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La révolution numérique que nous vivons a modifi¢ en profondeur le neuviéme art tant
en Europe qu’en Amérique Latine. L’invention d’un nouveau systéme technologique a alimenté
la création numérique en bande dessinée (logiciels graphiques, tablettes, technologies web, etc.)
et les auteurs, les éditeurs, s'appropriant ces nouvelles technologies, font preuve d’innovation
(BAUDRY, 2018) dans deux directions qui peuvent paraitre contradictoires : la standardisation
et I’expérimentation.

Cet ¢largissement du champ de la bande dessinée, qui « recouvre des réalités croisées et
protéiformes » (ESCANDE-GAUQUIE & SOUCHIER, 2011), pose la question des
dépassements supposés de fronticres, si I’on veut bien considérer la bande dessinée numérique
du point de vue de son appropriation et de sa réception. Dépassement des frontieres génériques,
d’une part, dans la mesure ou le numérique favorise la multimodalité — un des champs les plus
dynamiques de la narratologie (RYAN, 2014) —, et ouvre sur de multiples possibilités inter et
transmédiatiques ; dépassement des frontieres d’audience, d’autre part, puisqu’elle offre la
possibilité d’une expression et d’une communication « déterritorialisées », tout en étant propice
a la création de petits espaces d’expression localisés, regroupant une communauté autour d’un
intérét commun.

Dans le prolongement du colloque de la Ghent University (« Comics strike back :
Digital Comics, Digital Audiences, Digital Practices ») qui invite & « recadrer la bande dessinée
numérique dans une perspective holistique qui rende compte des particularités du médium tout
en parvenant a les placer dans un contexte plus large envisagé dans une perspective
multidisciplinaire! », le colloque international organisé a 1’Université Clermont Auvergne
(Clermont-Ferrand) mettra au centre de ses interrogations la création, les pratiques et les usages
de la bande dessinée numérique de I’espace culturel ibérique et d’ Amérique Latine, sans exclure
toutefois d’autres productions dans une optique comparatiste.

CADRE GENERAL

Il s’agira de voir comment et dans quel but les différents acteurs se sont appropriés la
bande dessinée numérique dans des contextes éditoriaux, culturels, socio-politiques spécifiques
en Espagne, au Portugal ou en Amérique Latine. Ainsi, les conférences pourront étudier la
bande dessinée numérique de ’aire culturelle ibérique comme support privilégi¢ d’expression
et de combinaisons originales et singulicres, reflet de pratiques nouvelles favorisées par le
développement d’Internet, des supports techniques et des réseaux sociaux, sachant que les
créateurs de bande dessinée numérique se présentent a la fois comme « hériti[er(e)s] des formes
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du récit telles que la bande dessinée les a construites depuis le XIX¢ siecle, mais aussi des
formes telles que I’hypertexte propres a la culture informatique dans laquelle nous baignons »
(Molina Fernandez, 2020 : 57).

Dans le prolongement de 1’appel a communications du colloque de Gand, nous
chercherons a éclairer « le potentiel d’innovation sémiotique » de la bande dessinée numérique
ibérique, et sa capacité a développer « des dynamiques et processus sociaux contemporains ».
Les chercheurs seront invités a s’interroger sur les problématiques suivantes selon trois axes :

Axe 1. Appropriation et impact social et culturel

o Réalités de la « démocratisation » affirmée de la bande dessinée numérique (fruit
d’une double représentation du caractére démocratique d’Internet conjugué a la bande
dessinée, tous deux réputés a la portée de tous).

o Nouveaux rapports entre auteurs et lecteurs et entre les lecteurs eux-mémes. Créations
d’espaces pour une écriture collaborative et participative (via les réseaux sociaux et
sites).

o Nouvelles « sociabilités » numériques autour de la bande dessinée ibérique et
d’ Amérique Latine.

o La bande dessinée numérique et ses différentes déclinaisons comme outil de
médiation et de remédiation dans des contextes éducatifs, scientifiques, militants.

o Artivisme a I’ére du numérique

Axe 2. Porosité des frontiéres entre les diverses formes de pratique artistique, fabrication
et édition

Porosité médiatique : multimodalité, intermédialité.

Reconfiguration des récits et transmédialité

Expérimentations artistiques et littéraires

Place du numérique a divers stades du processus de création

Réponses éditoriales, exemples de nouvelles politiques éditoriales prenant en
compte le numérique

Monde amateur/professionnel. Brouillages, nouveaux acteurs numériques dans
I’aire culturelle ibérique.
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Axe 3. Lecture, Audience, communication

Modes de lecture, réception et interactivité

Fanzine/prozine en ligne

Ramifications sur le web et les réseaux sociaux.

Défi de 1’accessibilité, la bande dessinée numérique comme accélérateur dans la
carriere d’un auteur. Mais Internet donne-t-il de la visibilit¢é ou noie-t-il la
production ?

o Remédiatisation des ceuvres papier pour les écrans et ses enjeux patrimoniaux

o O O O

Nous souhaitons, a travers ce colloque, analyser le dynamisme de la bande dessinée
numérique de cette aire culturelle ibérique, ses atouts et ses faiblesses, ses spécificités et ses
réalités, qu’elles soient confidentielles ou mainstream, expérimentales ou hyper standardisées,
spontanées ou murement réfléchies, recherchant une audience ciblée, locale, nationale ou
transnationale.



Ce colloque international s’inscrit dans 1’axe « Interactions sociales et intermédialités »
du CELIS. 1l devra également permettre le lancement d’une activité inscrite dans la
programmation du projet européen iCOn-MICs (COST Action CA19119 Investigation on
Comics and Graphic Novels from the Iberian Cultural Area https://iconmics.hypotheses.org/)
sur les nouvelles tendances de la bande dessinée de 1’aire culturelle ibérique et plus
particulierement dans 1’axe Digital Comic in the Iberian Cultural Area. 11 s’agira de prendre en
compte les avancées de la recherche francophone et ibérique, européenne et américaine sur le
sujet, de confronter les méthodologies et théories afin de permettre, entre autres, une étude
optimale des corpus ibériques. Enfin, ce colloque s’inscrit dans le programme d'activités autour
de la bande dessinée a I'Université Clermont Auvergne, dans le sillage de 1’action ministérielle
« BD 2021 » et de « Sciences en bulles ». Sont envisagées 1’organisation d une table ronde avec
invitation d'auteurs, ouverte a un plus large public, ainsi qu une exposition virtuelle sur la bande
dessinée numérique (Péninsule Ibérique, Amérique Latine) avec le Service Université Culture
(SUC) de I’'UCA.

MODALITES DE SOUMISSION

Les propositions de contribution seront rédigées en frangais, en espagnol ou en
portugais. Les auteurs devront envoyer un résumé d’environ 300-350 mots (bibliographie
exclue) accompagné d’une bréve biobibliographie d’ici le 31 aotit 2022 a I’adresse suivante :
uca.comicdigital@gmail.com ou en remplissant le formulaire disponible sur
https://comicdigitalucafr.wordpress.com/

La réponse sera communiquée aux participants le 15 septembre 2022. Les articles
définitifs sont attendus pour le 01 février 2023. Une publication est prévue en 2023.

Mots-clés : Bande dessinée numérique, Interactions sociales, Intermédialités / Transmédialités
/ Multimodalités, sociabilités numériques, Europe, Amérique Latine.
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Virginie GIULIANA & Viviane ALARY (Université Clermont Auvergne, CELIS UPR 4280)
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