosplay competitions. Comiket, held in Japan, is the largest comic event in the world
and features cosplay contests, costume contests, and other various events. Cosplay
events are now being held not only in big cities but also in smaller locations.

The increase in popular culture in Turkey in recent years has led to the rise of
cosplay activities. The first cosplay event in Turkey was held in Istanbul in 2005, and
since then, the number of cosplay events has been increasing. The largest cosplay
event in Turkey is known as the Istanbul Comic Con, which is held annually in Istanbul.
Other cities such as Ankara, 1zmir, and Bursa also hold cosplay events. These events
have introduced many new aspects of pop culture to Turkey, and they have gained
significant popularity among young people. Universities have also been organizing
cosplay events, where students have the opportunity to dress up as their favorite
characters and socialize with like-minded individuals. In the beginning, these events
were usually organized by student clubs in art faculties, but over time, they became
part of larger events such as the "Bahar Yuruyugu" (Spring Walk) and the "Cizgi Film
Animasyon Festivali" (Animated Film Festival). For example, Kutahya Dumlupinar
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University Faculty of Fine Arts gives place to the cosplay event in the "Cartoon
Animation Festival" that it organizes every year. At the festival, which was held for the
fifteenth time in 2022, artists and people who are interested in cosplay and working
professionally came together. As a result of a jury evaluation with both national and
international participation, the best cosplayers were awarded.

Many universities in Turkey now organize their own cosplay events, which allow
students to showcase their creativity and share their love for pop culture. These events
have become essential in promoting the cosplay culture in Turkey and creating a sense
of community among fans. Cosplay events provide an opportunity for participants to
meet new people, express themselves creatively, and have fun. The diversity of
activities, including competitions, panels, photo shoots, costume contests, social
events, and other sessions, ensures that there is something for everyone. The variety
of activities offered is essential in keeping participants engaged and interested in the
event. Overall, cosplay events have become an important part of the pop culture scene
in Turkey and continue to attract many enthusiastic participants.

In this research, the reasons for the participation of Kiatahya Dumlupinar
University Faculty of Fine Arts students to cosplay activities, their expectations from
the activities, the way the activities are organized and the competitions are discussed.
The general atmosphere, the events offered, and social interactions among
participants are also important factors. Evaluating the opinions of participating students
regarding cosplay events is an important factor in determining the quality of these
events and the community's perception of them. In line with the topics and ideas to be
discussed in the content; It is foreseen that by taking into consideration the
expectations and wishes of the students, the activities planned to be held in the future
periods will be more successful.

Concept and Scope of Cosplay Events

The term "cosplay"” is derived from the combination of the words "costume" and
"play" or "roleplay". Cosplay is the act of portraying a character from movies, anime,
manga, comics, and various computer games, blurring the line between reality and
fantasy. Cosplay can be categorized into various genres such as fantasy or cute.
Romance, horror, science fiction, gothic, and mythology are just a few of the wide
range of characters that can be portrayed through cosplay. The term "cosplay" was
created by Nobuyuki Takahashi in 1984. Takahashi coined this term to describe the
science fiction image he saw at Worldcon Los Angeles. He was so inspired that he
wrote about his experience in his magazine and encouraged his readers to dress up
in costumes as well (Lotecki, 2012: 1). Takahashi used both "Costume Play" and
"Cosplay” in his article in "My Anime" magazine. The article in the magazine is
significant because it is the first time that the term "cosplay" was used (Parlak, 2019:
64).

Cosplay is a performance art where popular culture characters, heroes, actors
or creatures are imitated using costumes and accessories. The character is brought to
life either as an exact replica or sometimes in an original style created by the cosplayer.
The appearance, sound, behavior and other aspects of the character are taken as a
model. Cosplayers serve as a "treasure reference point" for all the necessary internal
reference content required for an accurate imitation of the character. Imitating
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cosplayers examine details such as a Jedi representation including a lightsaber,
Wolverine having three metallic claws and She-Hulk being green and muscular, etc.
Each costume and performance is recreated according to the modeled text (Spitulnik,
1997: 166). For many fans, cosplay is the most important opportunity to bring their
favorite animation or manga characters to life by dressing up in their costumes and
embodying them in reality. Beyond imitating their preferred characters with costumes,
many fans insist that a cosplayer speaks the character's words, moves like the
character, thinks the character's thoughts, and embodies the spirit of the animation or
manga character. In other words, they try to bring their favorite characters to life.
Cosplay is also related to simulation, role-playing and performance. In one sense, it
has become a "performance art". Cosplay is similar to a stage drama, the only
difference being that the cosplayer decides which character to play and imitates their
costumes. However, the difficulty in acting is similar. Many cosplayers have stated that
they participate in cosplay just to fulfill the urge to move and perform (Chen, 2007: 17).
According to Brake, participants carefully examine the walk, posture, and expression
of the character they want to become in order to achieve an ideal/desired identity. A
cosplay performance also shows to what extent a participant is attached to a group in
general and a character in particular. Cosplayers must passionately believe in the role
they are playing (Osmud, Wing-sun, Cheung, 2012: 325). Cosplayers wear the
costumes of these characters and imitate them with their behaviors, speeches, and
other actions. Cosplay offers individuals dreams, pleasures, and fantasies that they
cannot realize in their daily lives. Some research (Napier 2007; The Manila Times
2008) shows that cosplay provides artists with an instant escape from the stress and
monotony of ordinary life, allowing them to enter a strange fantasy or childhood dream.
Benesh-Liu (2007) has noted that cosplay can transform ordinary surroundings into a
surreal tableau. Participants constantly exchange and negotiate the boundaries of the
"emotional play" between the "inner" and "outer" or "real" (real self) and "fantasy"
(imaginative self) (Grossberg, 1992).

According to Brake (1985), participants in cosplay meticulously study the walk,
posture, and expressions of the character they wish to embody in order to achieve an
ideal/desired identity. A cosplay performance also demonstrates how committed a
participant is to a group as a whole and a specific character in particular. Cosplayers
must believe fervently in the role they are playing (Osmund, Wing-sun, Cheung, 2012:
325). Cosplayers wear costumes of these characters and imitate their behaviors,
speech, and other mannerisms. Cosplay offers individuals the opportunity to
experience dreams, pleasures, and fantasies that they cannot fulfill in their daily lives.
Some studies (Napier, 2007; The Manila Times, 2008) suggest that cosplay provides
artists with an escape from the stress and monotony of ordinary life, allowing them to
enter a strange fantasy or childhood dream. Benesh-Liu (2007) notes that cosplay can
transform an ordinary environment into a surreal tableau. Participants constantly
exchange and negotiate the boundaries of the "emotional play" between the "inner"
and "outer" or "real" (true self) and "fantasy" (imaginative self) (Grossberg, 1992).

Some texts discuss how cosplay provides information on what elements
cosplayers should include in the imitation of a figure, while also establishing certain
aesthetic and performative boundaries. When a cosplayer selects a character, they
must have a detailed knowledge repertoire in order to be familiar with all of the
character's traits. However, following this path and dealing with the materials to be
used may limit some possibilities. According to Barthes, source texts may prevent
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different creative forms of expression among cosplayers (Barthes, 1977: 147).
Costume design is the most important element of cosplay. Cosplayers try to stay true
to the original character in their costume designs by examining the characters'
costumes in detail. Thus, cosplay events are also considered a creative platform for
costume design. Despite being a platform where cosplayers can showcase their own
interpretations, originality, and creativity, they must respect the boundaries of the
chosen characters and draw an aesthetic line in their imitations. Cosplayers' tendency
to add their own creativity to the chosen source texts is often evident in their costumes
and performances. Even with small additions, these changes have often led to
significant alterations.

Cosplayers have added different creative interpretations to source texts through
these alterations. For example, characters like Hello Kitty Darth Vader, steampunk
Bobba Fett, and zombie Jedi have emerged (Hale, 2014: 23). These creative
reinterpretations have allowed cosplayers to see themselves as artists and push the
boundaries of the source texts they imitate. Therefore, cosplay has provided a space
for the creative reinterpretation and reconstruction of popular culture products.

Cosplayers first choose a character that is suitable for them and catches their
interest. Physical appearance, age or gender are not important in character selection.
What is important is being able to adopt and admire that character's narrative. Fan
culture, or fandom, is defined as narratives that emerge through the use, modification,
simulation or reconstruction of various intellectual properties and creators that come
with fiction (Sengln, cited in Bayraktar, 2022: 73). When a cosplayer puts on a
costume, they will be seen as that character, reflecting the person the character tells.
Then, they start to search for accessories that are suitable for the character.
Accessories can be bought ready-made or made by using materials such as foam and
similar items. Moreover, technology has recently provided great convenience. Many
character accessories that are modeled through 3D printers can be made. While
costumes are sewn by cosplayers or hobbyists, they have become a huge commercial
market in recent years, with many stores and businesses selling characters' costumes
and accessories. Finally, the transformation into the character is completed with
makeup. Cosplayers develop their own techniques and criteria and create aesthetic
values that may differ from traditional art forms. It is believed that their efforts to explore
every possible way to improve their own designs and costumes bring out artistic values
that can anchor their psycho-emotional journeys in visual media-based fields (Chen,
2007: 22).

Cosplay is not a meaningless activity, but a cultural movement. It is a personal
expression and manifestation beyond norms. It is an imaginative and adventurous way
of objectifying oneself that many people may not have the opportunity to experience in
their daily lives. Generally, cosplay enthusiasts bring their favorite characters to life
and work to express their loyalty to the character's narrative. They strive to imitate an
ideal "theater" self and approach every detail carefully. The craftsmanship of
exaggerated and meticulous costumes, accessories, hair, and makeup is done
meticulously. In addition to the effort and time spent on these endeavors, a budget is
required. Financial constraints may sometimes lead to wearing simple costumes,
which can sometimes be a source of conflict among individuals. While some
cosplayers participate in these events just for fun and to pass the time, others may
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carry the desire to be recognized, noticed, and admired. This feeling can sometimes
lead to negative situations.

Cosplayers usually don't introduce themselves with their real names, but are
known by the names of the characters they choose to cosplay. Similarly, most
cosplayers have virtual names in internet forums or fan clubs where they communicate
with other fans in the Comic World. They also use these virtual names as signatures
on their art works. Cosplayer youth experience a utopian dimension in which they value
their interests, art works, creativity, and knowledge more than their socio-cultural and
economic status (Chen, 2007: 20). Cosplayers view cosplay as an escape from real
life, and believe that this fantasy world offers an alternative reality that functions as a
more humane society.

Cosplay is a fun, lively, social, and expensive art movement with many fans all
over the world. Having both cultural accumulation, manual skills, and theatrical talents
are quite important to be a successful cosplay artist. Sometimes, they act like the
characters they are cosplaying by playing their favorite scenes in order to show their
more striking aspects and depth of the character. Cosplay is not a simple or ordinary
action, but rather an event that requires a lot of effort and work. It is a highly
participatory performance area. People start preparing for this event months in
advance and spend a lot of time on it.

Examples of Cosplay Events Around the World

Cosplay events, which are defined by words with "con" at the beginning or end,
as an extension of the English word "Convention". These events are often compared
to a "masked ball", but here the costumes and accessories are made directly by the
cosplayers. The design and sewing stages of these costumes are quite long and
difficult, as well as financially burdensome (Parlak, 2019: 63). Cosplay events are
gatherings of cosplay enthusiasts who dress up in costumes resembling their favorite
characters, perform imitations, hold competitions, or simply have fun together. These
events are generally centered around popular culture products (manga, anime, comics,
movies, video games, etc.). The image and identity created by a person participating
in cosplay is never static. Depending on changing interests and desires, new identities
can be created with different characters every year.

Cosplay events, which are described with words containing "con" at the
beginning or end, as an extension of the English word "Convention," are gatherings
where cosplay enthusiasts come together to showcase their costumes and
accessories and perform as their favorite characters. The design and sewing process
of these costumes are often lengthy, arduous, and expensive (Parlak, 2019: 63).
Cosplay events are usually centered around popular culture products such as manga,
anime, comics, movies, video games, etc. In these events, individuals create
characters based on their interests and participate in competitions, or simply have fun
together. The image and identity created by a person participating in cosplay are never
static. Depending on their changing interests and desires, they may design new
characters with different identities and costumes. When creating a character, they
immerse themselves in the atmosphere, reflecting a supportive lifestyle to enhance
their appearance and form. According to Fiske (1992), fans are both consumers and
producers of culture with symbolic meaning. In the cosplay participant culture, many
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fanatics (otaku) choose a particular character due to their fondness for the character's
personality and behavior. Wearing the costume of their favorite character (hero, idol,
oricon) is a way to express their feelings and passions among communities who share
the same interests (Osmud, Wing-sun, Cheung, 2012: 320).

Cosplay events often include various activities such as cosplay competitions,
cosplay parades, panel discussions, workshops, artist signings, exhibition areas, and
cosplay-themed play areas. Cosplay competitions are events where participants
showcase their stage performances and compete with each other. These competitions
are organized into categories and judged by a panel of judges. Awards are given in
categories such as best performance, best costume, and best stage design. Cosplay
parades are a show-like event where participants showcase their costumes. Panel
discussions cover cosplay, popular culture, and other related topics. Workshops offer
participants training in costume making, makeup, wig wearing, etc.

When it comes to cosplay events, Japan and Japanese culture are the first
things that come to mind. Japan has played an important role in introducing and
popularizing the concept of cosplay. Many people who are interested in cosplay have
discovered it through social media, friends, or other like-minded individuals. In her
2017 article "A Brief History of Cosplay," MCcarthy notes that "cosplay was not
invented by either America or Japan, but the word was introduced by Japan and the
cosplay event was not taken from America in 1984." She also adds that regardless of
whether the term used is cosplay, masquerade, or fancy dress, the event is rooted in
one of the deepest and oldest instincts of the human soul, the belief that imitation can
be magic (Parlak, 2019: 64).

According to the "Panache" website, which is dedicated to Japanese cosplay
idols, the popularity of wearing costumes at science fiction conventions and events in
America increased significantly with the airing of "Star Trek" on American television in
the late 1960s (Parlak, 2019: 65).

The World Science Fiction Convention (Worldcon) has attracted many
participants every year since its inception. At the 1941 Woldcon, famous author Robert
A. Heinlein participated as "Adam Stkin" (the world's most realistic robot). Today,
Ackerman and Douglas are known as the first participants in the science fiction fan
community, and it has been proven that their events formed the basis of costumes,
parties, and masked balls that became increasingly popular at conventions (Lotecki,
2012: 3).

Some of the most notable cosplay events held in the United States are the large-
scale events such as San Diego Comic-Con, New York Comic-Con, and Dragon Con.
These events bring together thousands of fans each year and feature various activities
such as cosplay contests, panels, and autograph sessions. Comic-Con, which began
as a comic book fair in San Diego in the early 1970s, has now become one of the
largest comic book and pop culture events in the world.

Today, Comic-Con is one of the many major events that take place in various
cities throughout the United States. However, San Diego Comic-Con remains the most
famous and crowded of them all. Held annually in July, San Diego Comic-Con brings
together thousands of comic book fans from all around the world. The event not only
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attracts comic book fans, but also those interested in pop culture, science fiction, video
games, movies, television shows, and more.

o

bt

Image 1. San Diego Comic-Con (2022)
Source: https://edition.cnn.com/2022/07/21/entertainment/comic-con-preview/index.html

San Diego Comic-Con is also an important event for cosplay fans. Cosplay
competitions, panels, and costume contests are one of the most important elements
of the event. Cosplay is when fans inspired by popular culture products such as comics,
anime, manga, and video games, transform themselves into characters with their own
handmade costumes. Comic-Con also brings together many artists and writers.
Throughout the event, participants can meet comic book writers and artists, attend
autograph sessions, and buy comic books, posters, and other popular culture products.
Similar events are also held in other major cities such as New York Comic-Con. This
event, held every October, brings together thousands of fans and focuses on many
different aspects of popular culture.

Image 2. San Diego Comic-Con (2022)
Source: https://venuesnow.com/comic-con-returns-to-san-diego/

These events are primarily festivals where cosplay is showcased. They feature
cosplays from cartoons, movies, and Hollywood, including films such as Batman,
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Superman, Flash, Justice League, and many more superhero movies. As can be seen,
there is an accepted cosplay phenomenon, but clarity about its origin and source
cannot be established. Here, once again, contradictions between America and Japan
are brought up. However, this daily life phenomenon that is accepted worldwide and
has its own audience is almost synonymous with anime and manga (Parlak, 2019: 66).
Comiket, held in Japan, is the largest cosplay event and the world's largest book,
manga, and magazine fair. First organized in 1975, Comiket is held twice a year,
usually in August and December. Hundreds of thousands of people attend Comiket,
held at the Tokyo Big Sight Convention and Exhibition Center in Tokyo, Japan.
Comiket is known as an event that operates in a broad range of activities, including
cosplay events, anime, manga, video games, art, and culture. The booths at the fair
include all kinds of anime and manga products, accessories, games, costumes, and
other related products.

Comiket has contributed significantly to Japan's cosplay culture and the

development of cosplay events worldwide. The event's size and popularity have helped
to raise awareness of and acceptance for the cosplay community globally.
After globalization and technological advancements, cosplay culture has become
increasingly popular (Napier, 2007). While initially cosplay events were small and held
for entertainment purposes, with the expansion of technology and resources, they have
recently become quite popular and are now some of the most recognized events
organized by major organizations. In Turkey, the first cosplay event was organized in
2017, called Comikon Istanbul. In addition to commercial events and private
organizations, many non-profit organizations have also organized cosplay events
throughout the year. The most notable locations for these events have been
universities and colleges.

Cosplay events also allow cosplay enthusiasts to make new friendships and
share information about cosplay. Additionally, cosplay enthusiasts from different
cultures and countries have been able to come together and learn about each other's
cultures through these events.

Cosplay Events in Turkey

In recent years, cosplay culture and events have also become quite widespread
in Turkey. Many cosplay events are held in our country as well. Initially, cosplay events
targeted a certain audience, but from the 2000s to the present day, they have been
able to reach a wide audience in Turkey. Cosplay, which developed from small
university costume parties with a maximum of 100 people, now takes place in meetings
where 1,000-2,000 people participate and in global cosplay competitions. These
meetings have taken the form of "a theater stage where everyone showcases their
hidden creativity." Our dreamed armored, sword-wielding and shield-bearing heroes
often come together here and perhaps share various fictional ideas about the universe
with each other. Individuals come together in crowded venues such as exhibitions,
fairs, or galas to portray characters they love or see others portray (Oztirk, 2015).

Some of the biggest cosplay events in Turkey include the Anime Festival held
in Ankara, the Istanbul Comics & Art Festival held in Istanbul, the 1zmir Otaku Fest held
in Izmir, the Bursa Anime & Manga Festival held in Bursa, and the Antalya Comic Con
held in Antalya. These events feature various activities such as cosplay contests,
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cosplay parades, workshops, artist signings, exhibition areas, and cosplay-themed
gaming areas. Additionally, popular culture products such as manga, comics, and
video games are also sold at these events.

In 2017, the Comikon Istanbul event brought cosplayers together in Turkey. This
event takes place in Istanbul and has attracted the attention of popular culture
enthusiasts, becoming an annual event. By bringing comic book and cartoon festivals
from around the world to Turkey, it has created a strong industry in our country and
has helped talented young people gain international recognition. Moreover, it has
gained vision by bringing together professional artists from all over the world.

Image 3. Comikon Istanbul 2019 (Harbiye Askeri Miuize Kiltlr Sitesi)
Source: https://listelist.com/comikon-istanbul-2019/

At these events, cosplay competitions, cosplay parades, workshops, and panel
discussions about popular culture are organized. Winners of cosplay competitions
receive prizes. Additionally, awards are given for various categories such as best
costume, best stage performance, and best accessory.

In 2019, another gathering called the 1zmircon Cosplay Event was held in I1zmir,
demonstrating that cosplay art is gradually finding its place as a cultural movement in
our country, and that the interest in this movement among young people is increasing
compared to the past (Bayraktar, 2022: 75). In these events, cosplayers showcase
their characters by posing and performing in public spaces such as anime exhibitions
or comic book festivals, walking around in the streets, and/or parading in public areas.
Cosplay events in Turkey provide an opportunity for cosplay enthusiasts to make new
friends, share information about cosplay, and promote the spread of cosplay culture.
Through these events, cosplay enthusiasts come together to showcase interesting
stage performances in costumes resembling their favorite characters.

Another notable formation in non-profit and recurring cosplay events is at
universities. Especially in Turkey, cosplay events are held in the form of spring walks
or competitions as part of the Cartoon Animation Festival in the Fine Arts Faculties of
Universities.
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GUZEL <anpzLAP FAKULTES!

Image 4. “Kitahya Dumlupinar University 15th Cartoon Animation Festival” (Turkiye Kitahya
Dumlupinar Universitesi GSF archive, 2022)

In 2022, Dumlupinar University in Kutahya included a cosplay event in its
"Cartoon Animation Festival”, which was held for the fifteenth time. The event brought
together individuals who are interested in cosplay and professional artists working in
the field.

Image 5. “Kutahya Dumlupinar University 15th Cartoon Animation Festival” (Turkiye Kitahya
Dumlupinar Universitesi GSF archive, 2022)
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Image 6. “Kitahya Dumlupinar University 10th Cartoon Animation Festival Colay event:‘(ijrkie
Kitahya Dumlupinar University GSF archive, 2022)

Katahya Dumlupinar University, which hosts colorful images every year thanks
to this event, made a difference in 2022 by awarding the best cosplayers with a jury
evaluation that had both national and international participation.

Image 7. “Kutahya Dumlupinar University 14th Cartoon Animation Festival” (Tlrkiye Kiutahya
Dumlupinar Universitesi GSF archive, 2022)

Image 8. “Kutahya Dumlupinar University 10th Cartoon Animation Festival cosplay event”
Source: https://www.dailymotion.com/video/x48g237
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Evaluation of Cosplay Events According to the Views of Participating Students:
The Case of the Cosplay Competition Organized by the Department of Cartoon
and Animation at Kutahya Dumlupinar University in Turkey in 2022

Cosplay events are quite popular among students in Turkey, and many students
participate in these events. Therefore, evaluating cosplay events according to the
views of participating students is important.

The views of students who participated in the cosplay competition organized by
Kutahya Dumlupinar University in 2022 were evaluated, and based on their answers,
the motivating aspects and possible disadvantages of the cosplay event in the
educational process were questioned. A total of 10 open-ended questions were asked
to the students. According to the results obtained from the answers of the students in
line with these 10 questions, the answers in general are as follows;

1. Can you explain your reason for participating in the cosplay event?
- They want to have fun in the cosplay competition in general and to revive the cartoon
and comic book characters that they are a fan of,

2. Do you think the cosplay activity contributed to the education process you received,
can you explain?
- To relieve exam stress and get to know other participants in the cosplay competition,

3. What academic achievements do you think you have achieved with the cosplay
activity, can you explain?

- With the cosplay contest, they got to know many new characters, had the opportunity
to examine new characters, and through this event, more people were aware of the
cartoon animation section,

4. Can you explain how you felt before the cosplay event?
- They are very happy and excited to be a part of the cosplay competition,

5. Could you explain how you felt after the cosplay event?
- If the cosplay contest was repeated, they would definitely want to participate in such
an event,

6. Can you explain what social gains you think you have achieved with the cosplay
event?

- Developing their communication power by making new friends with the cosplay
competition,

7. Do you have any suggestions for the cosplay event that you would say would be
better if it were like this? Can you explain?

- Regarding the competitions to be held in the future, a common concept in cosplay
costumes can be determined by holding the event in a larger venue,

8. Can you explain your opinion that the cosplay event has caused or can lead to
significant changes in your life?

- Thanks to the cosplay competition, they see what they can do and this situation
motivates them,
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9. Can you explain what positive gains or achievements were made by the cosplay
event in your education process?

- When they are preparing for cosplay, they especially understand the importance of
using time efficiently, improving their manual skills, and helping each other,

10. If you had organized the cosplay event, could you explain how you would do the
evaluation process?

- They are of the opinion that students should be included in the voting for the cosplay
competition.

Based on these results, it is understood that students are interested in the
cosplay competition and will continue to be interested in the future; they gain self-
confidence, make new friends, learn to use their time efficiently, relieve exam stress,
get to know different animation characters, and realize that they should be involved in
the evaluation process themselves. Based on the data obtained, it can be suggested
that students be included in the competition evaluation jury and that a wider venue be
provided for the competition.

The most important problem for cosplayers is that sponsors do not provide direct
support to them. Sponsors mainly provide participation in these events and shows by
covering the activity or award, but they do not provide any individual sponsorship.
However, some students may feel uncomfortable due to negative factors such as
crowds and density in cosplay events. Providing a larger venue for the events can
contribute to solving this problem.

In addition, carrying and using accessories, makeup, and costumes - which is
not always possible to prepare in the activity area - and being seen on the street or
public transportation may cause people to stare and make those who are passionate
about this uncomfortable, according to Senguloglu (2017).

Image 9. “Katahya Dumlupinar University 15th Cartoon Animation Festival” (Tlrkiye Kitahya
Dumlupinar Universitesi GSF archive, 2022)
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Conclusion

Cosplay events are becoming increasingly popular worldwide in recent years,
where the cosplay community gathers to socialize, have fun, and express themselves.
Among the reasons why students participate in cosplay events are to meet new people,
share hobbies, identify with characters, and have fun. Their expectations from the
events include having a good time, seeing and examining different cosplay costumes,
attending different events, and buying character-related products.

The way cosplay events are organized is also an important factor that influences
participants' views. The events offered at cosplay events are also an important criterion
for participants. Competitions, panels, photoshoots, costume contests, social events,
and other different activities make it possible for participants to enjoy and have fun at
the event. In addition, the diversity of activities offered at the event is importantin terms
of attracting participants' attention and meeting different expectations. Interacting with
new people met at the event is an important element for the cosplay community.

This article focuses on the evaluation of cosplay events according to the
perspectives of student participants. When organizing these events, the expectations
and needs of students were taken into consideration. Questions and answers were
directed towards gathering the opinions of students to ensure that the events are more
successful and enjoyable. In addition, the experiences of participants in these events
will guide the planning and organization of future events.

In conclusion, cosplay events are an important activity and social interaction
area for students. Based on the evaluation of student perspectives, it is understood
that students are interested in cosplay competitions and will continue to be interested
in the future; their self-confidence increases, they make new friendships, learn to use
their time effectively, release exam stress, become familiar with different animation
characters, and they should be included in the evaluation process. Student
participation can be encouraged in the evaluation process of the cosplay competition
and their opinions can be obtained by adding them to the jury, thereby ensuring a more
inclusive evaluation. Additionally, sponsors can be sought or the competition can be
held in a different venue to ensure that the venue is larger.
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Chapitre 2

Les enjeux linguistiques et culturels
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Vers une documentation d’ceuvres littéraires numériques queer
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Introduction

Les ceuvres numériques permettent d’explorer des enjeux relatifs a I'équité, a
la diversité, a I'inclusion et a I'accessibilité (EDIA) a travers la fiction (Lemieux, 2021).
Ouvrir le corpus a des ceuvres abordant l'inclusion constitue un atout particulier, car
elles offrent la possibilité de faire exister des représentations diverses et ainsi de les
faire exister pour les jeunes. Lorsque les jeunes lecteur.rice.s qui s’identifient comme
gueer s’engagent dans la lecture multimodale (Lacelle, Boutin et Lebrun, 2017) de
telles ceuvres relatives a I'EDIA, ils ont la possibilité de mieux s’identifier aux
personnages qui leur ressemblent. Cette démarche contribue a 'humanisation et au
respect des populations 2SLGBTQ+ et, surtout, a des principes importants qui sous-
tendent I'engagement de ces lecteur.rice.s dans l'acte de lecture (Lemieux &
Berthiaume, 2023).

La mobilisation de la culture vidéoludique, des gestes de lecture et d’activation
diversifiés et des supports intimes ouvre une possibilité de proximité avec une réalité
différente de celle du de la lecteur-rice. L'immersion fictionnelle et la mimétique
numerique ouvrent des espaces de projection pour faire entrer la diversité dans les
systemes narratifs.

Aprés une bréve définition des concepts de 'EDIA, nous nous pencherons sur
guelques exemples concrets illustrés a I'aide d’un réseau d’ceuvres. Nous verrons une
ceuvre web, Un/tied, qui explore les représentations non binaires par une mimétique
d’'interface ; If Found ..., ceuvre homothétique questionnant l'identité trans par
'effacement et la composition graphique ; Boyfriend Dungeon, employant une
grammaire ludique classique pour présenter des relations queers. Chacune de ces
ceuvres propose une approche différente, présentant des points extrémes de ces
grammaires, un spectre de propositions intermédiaires est possible.

Synthése des concepts relatifs a I’'EDIA et au numérique

Les notions relatives a I'EDIA constituent des principes qui régissent une
progression vers une société plus habitable, pensée pour une vie publigue commune
comprenant 'humanisation des populations marginalisées comme les personnes
queers. A cet effet, et pour mieux comprendre les études de cas présentées dans cet
article, nous renvoyons a des définitions des concepts d’EDIA lesquels sont décrits
ainsi dans Lemieux (2021 : 15-16) :

- Equité : redistribution égale de pouvoirs et de privileges historiguement
accordés a des populations dominantes (masculinité, blancheur,
hétérosexualité, eurocentricité) relativement aux décisions en enseignement de
la littérature avec le numérique (contenus, sélection d’ceuvres, approches
pédagogiques).
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- Diversité : caractere pluriel, complexe et varié des identités intersectionnelles
des personnes qui s’adonnent a l'enseignement de la littérature avec le
numeérique. Peut également renvoyer a la variété d’ceuvres littéraires, de
supports médiatiques et numériques et d’approches.

- Inclusion : accueillir et prioriser une pluralit¢ de perspectives et de
représentations intersectionnelles (race, ethnicité, genre, culture,
neurodiversité) dans I'enseignement de la littérature avec le numérique.

- Accessibilité : disponibilité et accés aux ressources numerigues, au personnel
diversifié et qualifié et au soutien financier pour appuyer des projets liés a
'enseignement de la littérature avec le numérique.

Les notions d’EDIA en lien avec le numérique pointent a des iniquités sociales
et a des fractures numériques (Coulombe et al., 2020) qui étaient déja présentes avant
la pandémie de la COVID-19 (Collin, Guichon et Ntébutsé, 2015). Ces iniquités
numeériques ont poussé les enseignant-e-s a avoir recours a un enseignement
d’'urgence a distance, en s’appuyant sur des modalités utiles pour I'enseignement de
la littérature numérique dans les écoles au Québec (Acerra et al., 2021) et en France
(Brunel et Bouchardon, 2020). En effet, I'école virtuelle a amené son lot de
complications pédagogiques et didactiques en temps de pandémie (Carignan et al.,
2021 ; Ferguson et Lemieux, 2021), sans toujours prendre en considération les enjeux
de I'EDIA, lesquels dépendent, entre autres, des théories ethnocritiques et du
mouvement #Black Lives Matter (Ladson-Billings et Tate 1V, 1995 ; Price-Dennis et
Sealey-Ruiz, 2021). Dans cet article, nous présentons un réseau littéraire numérique
se rapportant a ces concepts.

Réseau d’ceuvres numériques se rapportant a I’'EDIA

Un réseau littéraire consiste en un regroupement d’ceuvres liées par un élément
commun, tel qu’un-e auteur-rice, un personnage-type, un procédé littéraire, un genre
textuel, ou des éléments picturaux. La lecture en réseau ou le réseau d’ceuvres, entre
autres numériques, sous ses multiples formes, est un dispositif didactique permettant
d’apprendre a tisser des liens entre les textes. En effet, « [l]es textes sont agencés de
maniere a pouvoir se relancer, se compléter et permettre aux éléves d’approfondir leur
compréhension, mais aussi leur interprétation et leur appréciation. » (Morin et Roger,
2014, p.95) Comme lindique Tauveron (2004), le réseau littéraire permet de
développer une posture de lecture spécifique qui suppose la mise en relation des
textes déposés dans la mémoire culturelle du-de la lecteur-rice. Il permet également
de construire et de structurer la culture qui, en retour, alimente la mise en relation
d’autres textes par I'éleve ellui-méme. Cette démarche fait également appel au bagage
culturel (Miquelon, 2022) des éleves.

Tauveron (2004) reléve quatre grandes fonctions des réseaux littéraires : 1)
développer chez les éléves I'habitude de mettre en relation les textes; 2) leur permettre
de « construire et de structurer » leur culture; 3) les amener a comprendre et a
interpréter des textes en prenant appui sur cette culture, et finalement; 4) leur donner
la possibilité, « en tant que dispositif multipliant les voies d’accés au texte, d’y pénétrer
avec plus de finesse, d'y découvrir des territoires autrement inaccessibles, d’éclairer
des zones autrement laissées dans la pénombre » (Tauveron, 2004, p. 72). A ces
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fonctions, Dupin de Saint-André, Montésinos-Gelet et Bourdeau (2015) ajoutent que
les réseaux littéraires offrent aux personnes enseignantes, d’une part, la possibilité de
structurer leur enseignement pour que la lecture, I'écriture et I'oral y soient interreliés
et, d’autre part, qu’ils constituent d’excellentes occasions d’intégrer les différentes
matieres (p. ex. éthique, arts, univers social, mathématique, science). Pour pleinement
exploiter ces potentialités, le réseau autour d’'un theme, tiré de la typologie de
Tauveron (2002, p. 206-207), semble le plus approprié (Dupin de Saint-André et al.,
2015), et nous parait le plus pertinent pour explorer 'EDIA et les concepts
fondamentaux liés a l'intersectionnalité, a la race, au genre, a la neurodiversité et a
I'ethnicité.

Exposition de notre réseau d’ceuvres

La nécessité de proposer des ceuvres représentant les communautés queers
au sens large nous pousse a souhaiter explorer ce corpus. Plus encore la familiarité
qui peut étre construite au sein d’'une ceuvre numérique, par des mécanismes de
projection ou d’incarnation, nous améne a penser que des représentations de
personnages-joueurs queers peut aider les lecteur-rice-s a mieux comprendre ces
enjeux. Notre réseau se penche sur des narrations queers, présentant une réalité
identitaire ou relationnelle dans une séquence narrative accompagnant ce propos. Le
but est de permettre d’appréhender la dimension queer par la thématique de I'ceuvre
et par les formes narratives mises en place. Le numérique permet par définition des
mises en récit variées mobilisées sur du mimétique d’interface — comme nous le
verrons avec Un/tied — de I'homothétie livresque jouant sur les normes usuelles de la
lecture — comme nous I'aborderons dans If Found ... — ou encore en s’approchant des
narrations vidéoludiques — que nous explorerons avec Boyfriend Dungeon.

Analyse rapprochée
Au-dela de la liste d’ceuvres, il nous semble primordial de s’intéresser de prés

a certaines propositions narratives concretes. Prenons donc trois exemples, deux
d’entre eux, par ailleurs, sont détaillés sur Lab-yrinthe.ca®!.

51 https://lab-yrinthe.ca/oeuvres/
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Un/tied

" ied

hard pnrlA f’ lu\(-(lug

Le Noél avant ma naissance, mon pére posait pour une photo, un
whisky-cola dans une main, une affiche qui disait « Un toast pour le
petit Johnny » dans lautre.

Mes parents eroyaient attendre un garcon et prévoyaient de me
nommer comm d-pére. Six mois plus tard,

I'hépital St. Paul, & Saskatoon, a regardé mon petit corps de nouveau-
né et déclaré que jiétais une fille. Inquidte de la réaction de mon pére,

ma meére a de dé infirmiéres de lui la nouvelle. Il

n'était pas décu. Il a fait livrer une douzaine de roses  sa chambre
avec une carte qui disait : « A ma superbe femme et & notre
magnifique fille. »

Jaurais aimé étre le
« petit Johnny » de mon
pere.

Mais on m'a donné un nom de fille. Qui n'a jamais vraiment été le
mien.

¢ &

Conformeau  Approuvé par Message
genre fafamille personnalisé
dispanible

©

Rose Bleu
TAILLES DISPONIBLES ¥

398

Des frais de livraison suppliquent
Taaxes de vente et taxe genderqueer non incluses

Des questions? Visitez [a page A propos.

Un/tied®? relate I'histoire de I'auteur-rice canadien-ne Evie Ruddy, une personne
genderqueer et les différentes étapes de son parcours d’affirmation. L'ceuvre est
présentée sous la forme d’un site internet de vente de chaussures, dans une approche
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mimétique : tous les éléments habituels d'un site de vente sont présents, des fiches-
produits au panier.

Aprés avoir choisi le rayon « homme » ou «femme », nous
arrivons a une grille présentant les différents « produits », tous
identiques, peu importe le choix. De la chaussure pour bébé aux

i chaussures de costume ou aux baskets, chaque paire raconte une
histoire particuliere.

TAILLES DISPONIBLES a

Chaque fragment relate une étape de la vie d’une personne queer,
et les descriptions des produits accompagnent cette réflexion. Ainsi, il est
précisé que les chaussons de bébé vont « pour tous les genres », tandis
que, dans la colonne d’information, le produit est spécifié « conforme au
genre » et « approuvé par la famille ». Dans le texte, il est explicitement
dit: « J'aurais aimé étre le “petit Johnny” de mon pére, mais on m’a
donné un nom de fille. Qui n’a jamais vraiment été le mien. »

Des le deuxieme fragment « idole », le-a narrateur-rice affirme :
« Je voulais étre les deux en méme temps. » Au fil de la lecture, nous
accompagnons le-a narrateur-rice dans son rapport conflictuel a un
corps qui ne reflete pas son identité, se voyant attribuer des étiquettes,
des comportements et des vétements qui ne lui conviennent pas, jusqu’a I'’age adulte,
ou iel parvient a un équilibre et & une affirmation de genre plus fluide correspondant
mieux aux volontés du-de la narrateur-rice.

Des questions? Visitez la page A propos.

L’ceuvre est accompagnée de réflexions sur le genre dans [lindustrie
vestimentaire : « Les chaussures pour bébés ont des tailles unisexes. Pourquoi pas
celles pour adultes ? » Les tailles, a choisir avant d’ajouter la paire au panier, sont
toujours en lien avec I'épisode : ainsi, si les chaussures rock sont disponibles dans
toutes les tailles, selon la mesure unisexe, mais les pointes ne le sont que dans les
pointures pour femme.

Somme toute, le récit interactif et narratif recoupe certains themes qui font appel
a I'équité, a la diversité, a l'inclusion et a I'accessibilité (Lemieux, 2021). D’abord, le
theme de I'équité est abordé par la déconstruction des noms genrés et des chaussures
gui ne reflétent pas nécessairement les corps non genrés pour lesquelles elles sont
congues ou destinées. Ensuite, la notion de diversité ressort implicitement grace a la
représentation de corps non binaires, lesquels méritent de porter des vétements a leur
image et qui leur conviennent. Finalement, l'inclusion est aussi abordée de maniéere
implicite, comme le récit interactif inclut systématiquement des représentations des
enjeux relatifs a la non-binarité. Cette ceuvre littéraire numérique offre une réflexion
importante sur les enjeux relatifs a 'EDIA et pourrait étre porteuse de riches
discussions, par exemple, en classe de frangais ou d’univers social au secondaire.
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If Found... a été développé par le studio irlandais Dreamfeel®3, plus
particulierement sous la plume de la designer Llaura McGee, et publié en 2020 par
Annapurna Interactive sur diverses plateformes vidéoludiques. Ce visual novel
présente deux récits en parallele : celui de la docteure Cassiopée, une astronaute qui
entreprend de sauver la Terre d’'un imminent trou noir; et celui de Kasio, une
universitaire qui, dans le cadre des vacances d’hiver, retourne dans son village natal
en Irlande du Nord pour la premiere fois depuis sa transition de genre.

Alors que le premier récit reprend les conventions du genre du visual novel
(Reed et al., 2020), le second est principalement présenté sous la forme d’un journal
intime. Le-la joueur-euse ne prend pas le contrGle direct de la narration, mais doit,
avec son curseur ou son doigt (selon le dispositif technique), effacer le texte et les
esquisses qui sont consignés par Kasio pour faire progresser le récit. Ainsi, il est
possible d’avoir accés aux pensées et aux sentiments de la protagoniste d'une
maniére plus intimiste. De plus, le journal est loin d’étre clair et propre, puisque parmi
les croquis et les écrits, certains sont raturés, montrant la relecture du journal par Kasio
apres certains évenements vécus au courant de jeu.

Dans le récit de Kasio, le:la joueur-euse est témoin de la tension qui se crée
dans la famille concernant son identité de genre, amenant la protagoniste a se disputer
avec sa mere et a fuguer. La jeune femme trouve refuge dans le vieux manoir
abandonné ou vivent son ami d’enfance, Colum, et son petit ami Jack ainsi que le
troisieme membre de leur groupe de musique, Shans. Pendant plusieurs jours, Kasio
s’habitue lentement au sentiment d’étre avec des gens qui semblent I'accepter telle
qu’elle est, malgré leurs ressources limitées et leur situation précaire. Elle commence
a se rapprocher de Shans, se découvrant des difficultés communes a s’intégrer dans
la culture locale — Kasio en raison de son expression de genre et Shans en raison de
son ethnie et de son malaise face a la masculinité traditionnelle promulguée. Apres le
premier concert du groupe et les promesses amoureuses de Shans de s’enfuir a
Dublin, Kasio refuse. Ce dernier quitte la maison et le groupe, alors que la protagoniste
et ses deux amis sont expulsé.e.s de la maison de plus en plus décrépite et
dangereuse.

Aprés avoir été hébergée par la tante de Colum, Maggy, la protagoniste tente
de se réconcilier avec sa famille pour le diner de Noél, mais elle est réprimandée par
son frere pour avoir squatté une maison abandonnée avec des marginaux, puis pour
étre allée vivre avec Maggy, une femme supposée gaie, au lieu de rentrer chez elle.
Désemparée par son éloignement de sa famille et se percevant indigne de rester avec
Maggy, en plus d’étre rejetée par Shans, qui lui dit qu’il veut étre « normal », Kasio se
réfugie dans le manoir abandonné. Déprimée, elle y reste malgré les températures
glaciales, ne répondant pas aux recherches de son frére ou de ses amis qui
s’approchent de la maison désormais dangereuse. Kasio, de plus en plus malade, en
vient a bruler son journal pour se réchauffer avant de succomber a I'hnypothermie.

En paralléle a ce récit, la docteure Cassiopée découvre des données qu’elle
partage a ContrOle, seule personne lui ayant répondu alors qu’elle annoncait
I'apparition du trou noir. Par I'entremise de ces informations, Contréle découvre que
celles-ci prennent la forme d’'une image. Cassiopée atteint la Terre, pour découvrir que
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Contréle est en fait Mac McHugh, un comptable amateur d’astronomie. lls prennent
image, un dessin d’enfant représentant une scéne d’un astronaute dans l'espace
dessinée par Kasio lorsqu’elle était enfant, et la glissent dans la boite aux lettres pour
gu’une femme ressemblant a Brid, la mere de Kasio, la trouve avant que le trou noir
frappe la Terre.

If Found ... a été créé a partir de l'idée d’'un trou noir d’émotions, d’'une
expeérience particulierement négative qui a, par la suite, été attribuée au personnage
de Kasio. En plus d’offrir 'opportunité d’explorer d’autres maniéres de ressentir, de
désirer et d’étre (Ruberg, 2019), le jeu propose de faire ressentir aux joueur-euse-s
une expérience queer au travers d’éléments liés a I'affect et a la phénoménologie. Afin
que les joueur-euse-s puissent baigner dans un univers queer non stéréotypé, le jeu
propose des personnages qui se définissent au-dela de leur queerness (Cavalcante,
2013) en offrant des personnalités distinctes et évolutives. Par leur vie en
communauté, ils ne sont ainsi pas réduits a un arriére-plan (Shaw et al., 2019), et s'ils
sont représentés comme des marginaux, ou par la figure de I'Autre, ce n’est jamais de
maniére dangereuse, vicieuse ou monstrueuse (Benshoff, 1997 ; Halberstam, 2018).

La mécanique de l'effacement prend une signification particuliérement
révélatrice. De prime abord, on peut supposer que I'effacement représente I'envie de
Kasio de disparaitre, di & son mal étre et sa dispute avec sa famille, cependant, en
progressant dans le récit, il est possible d’inférer qu’il s’agit plutét de la réaction de la
protagoniste aux évenements qui ont eu lieu avant qu’elle ne se réfugie dans la maison
abandonnée une seconde fois. Mais ce qui est particulierement intéressant d’un point
de vue interprétatif est le jeu de superposition qui a lieu dans le journal, avant
d’entreprendre d’effacer I'entiéreté des pages. En effet, il y a la premiére couche, a
savoir le texte initial, puis une seconde faite des rayures et des barbouillis de Kasio,
lorsqu’elle trouve refuge dans le squat. Et il faut tout d’abord que le‘la joueur-euse
efface cette seconde couche pour avoir acces au récit, pour ensuite effacer le texte
premier.

Boyfriend Dungeon
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Boyfriend Dungeon®* a été développé par le studio montréalais KitFox Games
et est entierement traduit en francais standardisé et doublé au Québec. Ce jeu vidéo
fortement narratif allie dungeon crawler — exploration de donjon et combat avec des
monstres — et dating simulator — jeux de discussions a choix multiples de romance.

Le-a joueur-euse incarne un-e jeune adulte qui visite une ville balnéaire dans
I'espoir de surmonter sa timidité et de rencontrer quelqu’un-e. Il est possible de choisir
le genre — masculin, féminin ou neutre — du-de la protagoniste. Dans cette méme
optique d’inclusion, I'ceuvre arbore des dialogues non genrés de méme qu’une
diversité de relations amoureuses ou amicales avec les personnages du méme genre,
de genre opposé ou fluide. Du point de vue de la diversité, les personnages et relations
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gueers sont traités comme une normalité, toujours dans des rapports de consentement
et de discussion. A cet effet, I'ceuvre revét un caractére de diversité important et non
négligeable, surtout en ce qui a trait aux représentations de la diversité de genre.

Le jeu alterne des phases de discussions, tant avec des membres de la famille
du-de la protagoniste qu’avec les habitant-e-s de la ville, et des moments d’exploration.
Pour progresser dans le jeu, il est nécessaire d’interagir avec les personnages en les
séduisant et en entretenant des relations avec des potentiels amoureux. Les relations
entre le-la protagoniste et les personnages se construisent a travers les discussions
sur une interface de messageries ou lors de rencontres. Il est aussi possible de
renforcer ces relations lors des phases d’exploration de donjons. La particularité de
ces moments réside dans les armes employées : ces derniéres sont en fait les
personnages a charmer, puisque chacun-e d’entre elleux se transforme en arme.

Les donjons doivent étre explorés niveau par niveau, et les monstres
représentent les peurs du-de la protagoniste. Tout un discours sur lintimité des
combats est développé : la présence d’'un-e des armes-personnages comme soutien
pour affronter les terreurs contemporaines — notamment les enjeux d’affirmations de
soi, du manque de confiance, du rapport a l'autre et au regard social — permet de
concevoir des représentations de la peur de l'autre, et le soutien possible.
Implicitement, dédramatiser les phobies et la notion de peur, dans une perspective
inclusive, permet aux joueur-euse-s d’entrevoir que les peurs peuvent étre affrontées
et, ultimement, vaincues.

La mere du.de la protagoniste communique avec le-la joueur-euse avec un
téléphone cellulaire, procurant toujours des messages positifs et aimants. Ce soutien
familial inconditionnel revét un caractére de représentation positive de I'entourage,
lequel entre en concordance avec le discours inclusif de I'ceuvre. En effet,
habituellement, les représentations des figures parentales s’averent plutét négatives
(comme c’est le cas dans les ceuvres précédentes), alors qu’ici I'environnement
familial joue en filigrane un réle d’adjuvant.

L’ceuvre mobilise des grammaires ludiques assez courantes, pouvant ainsi
mobiliser l'intérét des joueur-euse-s ou les familiariser avec ces dynamiques. Par
grammaire ludique, nous entendons l'arrimage entre les mécaniques de jeu, les
éléments du contenu et la construction du récit vidéoludique. La part consacrée a la
lecture, aux échanges et aux dialogues a choix multiples permet de progresser dans
I'ceuvre tout en minimisant les moments consacrés aux combats.

La diversité des genres des protagonistes peut ouvrir une discussion sur
I'identité et le traitement délicat de la question par I'ceuvre permet de plonger en
douceur dans le sujet. Les comportements des différents personnages dans les
situations de séduction peuvent également permettre de discuter de ce qui est adéquat
ou non dans les relations interpersonnelles et consentantes. Puisque chaque
personnage fonctionne differemment, cela permet de reconnaitre ce qui met a l'aise
ou crée de linconfort dans une relation, de méme que ce qui est offensant ou
désagréable.
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Conclusion

Les ceuvres numériques par leur accessibilit¢ et leur inclusion dans les
pratiques usuelles (Lescouet, 2023) offrent des représentations mobilisables
facilement. L'incarnation de protagonistes queers et la manipulation des ceuvres dans
une perspective de gestes de lecture signifiants rapprochent le-la lecteur-rice du
propos par son incarnation personnelle. La mobilisation a la premiéere personne de ces
vécus ouvre la possibilité d’'une identification et d’'une prise de conscience intime.

De nombreuses ceuvres se saisissent de ces enjeux, les quelques-unes que
nous avons abordées dans ce texte ne sont que des exemples pouvant ouvrir des
pistes narratives alternatives a I’hétéronormativite.

La diversité dans une acception plus large est également présente dans les
corpus numeériques, de linclusion des diversités par la représentation fantastique
(Coffee Talk, 2020 ; Undertale, 2015), de la dépression (Gris, 2018 ; Depression
Quest, 2023), de la précarité (Paper, Please, 2013 ; Spent, 2011), et de la
neurodiversité, etc. Les explorations des modalités narratives & méme de représenter
ces réalités sont un champ d’études particulierement riche pour comprendre les
possibles de la littérature numérique. La diversité des gestes mobilisables grace aux
interfaces numeériques permet d’approfondir les modes de narration, de I'effacement a
des évenements en temps contraint, il est alors possible de reproduire ou de figurer
des conditions de vie et d’actions autres. Ce réseau d’ceuvres numériques permet
donc d’aborder les concepts d’EDIA a la maison ou en classe dans le but de contribuer
a une société qui prend le pouls de sa diversité de genre et des identités queer.
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Comparison of comic book and graphic novel concepts®

Eren Evin KILICKAYA, Levent MERCIN, Elif DOKUR
Dumlupinar University of Kutahya, Turkey

Abstract

Comics are a tool that artists use to express their ideas through images,
combining those ideas with text and images. Comics are usually designed as a series
of sequential visual boxes. In addition to visuality, comics also make use of textual
elements such as subtitles, speech bubbles, and comic book-specific sound effects
(onomatopoeia) to illustrate dialogue, thoughts, and narration.

When we look at the studies on comics arising from the use of pictures and
writing together, the opinion that comics is seen as an art field is dominant. Comics
can be a separate publication area, as well as in periodicals such as newspapers and
magazines. Although the weight of expression in comics is mostly in the drawings, the
contribution of the literary elements cannot be ignored. It is even possible to see
creative examples where short explanations, exclamatory expressions and word
marks are used creatively.

A graphic novel is essentially a novel. It is long enough able to appeal for adults
and contains complex stories like novel. Graphic novels have many features of
traditional novels. They have a clear beginning, middle, and end, a central narrative
supported by side narratives, character development, well-thought-out dialogues,
narration, and thematic messaging. Graphic novels are more qualified literary works
than comics and literary appreciation features are taken into account. Compared to
comics, graphic novel books are hardcover, which gives them a more durable form.

Both graphic novels and comics use images to tell a story, just like a movie or
television series. While comics have similar characteristics to graphic novels, there are
some differences between comics and graphic novels. Comics are often part of
regularly published narratives. In contrast, graphic novels contain a complete narrative.
The main difference between comics and graphic novels is that graphic novels are
longer than comics.

The aim of this research is to reveal the similarities and differences between two
different fields that have the potential to be confused. While these differences and
similarities were revealed, how both genres contributed to the field of art was examined
and the results were presented by making comparisons. In the research, scanning the
relevant literature, which is one of the general scanning models, and examining the
original examples of both art types according to the work analysis method were used
and interpreted.

55 « Comparaison des concepts de bande dessinée et roman graphique », Eren Evin KILICKAYA, Levent MERCIN,
Elif DOKUR, Université Dumlupinar de Kitahya, Turquie.
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What is Comic Book?

Comic books are visual narrative tools that people created and accessed as
both entertainment and criticism in the days before televisions, smartphones and the
internet. Comic books were first drawn by hand using traditional methods, usually
paper, pen and ink. Traditional methods, in which the production process was laborious
and slow, were replaced by digital drawings with the development of technology. Digital
comic book works, which are produced more easily and quickly, have reduced the
margin of retrospective error and facilitated comic book artists in matters such as
coloring and preparing for printing.

Early Comic Books

The known first comic book is “The Yellow Kid in McFadden’s Flats”, by E.W.
Townsend (Image 1). It was published in 1897, it is considered to be the first comic
book, insomuch that it bore the phrase “comic book” on its back cover. The Yellow Kid
became so popular that in 1896 it was drawn in two different newspapers by two
different artists at the same time. The use of sequential panels and word balloons in
the comic strip had a tremendous influence on the future of cartoons and the comic
book industry. Far from the full-color glossy comic books of today, The Yellow Kid in
McFadden’s Flats featured black and white reprints of popular newspaper comic strips.
Subsequent comic strip compilation books included reprints of The Katzenjammer
Kids, Happy Hooligan, Buster Brown, and Mutt & Jeff (HTML 2).
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Image 1. The Yellow Kid in McFadden’s Flats
Source: https://rhslegend.com/2759/ae/the-golden-age-of-superheroes/

The first monthly comic book, titted Comics Monthly, began publication in 1922,
though it also featured reprints of daily newspaper comic strips (Image 2).
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Image 3. Comics Monthly
Source: https://www.mycomicshop.com/search?TID=430471

In 1933, “Funnies on Parade” became the first color comic book printed (Image
3). The period from 1938 through the mid-1940s represents the peak of comic book
popularity. Whereas current monthly sales of popular comic book titles hover around
100,000 copies, in the early 1940s Superman, Batman and Captain Marvel titles each
regularly sold in the range of 1.5 million copies per month.

Image 3. Funnies on Parade
Source: https://www.comicconnect.com/item/845124

Early Turkish Comic Books

As in America, comics first found a place in newspapers and magazines in
Turkey. As the works previously published in the form of caricatures in the same
newspapers and magazines merged with this new genre, many local cartoonists began
to produce works in the comic book genre. Although these new works were initially
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weak in terms of quantity and quality, they later began to produce quality works in line
with the interest and demands of the public.

Comics entered Turkey with adaptations from the West. In children's magazines
(such as Bibir Novel by Turkiye Publishing House), in daily newspapers (Prof. Nimbus
in Cumhuriye, Hog Memo in Vatan, Fatos in Hurriyet, Yeni Sabah Hasbi Tembeler etc.)
and as separate weekly publications (Tom Miles, Texas), there were periods when he

received great attention (Image 4).
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Image 4. Tom Miks
Source: https://tarihenotdus.org/genel-kultur/turkiyede-cizgi-roman/

By 1950-1960, comics in Turkey were no longer published as tapes in
newspapers and comic book illustrators and cartoonists began to publish their stories
in magazines. This trend, pioneered by Oguz Aral, was no longer just entertainment
for children, but became a format in which heroic stories were told, criticism was given
and it was accepted by the public. The production of local resources broke the cultural
capitalism criticism of translated comics, and success was achieved by telling stories
from our own culture.

What is Graphic Novel?

A graphic novel is essentially a novel. It is long enough able to appeal for adults
and contains complex stories like novel. Graphic novels have many features of
traditional novels. They have a clear beginning, middle, and end, a central narrative
supported by side narratives, character development, well-thought-out dialogues,
narration, and thematic messaging.

While the term ‘graphic novel’ only entered common usage as recently as the

late 1970s, novel-length works in either pictures-only forms or pictures in combination
with text have existed since the 19th century.
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Considered by some to be the first modern graphic novel, “A Contract with
God” by comics legend Will Eisner, first published in 1978, was actually just the first to
use the term ‘graphic novel' as a marketing tactic - it appeared on the cover of the
trade paperback edition (Image 5).
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Image 5. A Contract with God
Source: https://lwowcool.com/product/a-contract-with-god-and-other-tenement-stories/

Satrapi’s best-selling, internationally acclaimed graphic memoir.

Persepolis is the story of Marjane Satrapi’s unforgettable childhood and coming
of age within a large and loving family in Tehran during the Islamic Revolution; of the
contradictions between private life and public life in a country plagued by political
upheaval; of her high school years in Vienna facing the trials of adolescence far from
her family; of her homecoming--both sweet and terrible; and, finally, of her self-
imposed exile from her beloved homeland. It is the chronicle of a girlhood and
adolescence at once outrageous and familiar, a young life entwined with the history of
her country yet filled with the universal trials and joys of growing up (HTML 4), (image
6).

MARJANE SATRAPI

Image 6. Persepolis
Source: https://www.abebooks.com/products/isbn/0375714839
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Similarities and Differences Between the two Genre

Graphic novels are more qualified literary works than comics and literary
appreciation features are taken into account. Compared to comics, graphic novel
books are hardcover, which gives them a more durable form. Both graphic novels and
comics use images to tell a story, just like a movie or television series. While comics
have similar characteristics to graphic novels, there are some differences between
comics and graphic novels.

Comics are often part of regularly published narratives. In contrast, graphic
novels contain a complete narrative. The main difference between comics and graphic
novels is that graphic novels are longer than comics. Comics are works that are
published and published monthly, or come out in regular periods, and often do not
have a definite end date. Graphic novels are works that have an end that is produced
and published in series that are different from comics.

In comics, events usually develop around a main character. Characteristics and
heroic characterizations are powerful narratives with extraordinary powers, which
always contain the conflict of good and evil that wins. In contrast, in graphic novels the
characters are more real, unlike superheroes, their heroes are characters who can be
sad, lose and die.

The novel phrase, which is the more serious and more intellectual works of the
graphic novel format, which emerged when the comics lost their popularity due to some
influences, brought it closer to literature, and in this process, graphic novels were
accepted as more respectable works rather than being funny and entertaining
products, unlike comics.

Comparison Through “George Orwell, 1984”

Because of the graphic novel is a new field of study, there is no rigid differences
between the two genres in Turkey. The comic book and graphic novel are used instead
of each other frequently. You can find the both of them in the same bookshelves in a
bookstore. However, if we can make a comparison the same book’s version of graphic
novel and comic book, we can see some differences between the two. Graphic novel
version contains more text less images, and comic book version contains more
illustrations and less text. So, graphic novels are more suitable to read and comic
books are more suitable to look (Image7,8 &9).

Graphic novel version of “George Orwell, 1984” is more related to the graphical
elements, such as typographical arrangements, black and red diagonal lines (Image
10,11 &12) whereas the comic book version of “George Orwell, 1984” is much related
with hand drawings and colorful illustrations (Image 13,14 &15).
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Image 7. George Orwell, 1984, Cover of Graphic Novel version
Source: https://www.canyayinlari.com/1984-9789750738975

Image 8. George Orwell, 1984, Cover of Comic Book version
Source: https://www.ciceksepeti.com/1984-cizgi-roman-can-yayinlari-george-orwell-eylul-2022-turkce-ciltsiz-

kcm92399884

Image 9. George Orwell, 1984, Last pages of Comic Book version and Graphic Novel version
Source: Author’s archive
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Image 11. George Orwe

I

Imagel0. George Orwell, 1984, Graphic Novel version
Source: Author’s archive
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Image 12. George Orwell, 1984, Graphic Novel version
Source: Author’s archive
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Image 13. George Orwell, 1984, Comic Book version
Source: Author’s archive
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Image 14. George Orwell, 1984, Comic Book version
Source: Author’s archive

mage 15. George Orwell, 1984, Comic Book version
Source: Author’s archive
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Conclusion

If we define a comic in general, it is the animation of a story with the line and
the texts that support it, with speech and thought bubbles, with successive frames on
paper, where the drawing is the main element. Graphic novels are more qualified works
than comics, they have literary concerns. They are works in which the writers and
illustrators come to the fore what they want to tell. Comics are older genre than graphic
novel. The term graphic gives them a visual importance and the phrase “novel”
emphasizes literary care.

Comic books are works that are printed and published on a monthly basis or
published in regular periods and often do not have a definite end date. Graphic novels,
on the other hand, unlike comic books, are works that are published in a defined series
and have an end date. Serialized examples are also works with a set end date and
number of albums. Graphic novels contain human stories where heroes can die.
Graphic novels are more qualified works than comics, they have literary concerns.
They are works in which the authors and illustrators emphasize what they want to tell.
Unlike superheroes, their heroes are characters who can grieve, lose and die. In this
way, the graphic novel focuses on the story rather than the success and popularity of
the character.
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Tan lejos y tan cerca: identidad cultural en un mundo globalizado®®

Teresa PEREZ CONTRERAS
Escuela de Arte San Telmo, Malaga, Espagne

En las relaciones interculturales entre Oriente y Occidente, en concreto entre
Japén y Europa, ha existido una gran fascinacion entre ambas culturas a lo largo de
la historia. Imagenes de la cultura visual japonesa que han enamorado al espectador
europeo Yy viceversa. En el s. xix, Vincent Van Gogh nos mostraba un selfie de su
época en un autorretrato donde podemos ver representado un actor de Kabuki en su
chaqueta. Hoy dia, miles de instagrammers aparecen vestidos con camisetas que
incluyen personajes de la cultura popular japonesa. Un auténtico «fenédmeno fan»
entre dos culturas lejanas pero a la vez cercanas.

Figura 1: Izquierda: Atrlbwdo a Van Gogh, V. (1888). Study by Candlellght [plntura] Museo de arte de Nevada.
Derecha: karlito_12 [@Kkarlito_12] (7 de octubre de 2018). Smile! Don't be so serious & @ #loa #positive #future
#beard #beards #bearded #beardedvillain #guyswithbeards #guyswithtattoos #tattoo #tattooed #studioghibli
#totoro [Fotografia]. Instagram. https://www.instagram.com/p/Boo8761glYH/?hl=es

En nuestra memoria permanece la imagen del grabado japonés mas conocido
mundialmente, «La gran ola de Kanagawa» de Katsuhika Hokusai). La estampa
reproduce una ola gigante que se eleva poderosa justo antes de caer y expandirse en
el mar. Una imagen que serviria para describir una tendencia cultural denominada
«ola japonesa», en referencia a la expansion de las estructuras culturales y mediaticas
japonesas contemporaneas en Occidente. Un flujo de cultura popular nipona que ha
penetrado en otras culturas sigilosamente, mezclandose en el mar de la
interculturalidad gracias al desarrollo de la comunicacion y los medios de masas en el
contexto de una sociedad globalizada.

56 « Si loin et pourtant si proche : l'identité culturelle dans un monde globalisé », Teresa PEREZ CONTRERAS,
Ecole d’Art San Telmo, Malaga, Espagne.
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Figura 2: Katsushika, H. (ca. 1830-32). Under the Wave of Kanagawa, también conocido como The Great wave,

de la serie 36 vistas del Monte Fuji [Grabado xilografico]. Museo de arte metropolitano Nueva York.
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/45434

La influencia de naciones orientales, concretamente de Japén, en el mundo es
cada vez mas evidente. En las ultimas dos décadas, Japén ha globalizado el mundo
a través de su cultura popular, cuestionando a los antiguos tedricos que consideraban
la globalizacién bajo una vision etnocentrista orientada a Occidente. El alcance de
esta nueva ola no es un fendémeno aislado sino que ha llegado también a otros paises
asiaticos, a Estados Unidos y a Europa. Como afirman Madrid y Martinez (2010: 84):
«se trata de un fendmeno global y de alcance muy amplio no tan solo
geograficamente, sino también desde una perspectiva cultural, puesto que a partir de
la entrada del mangay el anime se ha despertado el interés por otros elementos de la
cultura popular japonesa.

Segun Edstrom (1994: 36), japonizacion es «el proceso mediante el cual
elementos japoneses son transportados a, y asimilados por otros paises y culturas».
Harumi Befu (2003, p.4), autor que posiblemente mas ha escrito sobre este fendmeno
afirma que. «analizar la experiencia japonesa puede hacer una contribucién real a la
construccion de la teoria de la globalizacion y de ese modo cuestionar el papel
hegemonico reclamado por los tedricos occidentales de la globalizacién». Y afiade
(2003, p.9): «Japonizacion indica la propagacion de la cultura japonesa en el sentido
mas completo — karaoke, sushi, dorama, anime, manga, el estilo de gestion japonés y
los productos industriales — en el mundo, al igual que se usan términos como
americanizacion u occidentalizacién». Este fendmeno cuestiona la mayoria de teorias
sobre la. globalizacion y se intuye un deseo de reorientacion de los pensamientos con
una vision mas de Este a Oeste, de Oriente a Occidente.

Las teorias de la globalizacion han ido evolucionando pero siempre desde un
punto de vista occidental: los tedricos neomarxistas y funcionalistas asumen la
existencia de una cultura global unificada y homogénea producto del capitalismo y su
expansion mercantilista, que a través de las comunicaciones, persigue la hegemonia
de algunas potencias occidentales.

Esta confrontacidon entre dos visiones de la cultura, es lo que Roland Robertson
(1995: 30) denomina, el debate sobre «homogenizacién global» frente a
«heterogenizacion». Segun el autor, ambas tendencias se implican mutuamente, lo
local es definido por lo global. Para él es fundamental tener en cuenta lo local e incluso
lo historico y ve necesaria la introduccion en la teoria social de un nuevo término: la
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«glocalizacién». Este término se inspira, precisamente, en una palabra japonesa:
dochakuka (localizacién global) proveniente del mundo de los negocios nipones.
Robertson la descontextualiza y la populariza en Occidente en los anos 90. El autor
rechaza la nocién de la globalizacion como una mera homogenizacién cultural, y
presta atencién a las practicas de interaccion cultural, interrelacion y apropiacion que
tiene lugar cuando una forma cultural es aceptada y después «indigenizada» en otra
cultura.

En su libro Orientalismo, Edward Said (2003) disecciona la manera como,
desde Occidente, se ha construido una imagen determinada de Oriente que ha
marcado nuestra manera de entenderlo, representarlo y aproximarnos a él. De una
primera percepcién exoética y colonialista, la globalizacion del capitalismo ha
contribuido a un mayor conocimiento de la cultura oriental pero, a pesar de una mayor
familiaridad, aun persisten estereotipos y creencias que decantan nuestra percepcion
en una direccion ya marcada previamente.

Segun Befu (2001), es necesario examinar la globalizacion de Japdn por esa
vision etnocentrista de las teorias de la globalizacion llevadas a cabo por los
académicos anteriormente citados. Sea cual sea la posicion de éstos, se entiende la
modernizacidon como un proyecto de la civilizacion occidental, la globalizacion viene
de Occidente. Para el autor si solo un centro de globalizacion puede ser reconocido,
dificilmente podemos hablar de una teoria de la globalizacion. Ademas de Occidente,
hay otros centros de globalizacion en el mundo, concretamente Japoén. En el mundo
actual, personajes de la cultura popular japonesa como Doraemon o Pokemon forman
parte del imaginario colectivo mundial y conviven con los personajes de Disney.

TEORIAS DE
LA GLOBALIZACION

HOMOGENIZACION HETEROGENIZACION
B ' HIBRIDACION

Neo-marxismo
Capitalismo

GLOCALIZACION

(dochakucha)
(Ccottols ROLAND ROBERTSON

| #coonews |

2 | ORIENTALISMO
®I$NEP 3 EDWARD SAID
54 JAPONIZACION

A HARUMI BEFU

Figura 3: Pérez Contreras, T. (2013). Teorias de la globalizacion [ilustracion digital].
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De Japonismo a Neojaponismo

La locura por la cultura popular japonesa y las nuevas imagenes de Japén
asociadas con el movimiento han sido definidas como Neojaponismo por varios
autores estableciendo un paralelismo con el Japonismo, movimiento originado a
finales del siglo XIX y entre los que encuentra similitudes: ambos estan asociados con
la difusidon de imagenes de Japdn y ambos estan relacionados con la cultura popular
y los medios de masas. En el primero Japon llega a Europa gracias a los medios de
masas a través del manga y el anime y en el segundo, inventos como la imprenta o la
fotografia descubrieron los exéticos grabados japoneses (ukiyo-e) a Occidente. Existe
una mirada comun hacia el objeto desconocido, Japon es considerado como «el
perfecto alter ego, ese otro yo, a la vez cercano y distante, en espacio y en su radical
otredad» (Rafoni, 2004: 21). La percepcion de Japon es definida a través del exotismo
y de la construccion cultural de la otredad. Siempre considerado desde la perspectiva
del mundo occidental como un pais radicalmente diferente, a veces admirado y otras
veces odiado, las percepciones que Occidente tiene de Japon estan intimamente
asociadas a los periodos de su historia.

Varios autores, como David Almazan (2010: 876), han tratado de establecer
estas etapas de influencia japonesa, que podrian resumirse en:

- Japonismo, a finales del S.XIX cuando la moda por lo japonés se extiende
entre la burguesia y en los ambientes artisticos a los que influencia enormemente.
Occidente se inicia en el coleccionismo de las japonaiseries (objetos pequefios cajas
de laca, abanicos). Se crea la imagen exadtica del orientalismo clasico: geishas y
samurais. Japon se conoce a través de las exposiciones universales.

- Anos 70, 80: el despegue econdmico de Japdn y el resurgir como potencia
econdmica. Es vista con admiracion sobre todo desde los circulos empresariales.

- ARos 80, 90: El desarrollo de la industria robética y el avance de sus industrias
electronicas crea la imagen de un Japén moderno y futurista. La asociacién de Japon
como pais tecnoldégicamente avanzado persiste hoy dia.

- Neojaponismo: jévenes de todo el mundo descubren un pais a través del
manga y el anime, una actividad de ocio que evoca imagenes y referencias del Japon
contemporaneo. Propiciadas por la difusion masiva de la cultura popular, las imagenes
de Japdn se renuevan pero mantienen la misma base de atraccion hacia lo distinto, lo
exotico.

Este ultimo comparte la misma fascinacién por los productos orientales que
hace un siglo provoco en Occidente la cultura visual japonesa. No es un fendmeno
nuevo pero si la forma en que esa cultura exaética y seductora es difundida a través de
la cultura de masas y su poder mediatico.
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Figura 4: Pérez Contreras, T. (2013). Etapas [ilustracion digital].
El poder blando

Manuel Castells (1997) hace referencia al concepto de glocalizacion, entendida
como la articulacion entre lo global y lo local desde una visién urbana, como una
nocion que hoy se aplica tanto a la economia como a la cultura. Supone para él
destacar el ambito urbano y el papel gestor- coordinador-promotor de los gobiernos
locales para la implementaciéon de politicas que tienen en cuenta unos referentes
globales y que se posicionan respecto a ellos. En sintesis: «globalizacion mas
proximidad».

Después de afos de éxito como potencia militar, Japon pasé a ser una gran
potencia econdémica, pero a partir del siglo XXI el pais emerge como superpotencia
cultural y aparece el concepto del Japan Cool (McGray, 2002), a través de la
exportacion masiva de productos de su cultura popular (japanimation, manga,
videojuegos, j-pop, moda, cocina...). Como afirma Bouissou (2011: 91), «el
archipiélago se ha convertido, por primera vez en su historia, en una “potencia
simpatica’. Este contexto ha donado una nueva perspectiva a la nocion del Soft
Power formulada por Joseph Nye en 1990 (2010). Concebida en origen por
caracterizar la potencia econémico-militar norteamericana y viendo que el Hard Power
no es garantia de éxito, se ha ampliado el concepto original del poder blando como el
medio para salir adelante en la escena internacional, apoyados por las encuestas de
BBC World Service, donde Japén es clasificado regularmente por otros paises en
cuanto a influencia sobre la escena mundial como «positiva». Japon esta
desarrollando una nueva fase de comunicacién de imagen como pais que es
acelerada por la comunidad global internacional.

Del ukiyo-e al manga

El ukiyo-e es un género artistico que se establecié en Japon durante el periodo
Edo (1615-1868) y fue apreciado como una forma de entretenimiento de masas para
la nueva clase urbana de Edo (actual Tokio). Hasta entonces la concepcién del mundo
era la de un mundo dificil, transitorio y fugaz, comparado con la tierra prometida. Sin
embargo, cuando el shogunato Tokugawa unific6 el pais, Edo comenz6é a
experimentar una época de paz, desarrollo y estabilidad, que fomentaba la idea del
disfrute de la vida hedonista. La concepcion del mundo cambié de significado, como
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afirma David Almazan (2013: 1), «La palabra japonesa ukiyoe se compone de tres
caracteres, o kanji, que significan “flotante” (uki), “mundo” (yo) y pintura (e) y que se
traducen como la “pintura o grabado del mundo flotante”». Aunque originalmente el
término se referia al ilusorio mundo efimero que es necesario trascender para alcanzar
el verdadero conocimiento, las clases medias y populares de las ciudades japonesas
se sintieron mas atraidas por las diversiones mundanas que por la salvacion eterna e
hicieron suyo el término para definir su cultura edonista.

Esa forma de pensar de manera positiva tuvo un gran impacto en la creatividad
de los artistas que empezaron a dibujar la vida social de la temprana era moderna,
capturando el dia a dia de la gente comuan, conocida como chénin (gentes de ciudad).
Escogian temas a la vanguardia de la vida social y asuntos de la época, donde el
entretenimiento era el protagonista: «diversion» y «teatro» reflejados en imagenes de
bijin-ga (mujeres hermosas), y yakusha-e (imagenes de actores de kabuki) y que
rapidamente se extendieron entre la gente comun. La enorme popularidad de los
ukiyo-e contribuy6 a grandes avances en la técnica de la impresién, facilitando una
velocidad de produccion y un sofisticado sistema de distribucion y circulacion. Las
estampas japonesas generaron un arte para las masas siglos antes de que naciera
este concepto. Algunos autores, como Gangitano (2016), intuyen que en el Japén de
Edo surgi6 el verdadero arte popular o Pop Arty, sin duda, constituyé un momento en
la historia de la cultura visual japonesa que influenciara al desarrollo de otras
manifestaciones culturales hasta el dia de hoy.

Origen del japonismo

El termino japonismo fue acufiado por el periodista y critico de arte
francés Philippe Burty en un articulo publicado en 1876 para describir el interés y
fascinacion por la cultura japonesa. La alta valoracion que los franceses concedieron
a los objetos de arte japoneses llegaria a mediados del siglo XIX. Entre los
intelectuales de ese pais se habia producido ya algo asi como un boom de lo japonés.
Se tiene constancia de que, cuando se celebré en Paris la Exposicién Universal de
1867, existian ya admiradores de lo japonés. Watanabe (2015) habla de cémo, al
principio, los primeros ukiyoe no eran sino envoltorios de los objetos de ceramica que
llegaban desde Japon. Eso es al menos lo que ocurrié con los Hokusai-manga o
esbozos de Hokusai. Como es sabido, el ukiyoe recibié una alta valoracion por parte
de los artistas del impresionismo y su reconocimiento se extendié después a todo el
mundo.

En el caso espariol, la participacion de Japon en la Exposicion Universal de
Barcelona de 1888 sirvié de inicio para la difusion del japonismo en Espafia.

Neojaponismo

El éxito de la cultura popular japonesa en Espafia, (manga y anime), puede
revisarse bajo un esquema propuesto por Sabre (2012) en su estudio de la cultura
popular japonesa en Francia ya que ambos casos son muy similares. Entendiendo la
difusion cultural como la forma mas eficiente de analizar cémo las producciones
japonesas han llegado a formar parte del imaginario de Japon en Francia, sugiere que
lo importante es la idea de los elementos culturales extendiéndose a otra culturay las
varias etapas de este proceso: la etapa superpuesta del descubrimiento, la
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integracion, el rechazo, la adaptacion y la apropiacion de elementos foraneos
integrados en un paisaje cultural diferente. Como afirma la autora, la difusion de
cultura popular lo es en un sentido antropolégico pero también en el sentido de
difusion-transmision televisiva pues el fendmeno comienza a través de las
animaciones emitidas en la TV. Varios autores coinciden en sefalar los afios 70 y 80
como el inicio de una nueva época. En estos afos se realizan las primeras emisiones
en television de series animadas japonesas. Segun Pelliteri (2004: 1), la primera «gran
ola» de dibujos japoneses sentd las bases de una «mentalidad estética» y una nueva
sensibilidad en una gran parte de las nuevas generaciones y sigue creciendo. En los
afnos 90, el fenébmeno de fans originado por la serie Dragon Ball hace que las
editoriales comiencen a plantearse editar contenidos relacionados con estas series, y
aparecen los primeros manga editados.

Asi, nace la figura del otaku o el aficionado que consume las subculturas del
manga, el anime, el j-pop y el j-horror en través de la cultura de fans. Se perciben a si
mismos como un grupo social diferente y el fendmeno se repite en todos los paises.
Es una comunidad online que asume un movimiento cultural basado en el potencial
de las industrias culturales del cémic la animacion o los videojuegos. El manga vy el
anime se convierten en un lugar de interpretaciones culturales multicanal; se realizan
traducciones en un intento de adaptacion local del producto. Los fansubs, son
traductores amateur que subtitulan los contenidos audiovisuales y los propagan. Ellos
absorben, distribuyen y comparten su conocimiento a través de vias alternativas de
consumo. Con el uso de las nuevas tecnologias la comunida otaku esta al dia de todas
las novedades, incluso antes que las editoriales y crea sus propios portales y blogs
donde difunden y comparten informacién. Gutierrez (2010) concreta:

Debemos destacar aun mas el caracter abstracto de este tipo de comunidad, que
asemejamos al concepto de neotribu o tribu del mundo contemporaneo que propone
Bauman (2005). Nos referimos con esto a agrupaciones que nacen de la propia
necesidad de compartir intereses considerados extravagantes o inapropiados por el
grueso de la sociedad actual, comunidades definidas mas que por la agrupacion formal
de sus miembros por “una multitud de actos individuales de autoidentificacion”, que no
requieren compromisos a largo plazo, pero que ofrecen la sensacion subjetiva de
unidad para enfrentarse a las criticas sociales. (Gutierrez, 2010:1035)

Asi como en los inicios el anime llegé a Espafa y se adaptd localmente,
traduciendo las series y eliminando todo el contenido japonés que pudieran contener
en un proceso de glocalizacion, los fans actuales someten a la cultura a un proceso
selectivo y perciben un fuerte vinculo entre los productos que consumen y su pais de
procedencia. Fascinados por la mezcla de tradicién y modernidad de los productos
japoneses, comienzan consumiendo manga y anime y terminan interesdndose por
otros aspectos de la cultura; quieren conocer mejor lo que ven en las series. Buscan
la autenticidad, es decir lo que sea mas proximo al trabajo original como ejemplo, en
el caso del consumo de anime, los fans prefieren versiones originales en lugar de
dobladas.

Convenciones y Cosplay
Como fruto de ese interés comun por compartir aparecen las convenciones,

como los salones del manga que se multiplican por toda la geografia espafola y se
convierten en puntos de encuentro de aficionados. Dentro de estas convenciones, es
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comun encontrar un ejemplo de transculturacién y de interpretacion particular de la
cultura japonesa por un determinado grupo social, es el fendmeno que hace furor entre
los jovenes otakus occidentales: el Cosplay. Los cosplayers son personas que se
visten con ropa de personajes de manga, anime o0 juegos. Son creadores de un grupo
social basado en dos categorias interactivas: performance y diversion, que pueden
ser considerados caracteristicas de la cultura de ocio de la sociedad de masas. Como
explica Gutiérrez (2010: 1044), «consideramos que el Cosplay colabora a la
construccion de sentido en tres direcciones diferentes: la construccion del yo como
parte integrante de un colectivo, la construccion del ritual y la construccion de
relaciones sociales». Estos eventos suelen ser promovidos y organizados por
asociaciones, que son el reflejo de cdmo una sociedad suscita interés en otra siendo
los miembros autdctonos los que difunden otra cultura a través de jornadas, salones
o congresos donde la cultura japonesa es la protagonista. El proceso asociativo refleja
esa necesidad de crear un grupo que tiene intereses comunes y unos coédigos
compartidos.

La aficion por la cultura popular japonesa y las nuevas imagenes de Japon
asociadas a este movimiento se han definido como neojaponismo, estableciendo un
paralelismo con el movimiento que se origind a finales del siglo XIX. Podemos
encontrar similitudes: ambos estan asociados a la difusion de imagenes de Japén y
ambos estéan relacionados con la cultura popular y los medios de comunicacion de
masas. Si el japonismo llegoé al mundo con inventos como la imprenta y a través de
las exposiciones universales, el neojaponismo llega a Occidente a través de internet,
el manga, el anime y las convenciones.

Neojaponismo en Espafia

Comic asltico en Espaiia (2001-09)

ARNOS 70-80 ANOS 90

CULTURA DY~ 4
XVIII SAL®N | R ASOCIA-
fansubs DE BARCELONA : CIONES

TV + DVD + WEB 2.0

Figura 5: Pérez Contreras, T. (2013). Neojaponismo en Espafia [ilustracion digital].
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Mangay BD/ Cémic

Aunque el manga y las obras de arte con su caracteristico estilo se han
popularizado, es innegable que el manga sigue conteniendo cierta cualidad de
«japonesidad». Esto se debe a los fuertes lazos del manga como medio artistico con
los sentidos artisticos en evolucion de Japon. A pesar de ello, y de las dificultades
editoriales adicionales que supone adaptar el manga para su publicacion en
Occidente, el manga ha encontrado una gran popularidad entre el publico occidental.
Siendo un medio tan inherentemente japonés, el manga ha llenado un nicho de
mercado en el publico extranjero. De algun modo, ha conseguido salvar una brecha
de comprension cultural sin comprometer su integridad cultural y artistica. Como
afirma Toutlemonde (2012) «En Japon el manga posee tal fuerza que ha conseguido
un desarrollo propio independiente. Por ello los japoneses, cuando hablan de comics,
piensan so6lo en el manga japonés, y se olvidan de que en el extranjero también existe
una cultura derivada del mismo génerox».

En la industria mundial del cémic, el manga ejerce una gran influencia entre los
autores. Aunque el manga posee unas caracteristicas propias (técnicas, estilisticas,
culturales, lenguaje, géneros y sistema de produccion) que lo diferencian del cOmic y
de la novela grafica occidental, este término ha servido para definir cualquier
publicacién que relina esas caracteristicas independientemente del origen geografico
y cultural de sus autores. El triunfo y difusion del manga fuera de Japén, ha permitido
el desarrollo de un fendmeno de imitacion, influencia e hibridacion global y muchos
artistas han decidido apropiarse de parte o de la totalidad de la estética y recursos
utilizados por el manga para crear historietas, surgiendo nuevos términos hibridos
como el Amerimanga, OEL manga, Nouvelle manga o Iberomanga.

Amerimanga OEL manga Nouvelle manga Iberomanga

Figura 6: Pérez Contreras, T. (2013). Tipos de manga hibridos [ilustracién digital].

El Amerimanga se origina en América y un claro ejemplo seria Ninja High
School de Ben Dunn. OEL manga (Original English Lenguaje) aparece en lugares de
habla inglesa, By Chance or Providence de Becky Cloonan seria una obra a destacar.
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La nouvelle manga, es una corriente historietista fundada por el autor de cémica
francés residente en Japon, Frédéric Boilet a principios del siglo xx1 y que segun
Romero (2017, p. 84), «nace de la simbiosis de una serie de peculiaridades muy
precisas de la tradicién del comic nipén y del comic franco-europeo». Ampliamente
inluenciados por la estética del cine francés de la llamada Nouvelle Vague, asi como
por el manga de autor de dibujantes consagrados en el medio nipébn como Jiro
Taniguchi, segun Boilet la fuerza del manga japonés esta pensada para contar buenas
historias mientras que la bande dessinée se conoce por su estilo y disefio. Una fusion
de ambos seria una historieta que abarcaria una audiencia mas amplia. Heredero de
esta corriente seria Radiant (2014) de Tony Valente, primer manga francés traducido
al japonés.

En Espafa no existe una denominacion concreta para este tipo de obras, se
han acufiado términos como el mangafol o el iberomanga. Comparando con la
nouvelle manga, para Romero (2019) «Es precisamente en esta encrucijada entre
“dos escuelas”, la franco-belga y la nipona, en donde el Iberomanga se desmarca de
la propuesta del dibujante francés. De este modo, una de las principales diferencias
entre la produccion espafiola y francesa se encuentra en que no existe un “comic
espanol” a la manera del franco-belga». A pesar de ello, autores como Ken Niimura y
Studio Késen han conseguido entrar dentro de esta categoria.

Un caso curioso de interculturalidad en el comic es el de Kenny Ruiz. Autor
espafol que se forma entre Granada y Barcelona, tras completar su formacion
comenz6 a trabajar para el mercado franco-belga. En 2018 fue invitado a publicar en
la revista japonesa Tezucomi, dentro de un homenaje de varios autores espafioles y
europeos al 90 aniversario de Osamu Tezuka. Tres afios después, comenzo a editar
con Tezuka Productions la obra Team Phoenix en la Weekly Shénen Champion.

Sobre esta obra, en una entrevista, Ruiz (2022) contesta a la pregunta de si para
realizarla, ha dado un toque europeo o sigue el estilo manga japonés:

Intento que la narracidn sea realmente al estilo manga, pero no porque sea un estilo
japonés, sino mas bien porque creo que el manga es un lenguaje universal que habla
a la mayoria de la gente hoy en dia, especialmente a la nueva generacién... Sin
embargo, me resulta imposible no poner un poco de estilo europeo en mi creaciéon
porque estd en mi ADN.

Casualmente Osamu Tezuka, considerado el Dios del manga, fue un autor
fuertemente influenciado por la cultura occidental. Los viajes de ida y vuelta también
ocurren en sentido contrario, dos autores de manga japonés se ven influenciados por
corrientes del comic europeo. El anteriormente mencionado Jiro Taniguchi cuyo estilo
esté influenciado por la historieta franco-belga y que con obras maestras como Barrio
lejano o EI gourmet solitario, cruzé la frontera de Japén para convertirse en el autor
de manga que conoce mas gente fuera del manga. Taiyo Matsumoto es otro mangaka
entre cuyass influencias se encuentran artistas europeos como Moebius o el
estadounidense Frank Miller en quien se inspira para el su uso del blanco y negro en
su obra Ping Pong.
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La experiencia multicutural Comix & Digital

En este proyecto, estudiantes de cuatro paises muy diversos (Francia, Italia,
Espafia y Turquia), han convivido superando las fronteras sociales y del idioma. La
experiencia ha mostrado cémo las barreras culturales y los sesgos se rompen cuando
hay referentes visuales comunes compartidos; muchos de ellos procedentes de la
cultura visual japonesa, otros de sus propias identidades. En Napoles pudimos asistir
a una Comic Con (convencion donde se unen comic oriental y occidental) y en Turquia
participaron en un concurso de Cosplay. Incluso algunos de los personajes que
pasean por las paginas de las historietas que han creado, respiran una estética
nipona. Podria afirmarse que, en cierto modo, la japonizacion ha conseguido generar
lazos de unidn entre paises. Algunos son mas cercanos, otros lejanos, pero todos han
compartido su identidad a través del lenguaje del cdmic.

Figura 7: Pérez Contreras, T. (2022). Fotografias digitales.
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