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NOTE LIMINAIRE 

Plusieurs choix éditoriaux et typographiques ont été opérés pour faciliter la lecture de cette 

thèse. Sont présentés comme suit dans la thèse : 

les citations d 'ouvrages et d 'auteurs: « Un mélange d 'étrange et de familier, voilà peut
être ce qu 'est, dans notre mémoire culturelle, l' Antiquité qui se perpétue dans et sous le 
moderne » (Gai liard, 1993 : 332); 

les verbatim : C 'est Ben-Hur. C'est plus Ben-Hur? Ah mais je connais le film, attends, je 
vais te sortir le nom, c 'est ... comment ... si j e vais le retrouver parce que .. .je ne m'en 
rappelle plus. Il me parait peut-être plus ... plus près de la réalité celui-là. C'est 
Gladiator. Il est plus proche parce qu'en fait, avec machin comment il s 'appelle lui? 
Russell Crowe. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

Certains éléments sont mis en valeur dans les extraits choisis par un soulignement visant à 

illustrer le résultat développé dans le corps du texte. 

Les notes accueillent, le cas échéant, pour alléger le corps du texte, satisfaire aux normes 

de la citation et de l' identification, et/ou aider à la compréhension : 

les liens hypertextes des publications en ligne évoquées et la date de leur dernière 
consultation ; 

des précisions sur le sens attribué à tel terme employé, des exemples ou des explications 
qui illustrent, étayent et/ou mettent en perspective les propos; 

des références bibliographiques comp lémentaires le cas échéant. 

Cette thèse renvoie le lecteur à différentes annexes. Ell es sont identifiées par le numéro 

de la page de l' annexe . 
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INTRODUCTION GÉNÉRALE 

La réflex ion développée dans ce manuscrit de thèse ' est construite au terme d ' une formation 

universitaire en Histoire et en Archéologie, poursuivie en Sciences de l' Information et de la 

Communication (SIC). Cette recherche doctorale participe à une réflexion , sur les 

représentations de l' Histoire et leur circulation dans l' environnement médiatique, initiée lors 

d ' une recherche en Master d ' histoire médiévale, au cours de laquelle j ' ai étudié la sorcellerie et 

ses représentations médiévales prévalant encore aujourd ' hui dans l' imaginaire collectif 

(Moulinier, 2007). Imaginaires et vérités historiques, croyances et suppositions historiques 

étaient au cœur de cette recherche en histoire médiévale. Cette réflexion sur la représentation 

d ' une période historique et sa circulation médiatique s ' est affinée au cours d ' une Licence en 

archéologie durant laquelle j ' ai pu pratiquer la fouille archéologique et me confronter à son 

aspect brut, sibyllin et, à la difficulté de se représenter ce que l' on gratte. C'est à l' Université 

d ' Avignon, par une démarche exploratoire au croisement des SIC et de la muséologie, que j ' ai 

façonné le questionnement de cette réflex ion par un regard info-communicationnel sur des 

objets que j ' avais auparavant abordés en apprenti-historien ou en apprenti-archéologue. Et c ' est 

devant un péplum, Gladiator, que la question de recherche s ' est formulée : La foule dans 

l' amphithéâtre réclame à l' Empereur la mort du gladiateur en baissant ou en levant le pouce. 

Pourquoi cette image pourtant erronée d ' un point de vue historique est-elle inscrite 

profondément dans l' imaginaire collectif? Reprise par les films de genre péplum, par la 

littérature, par les bandes dessinées, cette idée reçue circule et imprègne, ne serait-ce 

qu ' inconsciemment, les représentations de l' Antiquité du public. C ' est là, le point de départ de 

la recherche débutée lors du Master Stratégies du développement culturel, mention études, 

recherches et prospectives, au cours duquel j ' ai mené une première étude sur le péplum, 

envisagé comme une médiation implicite de l' Antiquité (Moulinier, 2008). 

1. Une démarche exploratoire au croisement des SIC et de la muséologie 

Les thèmes de la recherche ont ancrés dans les domaines de l' archéologie, de l' histoire et du 

patrimoine, envisagés du point de vue de la communication et de la médiation culturelle. Je 

m 'efforce d ' interroger les notions de médiation et de circulation des objets d ' histoire(s) dan 

l' espace médiatique, d ' ob erver les représentations du patrimoine antique entre savoirs 

scientifiques, imaginaire social et industrie culturelle. 

Le hi toriens, les archéologues et les profess ionnel s du musée regrettent la circulation 

de légendes, de mythes, d ' idée reçues, de poncifs, de clichés, de stéréoty pes ur l' Antiquité. 



Quelle place accorder à l' imag inaire ou à la fiction dans la fabrique de l' Histoire? Pourquoi 

l' Histoire sc ientifique ne se diffuse-t-e lle pas auss i fac ilement dans les médias et est-elle tant 

concurrencée par la fiction ? 

2. Questionnement(s) de la recherche 

Cette recherche de thèse vi se à comprendre comment le genre cinématographique péplum, film 

diverti ssant qui n ' a pas une intentionnalité éducati ve, influence les connaissances de l' Antiquité 

du spectateur. Autrement dit, comment le péplum contribue-t-i 1 à la transmiss ion et à 

l' appropriation de représentations sur l' Antiquité chez le spectateur? 

Je m ' intéresse à la fo is à la form e des représentations fictiv es des réalités hi storiques antiques 

produites dans le péplum, ains i qu ' aux effets de ces représentation s sur les connaissances du 

spectateur. Le péplum est env isagé dans une logique fictionn ell e et dans une logique de 

médiation des savoirs. Comment s ' intègrent 1' imag inaire et la fi ction da ns le processus de 

construction des connai ssances de l' Antiquité chez le spectateur de péplum ? 

Le péplum est également étudié dans sa re lation entre la fo rme de médiation muséale et la forme 

ficti onne ll e. Comment le péplum acquiert-il une dimens ion éducati ve quand il est inséré comme 

objet de médiation dans une expos it ion d ' archéo logie? Que se passe-t-il lorsque le spectateur de 

péplum dev ient v isiteur de musée d ' archéo logie antique? Et comment interag issent les 

représentations antiques du péplum et ce ll es exposées dans le musée d ' archéo log ie dans la 

construction d ' un imag ina ire hi storique antique, et de façon g loba le, dans la médiation de 

1 ' Antiquité? 

Tro is part ies ont été constituées afi n de répondre à ces questions. La première part ie de 

ce manuscri t décrit un constat qui fonde les bases de la construction de la question a utour du 

péplum et de sa représentation de l' Antiquité. Cette dernière est une péri ode hi sto rique qui 

semble être constamm ent et partout représentée, que ce so it dans le doma ine sc ientifique que 

dan s le doma ine arti stique . Il ex iste une culture imagée de l' Antiquité partagée qui perm et sa 

c irculation par un j eu de reconna issances, de références, d ' anecdotes, de c itations, qu 'on imite 

ou qu ' on transforme dans une intermédialité . La seconde pa rti e est consacrée aux emprunts 

théoriques nécessa ires à l' a pproche du péplum dans cette plura lité des images de l' Antiquité. La 

dernière parti e du manuscrit s ' applique à révé ler l' influe nce de la représentat ion de l' Antiquité 

dans le péplum chez le vis iteur du musée d ' archéo log ie. 
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3. Parties de la thèse 

3.1. Première partie. La circulation des représentations de l'antiquité, entre culture 

populaire et savante : la construction du questionnement de recherche. 

Aujourd ' hui , le musée d ' archéo logie ut ili se dans sa médiation du patrimo ine ant ique l' im ageri e 

de la disc ipline archéo logique. Le v isiteur regarde des o bjets arc héologiques issus de fouilles 

da ns une v itrine, ma is il regarde également des dess ins, des maquettes, des film s documenta ires, 

des images de synthèse ou ass iste à des reconstitutions hi storiques, qui restitue nt ou reprodui sent 

les gestes, les façons de fa ire, vo ire le mode de v ie des c iv ili satio ns antiques. La restitution se 

situe entre la recherche archéo logique (e ll e est un outil sc ie ntifique po ur confronter les 

hy pothèses de recherche des archéo logues) et le spectaculaire, dans le sens où l' image

restitut ion cherche à produire un effet v isue l issu de l' imag ination. L' image en archéologie peut 

être la représentation d ' une réalité ou la re présentation d ' une fiction . 

Bien que les images de l' Antiquité so ient multiples, la reconstitution reproduit le plus souvent 

une v is ion de cette péri ode confo rme à ce lle que nous avons acquise et qui a été constituée chez 

chacun par un ensemb le d ' images fa ites de référence sc ient ifiq ues mais a us i d ' imaginaires 

véhiculés à travers la fi ct ion, les ouvrages de vulgari sation, l' appa re il sco la ire ou encore la 

public ité . Toutes ces images se combinent en j eu de miro irs. Cette fac ilité à c réer des images et 

cette plura lité des images, par ce qu ' e ll es représentent et pa r la manière dont e lles le 

représentent, véhic ulent et transforment la réali té hi storique et archéo logique de l' Ant iquité. Ces 

fo rme de transmi ss ion de l' Antiqui té ont un impact sur l' idée que le public peut se fa ire de cette 

pé ri ode hi storique et de ses objets. 

Les représentations soc ia les de l' Antiquité ont une utilité dans la médiation muséale. En 

partie constituées de savo irs spontanés, ignorant leurs condi t ions de constitution et leur propre 

existence, les représentations soc ia les ne sont pas des obstac les à la d iffus ion des conna issances 

et le péplum patt ic ipe à leur constructio n dans le sens où ses im ages constituent en patti e la 

culture de l' Antiquité du v is iteur de musée d ' archéo logie. 

Les recherches dan s le doma ine de la muséo logie ont montré que les v is iteurs lorsqu ' il s se 

rendent dans un musée apportent avec e ux leur expéri ence antéri eure, leurs conna issances et 

leurs inté rêts, qui influencent profondément ce qu ' il s fo nt ou ce qu ' il s re sentent pendant la 

v is ite (Falk, 201 2). Avant d ' entrer dans l' expo it ion du musée d ' a rchéologie, d ' être au contact 

des objet archéo logiques et des médiations du musée, les v is ite urs possède nt une culture de 

l' Antiquité acquise préalablement, pa r le bia is de médias de nature et de fonction diffé rentes . Le 

public se rend au mu sée avec certaines repré entations de l' Antiquité déjà construites et 

consti tuées en parti e de stéréotypes ma is éga lement d ' idées reçues. 
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3.2. Deuxième partie. De la psychologie sociale à la sociocognition implicite : 

l'application au péplum. Les cadres théorique et méthodologique pour étudier 

l'implicite dans la médiation de l'Antiquité dans le péplum en contexte muséal et 

hors contexte muséal. 

S' intéresser à la médiat ion de l' Antiquité par le film péplum, c 'est s' attacher à comprendre ce 

que fait le film , plutôt qu ' à dire ce qu ' il vaut ou ce qu ' il signifie. La médiation est entendue ici 

comme étant cette« capac ité d' influencer notre perception, de conditionner notre imag inaire, de 

mobiliser nos émotions et notre implication affective» (CaLme, 1999). Le péplum provoque une 

acculturation dans la mesure où, par un contact répété et de façon continue, i 1 lai sse une trace 

dans la mémoire du spectateur, une empreinte mnés ique, sans que ce dernier n'ait la vo lonté 

explicite de la mémori ser. Quelques chercheurs en psychologie cognitive et en 

neuropsychologie ont proposé d' appeler cette forme d' acculturation 

« l'apprentissage implicite» . Cette express ion est utili sée par référence au paradigme de la 

mémoire implicite. À côté de la mémoire class ique, acti vée de faço n consc iente par le sujet qui 

fa it l'effort d ' être attent if, pour apprendre et mémori ser, il existerait une autre mémoire, 

fo nct ionnant à l' insu du sujet et de façon incidente et continue, sans accaparer toute l'attention 

du sujet (N ico las et Perruchet, 1998). 

Comment observer les effets supposés implicites de la médiat ion de la représentation de 

l' Antiquité dans le péplum sur la culture de l' Antiquité du visiteur du musée d' archéo log ie? 

Comment montrer la dimension implicite, spontanée et non planifiée de l' appropriation de 

l' imagerie stéréotypée de l'Ant iquité dans le péplum chez le spectateur. La relation du film au 

spectateur est à la fois la communication d'une fict ion et la ré interprétation de la fict ion par le 

spectateur. Il faut donc prendre en compte les codes et les compétences mis en jeu dans la 

communication, les circonstances de la communication, et les attentes du spectateur (Ethi s, 

2005 : 100-101 ). Pour étudier la globalité de ce processus, on emprunte théories et out il s 

méthodologiques à la psychologie sociale et à la soc iocognit ion implicite. 

Pour construi re de façon concrète l'out illage méthodologique de la recherche, j 'a i cro isé 

les méthodes de co llecte de données en communication, notamm ent ce lles des chercheurs 

O. Coubert et M-P. Fourquet-Courbet dont les travaux portent sur l' influence de la télév ision et 

de la publicité et précisément, sur l' étude de l' implicite dans leur réception, et ce lles de la 

psychologie soc iale, construi tes pour l'étude des représentations soc iales, en étudiant 

pa11icul ièrement les travaux de J .-C. A bric. 

On construi t notre objet de recherche sur le terra in que nous avons faço nné de toutes 

pièces pour observer des fa its particuliers. Concrètement, l' expos ition permanente du Musée 



départemental Arles antique (MDAA) est envisagée dans ma recherche comme une sorte de 

laboratoire expérimental dans lequel on projette des extraits de péplum, à l' aide d ' une borne 

vidéo, située à proximité d ' un dispositif de reconstitution du ·musée, la maquette du cirque 

romain. Il circule alors dans ce contexte d 'exposition muséale plusieurs formes de représentation 

des objets de l' Antiquité. Ces extraits de péplums représentent des scènes relatives aux jeux 

antiques (course de chars et combat de gladiateurs), issues des films Ben-Hur ( 1959) et 

Gladiator (2000). Une série d 'entretiens non directifs est réalisée auprès des visiteurs du musée. 

Avant et après le visionnage des séquences extraites des films péplums, les visiteurs sont 

interrogés avec l' objectif de mettre en évidence les effets d ' acculturation des fragments de 

péplum qu ' ils ont visionnés à côté de la maquette du cirque romain. 

3.3. Troisième partie. Le péplum, opérateur de médiation implicite de l'Antiquité dans 

le musée d'archéologie: contributions empiriques. Le péplum, une médiation 

implicite de l'Antiquité dans le musée d'archéologie. 

La médiation que nous qualifions d ' implicite pour désigner 1' influence du péplum sur les 

représentations sociales de l' Antiquité se déploie d ' autant mieux que le péplum est un média 

régulier, c'est-à-dire toujours fabriqué selon les mêmes règles de l' art. Les récurrences de la 

représentation de l' Antiquité produites par le péplum constituent des univers de savoirs. Ces 

récurrences figuratives facilitent la production de sens, aident à la mise en questionnement, à la 

mise en relation des informations relatives à l' Antiquité au niveau temporel , spatial et causal. 

Par ces éléments structuraux et par le retour régulier de personnages clés ou de situations types, 

le film de genre péplum amuse et induit des connaissances chez le spectateur. Par-delà sa 

fonction de loisir, le péplum figure un rapport particulier à 1' information, à la connaissance, au 

savoir et présente certaines modalités pour leur acquisition. Les modalités de reconnaissance 

mises en œuvre par les spectateurs sont acquises de façon spontanée, sans qu ' elles ne réclament 

une méthode d ' instruction planifiée. Le spectateur qui regarde un péplum le fait sans 1 ' effort, 

sans l' intention patticulière d ' apprendre quelque chose sur l' Antiquité. Une scène de péplum est 

un médiateur qui (ré)active une vision stéréotypée de l' histoire antique. 

Le péplum agit sur les mémoires du spectateur; sur la mémoire du film , c 'est-à-dire que 

les motifs représentationnels de l' Antiquité dans le péplum sont connus et reconnus par le 

spectateur. Il est un genre cinématographique démontré qui en fait « un film attendu» par le 

spectateur. La mémoire du contexte de réception du péplum en fait un « film souvenir», que le 

spectateur utilise pour figurer l' Antiquité à travers des traces d ' éléments audio-visuels de la 

mise en scène de l' Antiquité dans le péplum. Le péplum interprété par le spectateur relève de 
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processus sociocognitifs et affectifs, et opèrerait une « médiation affective» de l' Antiquité. Le 

péplum est comme un opérateur de médiatisation et de médiation de l' Antiquité qui laisse de 

façon implicite des traces mnésiques chez le spectateur et le visiteur de musée d ' archéologie. 



PREMIÈRE PARTIE 

LA CONSTRUCTION DU QUESTIONNEMENT DE RECHERCHE 



Introduction 

Cette première partie présente les contextes théorique et empirique à travers lesquels nous avons 

construit notre objet de recherche, qui porte sur la médiation implicite de l' Antiquité dans le 

film de genre péplum, auprès des visiteurs de musée d ' archéologie. Cette recherche s'interroge 

sur la culture préexistante de l' Antiquité des visiteurs de musée d 'archéologie antique et 

comment se rencontrent et se mêlent cette culture antique des visiteurs dite populaire et, celle 

dite scientifique, du musée, au sein de l' exposition archéologique antique. Pour mener cette 

réflexion , nous avons étudié un média populaire, un genre de film divertissant et populaire 

comme le péplum, afin d 'observer quelle peut être son influence dans la construction des 

représentations de l' Antiquité chez le visiteur de musée. En d'autres termes, par le biais du 

péplum, média d ' un type populaire, destiné au plus grand nombre et surtout, d ' un type 

divertissant, sans valeur documentaire ni éducative, nous interrogeons les rapports de la réalité 

historique, entendue comme scientifique et de l' imaginaire historique du public. Il s ' agit 

d ' observer la rencontre entre la réalité historique et la fiction historique qui construirait 

l' imaginaire historique de façon plus ou moins incidente, de manière implicite, des visiteurs de 

musée archéologique. Nous verrons que les aspects fictionnel et imag inatif jouent un rôle 

déterminant dans la circulation de savo irs archéologiques, et constituent en partie les attentes 

des visiteurs du musée d ' archéologie, ou du moins laissent une empreinte ne serait-ce 

qu ' implicite dans leur réception de l' exposition archéologique. 

Pour reformuler ce questionnement de recherche de façon concrète, regarder G!adiator 

ou Ben-Hur ne erait pa une expéri ence econda ire, parallèle dans l'approche du savo ir 

historique de l' Antiquité mais bien au contra ire, serait une expérience par laquelle le visiteur 

peut approcher l' univers historique et savant du musée. Le film péplum donnerait une empreinte 

aux attentes des visiteurs de musées ou lieux archéologiques et leur permettrait d ' être moins 

démunis face à la médiation des objets historiques antiques. 

Plusieurs chercheurs ont travaillé sur la place du récit et de la narration dans la 

vulgarisation sc ientifique (Jacobi et Schiele, 1988; Triquet el al. , 20 12; Fion, 20 12), sur la place 

des images dans la diffusion des résultats des sciences historique et archéologique auprès des 

publics (Gouletquer, 1988; Schall , 201 0; Fion, 2005) mais peu se sont intéressés aux films 

cinématographiques qui intègrent une représentation d ' un objet sc ientifique, précisément 

hi storique, de manière détournée sans intention vulgarisatrice avouée. Approcher le péplum 

comme une médiation implicite de représentations de l' Antiquité est une façon originale 

d ' aborder la science historique, la circulation des idées et des connaissances historiques et, de 

s' interroger sur les effets d ' un traitement fictif de leurs représentations sur la réception par le 



public. L ' expos ition de savoirs sc ie ntifiques complexes peut tenir à l' écart une pattie du public, 

qui est dépourvue de connai ssances préalables, a lo rs que des savo irs plus anecdotiques ou plus 

simples peuvent facilite r la réceptio n du di scours du musée par tous. 

1. Composition 

Présentons dans le déta il la compos it io n de cette pre mière parti e. N o us l' avons découpé e n de ux 

chapitres : l' un est consacré à une étude empirique de l' Antiquité, le second est dédié à une 

étude hi stori co-filmique du pé plum . 

1.1. Présentation du chapitre 1 

Le premier cha pitre déve loppe une réfl ex ion auto ur de l' Antiquité et de ses représentations 

circulantes dans l' environneme nt médiatique non forme l, en dehors de la sphè re sco laire de 

l' individu, et inte rroge l' ex istence d ' une cul ture po pula ire de l' Ant iqui té, dans laque lle s ' est 

construit un réservo ir d ' images représentatives de cette période hi storique . Des images g lanées 

ic i et là pa r l' indiv idu da ns son environnement quotidie n média tique qui constituent en part ie 

l' imag ina ire hi sto rique des v is iteurs de musée d ' a rchéo logie. Il s ' ag it d ' une approche naïve de 

l' Antiquité et de ses représentati ons médiatiques. En effet, ce pre mier axe de chapitre retrace en 

que lque sotte 1' intuitio n sc ientifique qui a fo ndé le questio nne me nt de la recherche. O n 

s' in téresse a lo rs da ns ce chapitre introducti f à ce qui est préalable à notre cheminement 

sc ientifi que, o n décrit l' Antiquité à travers des re présentati ons po pula ires, de façon spo ntanée, 

en les s implifia nt, sans po ur l' in stant rechercher d ' effet. U ne seconde étude de l' Antiquité, ce ll e

ci davantage experte, est réali sée dans le musée d ' a rchéolog ie et interroge l' utili sati o n de 

l' image dans la vulgari satio n de l' Antiquité. Ces di scuss ions auto ur de la circulation des images 

de l' Ant iquité no us mènent à la questio n de la médi atio n de cette pé riode hi sto rique e t à 

s' inté resser à un type de médiation en particulie r, la reconstitut io n hi storique. Cette médi ati on 

muséale est débattue et examinée à l' a ide d ' autres notions corré lati ves comme ce ll es de la 

fi ctio n et de la mi se en scène da ns l' expos itio n arc héo logique. Ceci nous amè ne enfin au film de 

genre péplum , étudié d ' abord dans le musée d ' a rchéo logie . Concrè tement, le péplum est-il 

exposé au musée e t que pe ut-on dire de sa mi se en expos it io n? 

1.2. Présentation du chapitre II 

Le second chapitre décrit le péplum, d ' a bord , d ' un po int de vue hi sto rico- c iné matogra phique, 

puis pa r une ana lyse filmiqu e d ' extra its de péplum au cours de laque lle on s ' attache à dégager 

les ca racté ri st iques de fo nd et de fo rme du genre c iné matogra phique . Ce derni er est di scuté 
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selon des notions clés (la fiction , la reconstitution, l' éducation non formelle, la vulgarisation) 

qui nous permettent de dégager les enjeux de la médiation de l' Antiquité dans le péplum liés au 

domaine muséologique et à la médiation muséale de l' Antiquité. 

10 



CHAPITRE! 

L'ANTIQUITÉ ENTRE CULTURE POPULAIRE ET CULTURE SA V ANTE 

Introduction 

Les propos tenus dans ce chapitre ne sont pas une définition de ce qu ' est l' Antiquité d ' un point 

de vue historique, mais plutôt une réflexion autour des traitements médiatiques et scientifiques 

de cette période historique, autres que celle menée en histoire et en archéologie. Regarder de 

plus près les questions de recherche portées sur cette période historique permet de saisir les 

enjeux scientifiques qui s ' en dégagent. Aussi notre regard se tourne-t-il vers l' Antiquité comme 

objet de recherche en études cinématographiques, en histoire des arts et représentations, en 

langues et littératures anciennes, en communication et chez les professionnels du patrimoine 

culturel et de sa médiation. Étudier le péplum et les représentations de l' Antiquité qu ' il transmet 

au spectateur contraint le chercheur à s ' intéresser à l' objet de la représentation, c ' est-à-dire à 

l' Antiquité et ses images. Cependant, au risque de nous répéter, il ne s ' agit de définir l' Antiquité 

selon les sciences historiques, mais d ' un point de vue communicationnel, et précisément 

d ' explorer les images de l' Antiquité que le public peut voir dans son environnement quotidien, 

en dehors de ce qu ' il a pu apprendre à l' école, ce que les chercheurs désignent par l' expression 

« éducation non formelle » : 

Dan notre société, il ex iste deux grand e form e d'acculturation (d 'a imitation de la culture): ce ll e de 
l 'école, ce lle de la form ation initiale obli gatoire. [ ... ] M ais. il en ex iste un autre, que j appell erai éducation 
non formelle. qui nou permet d' acquérir une culture, non pa de manière concurrente de l 'école, mais de 
manière différente de l ' école: en lisant les magazine , en regardant la télév ision, en achetant de li vres 
documentaires, en ' abonnant à des revues, en allant regarder des film s. Et aujourd ' hui, bi en entendu, il 
faut mentionner le multimédia, la consultation de l ' Internet (Jacobi , 1990 : n. p.). 

La vulgarisation scientifique précisément appartient au domaine de l' éducation non formelle, 

c ' est-à-dire à ces moyens qui permettent de se cultiver, par soi-même, en dehors de tout 

dispositif d ' évaluation, pour le plaisir. Au-delà de cette question de vulgarisation , cette 

recherche discute de l' opposition entre le savant et le populaire, une question classique de la 

recherche en sciences humaines et sociales. Le savant peut-il se populariser et, au contraire, le 

populaire peut-il se rapprocher du savant. Dans quelle mesure la culture savante peut-elle 

devenir populaire et réciproquement le populaire devenir avant? Dans quelle mesure le péplum 

peut-il être une forme de vulgarisation de la période antique? Par-delà ses fonctions autres 

qu ' éducatives (de loisirs, en particulier) le péplum et ses représentations de l' Antiquité 

préfigurent d ' une certaine façon un nouveau rapport à l' information , à la connaissance, au savoir 

et offrent de nouvelles modalités pour leur acquis ition. Ce qui frappe dans les relations avec le 

péplum, ce sont que les modalité de reconnai ssance mi ses en œuvre par le public ont acquises 
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de façon apparemment spontanée, sans qu ' elles ne réclament une méthode d ' instruction 

planifiée. Le public qui regarde un péplum le fait sans effort, sans une intention particulière, du 

moins autre que celle de se dive11ir et, surtout pas celle d ' apprendre. 

Nous l' avons dit, la question sous-jacente à notre sujet de recherche est celle de la 

vulgarisation de l' Antiquité, une période historique très lointaine, incomplète de par ses traces et 

de ce fait, pouvant paraître aux yeux des non-initiés, obscure et sibylline. On s ' intéresse à la 

transmission des résultats de la recherche archéologique de l' Antiquité dans le musée 

d ' archéologie. Pour ce dernier, en charge de transmettre les connaissances scientifiques de cette 

histoire antique, l' enjeu n ' est pas seulement de transmettre des certitudes souvent provisoires 

dans la recherche archéologique, il est aussi d ' interroger sur la signification des images et peut

être intégrer les incertitudes de la recherche scientifique. Le musée est un lieu de valorisation 

des savoirs savants, 1 ' exposition est un lieu où se croisent les savoirs scientifiques, des savoir

faire des médiateurs et l' expérience du visiteur: 

Les signification s que les gens attribuent à leur expéri ence de vi site d ' un musée s'étendent égal ement au
delà des limites temporelles et spatiales du musée. Ce n'est que récemment que nous avon s découv ert 
combien un temps de latence est nécessaire pour que des souvenirs se fix ent dans la mémoire [ ... ]. Ce la 
peut prendre des jours, parfoi s même des semaines pour qu ' un sou venir se pérenni se, et pendant ce temps
là d 'autres expéri ences et d 'autres évènements interv iennent qui peuvent modifi er l 'empreinte mnés ique 
(Falk, 2012 : 6) . 

I 1 se mêle donc dans le musée différents registres de savoirs (formels et non formels). Sans 

oublier que l' une des règles du musée, c ' est aussi de plaire. Inscrite en muséologie, notre 

recherche s ' intéresse à ce que le visiteur apporte dans le musée et, en particulier son expérience 

antérieure, ses connaissances et ses propres intérêts, qui influencent profondément ce qu ' il fa it 

ou ce qu' il ressent pendant la visite. Il est d iffici le de dresser un panorama exhaustif et 

représentatif de ce qu ' i 1 est réalisé en termes de médiation dans les musées d ' archéologie tant les 

situations sont diverses, selon leur type même, musées d ' art et d ' histoire comportant une section 

d ' archéologie, musées de sites, ou musées spécialisés sur une période ou une région. Alors pour 

illustrer la réflexion développée dans cette thèse, l' exemple du Musée départemental Arles 

antique (MDAA) est choisi pour appuyer nos arguments. 

Ce musée expose des collections dont la mise en valeur et la recherche scientifique sont 

renouvelées au fil des découvertes archéologiques réalisées dans la ville d ' Arles. Les résultats 

de ces campagnes de fouilles ont un retentissement non seulement dans le domaine des 

professionnels de 1 'archéologie mais aussi auprès du grand public, par des reportages et 

documentaires télévisés, à forte audience 1 1. L ' exposition temporaire du MDAA intitulée Le 

1 
On pense notamment au reportage télév isé Arles, le trésor retrouvé : fo uilles et enquête sur le Rhône. Diffusé en 

2009, ur la chaîn e France 3, dans l 'émis ion Des Racines & des Ailes. il a été sui v i par environ 3 590 000 
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Rhône pour mémoire a été fortement médiatisée du fait de l'importance scientifique et du 

caractère extraordinaire des objets découverts à Arles, dans le Rhône, lors d ' une campagne de 

fouilles en 2008. La pièce «vedette» de l' exposition est un buste représentant Jules César, 

sculpté de son vivant et sans doute la plus ancienne représentation de l' homme connue à ce jour, 

est devenue un sujet de controverses dans le milieu archéologique dès sa sortie des eaux du 

Rhône et, relayé par les médias2
. Ce qui a permis au musée d ' enregistrer une hausse importante 

de sa fréquentation , puisque le buste de Jules César a été contemplé par près de quatre cent mille 

visiteurs3
. C ' est dans ce contexte médiatique et de fréquentation du musée que nous avons 

réalisé notre terrain de recherche au sein de son exposition permanente du MDAA 

1. L'Antiquité se donne à lire et à voir 

Nous empruntons une citation à l' écrivain latiniste Jacques Gaillard qui propose la définition 

suivante de l' Antiquité: « Un mélange d ' étrange et de familier, voilà peut-être ce qu ' est, dans 

notre mémoire culturelle, l' Antiquité qui se perpétue dans et sous le moderne» (Gaillard, 1993 : 

332). L' Antiquité a cela de particulier, c ' est une période à la fois extrêmement lointaine, 

rapportée par des textes ou des objets qui sont peu nombreux, lacunaires, mais c ' est aussi une 

période proche dans notre imaginaire collectif à travers les arts, de la littérature en passant par la 

peinture, le cinéma, mais également les jeux vidéo et même la publicité. 

Pour qui cherche à étudier les sources de représentations de l' Antiquité, on pense bien 

évidemment aux discours des historiens transmis par l' École. En outre, dans une société 

imprégnée par le Christianisme, la religion et l' Église concourent aussi à la constitution de 

représentations de ce passé lointain. Ce à quoi s ' ajoutent les discours tenus à travers les romans, 

les pièces de théâtre, les tableaux de maîtres, les réalisations architecturales, les films de cinéma, 

les bandes dessinées, les publicités télévisuelles et aujourd ' hui les jeux vidéo. Au fil de ce 

questionnement autour de la représentation de cette période historique, un premier constat 

s ' impose, 1 ' Antiquité est surreprésentée dans notre environnement médiatique et elle est 1 ' objet 

de nombreux discours transmis par des mots et des images. Face à cette multitude de sources de 

télé pectateurs (source : France télév ision). L e bu ste a également fait la une du Monde dans son édition du 16 mai 
2008. C'est principalement par la télév ision et par l" émi ion Des Racines & des Ailes que le v i iteurs ont été 
inform és de la tenue de l 'expos ition. Près de 60% des v isiteurs ont venus à l 'exposition en étant informés par la 
té lév ision. Cette influence excepti onnell e place la télév i ion co mm e premier moyen de communi cati on cité. loin 
devant les relati ons interper onnelles habituell ement première ource d'information c itée. (F. hameroy. L. Y éran. 
201 2. « César. Le Rhône pour mémoire» : une v i ite d 'expos ition entre raison et sentiment ». La Lettre de 
I'OCIM . 141. p. 35). 
2 Jean-Paul Demoul e, ancien pré ident de l ' Institut nati onal de recherches archéo log iques préventi ves (INRAP) 
3 En quinze moi s, l 'expos ition a réuni 388 089 v isiteurs, so it sur une base annuelle proportionnell e 310 471 
personnes, situant le MDDA dans les 20 premières fréquentations de musées en France sur la période de octobre 
2009 à j anvi er 2011 . (F . Chameroy, L. V éran. 2012. «César. L e Rh ône pour mémoire: une visite d 'ex position 
entre rai son et sentiment ». La Lettre de I'OCIM. 141 . p. 33 ). 
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représentations de l' Antiquité, notre intérêt sc ientifique porte exc lus ivement sur l' une d ' entre 

e ll es, le film de c inéma qui a pour di scours l' A ntiquité, le péplum. Comme d ' autres médias, le 

péplum par ses modes de représentation de l' Antiquité c rée ou renfo rce certa ins types de 

stéréotypes et d ' attitudes à l' égard de l' objet représenté, l' Antiquité, et c ' est préc isément ce la 

qui nous intéresse dans cette reche rche. 

1.1. L'Antiquité, un réservoir d ' images 

S i les express ions « sc iences de l' Antiquité » ou « Hi sto ire anc tenne » correspondant a ux 

intitulés des ense ignements univers itaires, semblent a ller dans le sens de l' ex istence d ' un 

doma ine de recherche défini et objectif, dans sa définiti on, l' Ant iqui té présente une 

interprétation ambivalente. D ' un po int de vue des sc iences hi storiques, l' A nt iquité est défini e 

dans l' espace et dans le temps. Les savo irs uni vers ita ires dé limitent l' A ntiquité dans l' espace, o n 

spécifie à l' a ide de l' adj ectif « c lass ique» qu ' il s ' ag it de l' Ant iquité g recque ou latine, sans ce 

qua lificati f, l' Antiquité inc lut auss i bien les c iv ili sations égyptienne, hitt ite que mésopotamienne 

ou indienne. L' Antiquité en tant que période hi storique est év ide mment dé limitée dans le temps. 

Se lon les savoirs ense ignés à l' Université, l' Ant iqui té débute avec le déve loppement de 

l' écritu re . Le commencement de cette période hi stori que n ' est pas marqué par une date préc ise 

et le passage de la Préhi sto ire à l' A ntiquité s ' est donc produi t à di ffé rentes péri odes pour les 

diffé rents peuples. Toutefo is, on e nse igne une date symbo lique de fi n de l' Ant iquité, ce ll e de la 

dépos ition du derni er empereur roma in d ' Occ ident en 476. Cette date est un repè re 

conventionne l pour l' Europe occ identa le, ma is d 'autres bo rnes peuvent être s ignificatives de la 

fin du monde ant ique. Si l' Antiqu ité est un concept fabri qué, e ll e est aussi largement 

« in terprétée » au fi l des s iècles . Chaq ue époque a recréé, ré interprété le monde gréco-roma in . 

Et o n peut se demander s i actue llement no us connaissons les Anc iens, ou s i nous recevo ns 

seulement les multiples images que les s ièc les précédents ont tra nsmi ses : « [C]ertaines péri od es 

comme l' Ant iquité, la Rena issance, ont été confi squées par l'Occ ident à d ' autres c iv ili satio ns 

te ll es que le Proche-Orient, l' Inde, la C hine, qui les ont pourta nt auss i connues. À tous ces mots, 

et d ' autres, l'Occident a mi s des majuscules, comme s ' il n 'y avait qu ' une seule A ntiquité, 

qu ' une seule Rena issance» (Bess iè res, 201 2 : § 16). Du Moyen Âge a u X X Ie s ièc le , les 

di ffé rentes époques o nt perçu les Anc iens, ont sa ns cesse modifi é les im ages de l' Antiquité po ur 

répondre aux beso in s des idéo logies du temps. Il ex iste une constante re-création de l' A nt iquité. 

Il s ' ag it d ' un héritage cul ture l qui s ' est mod ifié et rev iv ifié à chaque pé ri ode hi storique, 

déve loppant des mul t iples influences sur la c iv ili sation occ identa le ( influences dans la pensée 

po litique depui s la Rena issance; récupérat ion idéo logique de l' A ntiqui té, pa r exempl e de la 



Rome antique par l' Allemagne nazte; dans l' art, depuis l' égyptomanie, notamment post

napoléonienne, jusqu ' au cinéma ou la bande dessinée actuels). 

À l' évocation du mot « Antiquité» pense-t-on à une définition spatiale et temporelle de 

l' Antiquité? Spontanément ou presque, nous associons des mots, des notions ou encore des 

images selon nos connaissances glanées ici ou là. A priori, un archéologue, un historien de 

l' Antiquité, un visiteur de musée d ' archéologie ou un spectateur de péplum n 'ont pas les mêmes 

représentations de la période antique, ne développent pas le même imaginaire historique. Quand 

nous entendons aujourd ' hui le mot« Antiquité» , c ' est peut-être d ' abord à des images que nous 

pensons, que ce soit: - sous la forme culturelle du tourisme (des images de cartes postales, des 

voyages en Grèce, à Rome ou encore en Égypte, à des musées et certains objets de collections) 

ou sous la forme artistique (la forme cinématographique, la peinture, la littérature ou la bande 

dessinée) - ou encore sous la forme strictement scolaire à travers les images des manuels 

d ' École et les souvenirs de classe de latin. L' héritage gréco-latin nourrit l' imaginaire de 

nombreux créateurs, aussi bien des romanciers que des dessinateurs de BD ou des cinéastes. 

L' Antiquité constitue pour l' art occidental un fonds inépuisable de formes , d ' objets, de figures, 

de récits. Elle est empruntée, imitée, citée, anecdotique et constitue des univers assez familiers 

du spectateur-lecteur: en effet, un temple à colonnes, un gladiateur dans l' arène, un homme qui 

tue son père et épouse sa mère, les mots demokratia et respublica, les noms de César, de Néron 

ou de Cléopâtre ... Cela continue de nous évoquer et certains médias, comme la publicité en 

usent. 

L' Histoire s' écrit mais sa représentation ne s ' arrête ni aux travaux scientifiques des 

historiens et des archéologues, ni à leur apprentissage scolaire, ni aux traces écrites des auteurs 

antiques. L' Histoire quand elle est représentée, figurée, elle est aussi mise en scène: elle se 

donne à voir. Et c ' est précisément la représentation à l' écran, la représentation 

cinématographique de l' Antiquité qui va nous intéresser bien sür ici. 

L' Antiquité est fortement représentée dans plusieurs at1s et dans plusieurs médias. Par 

cette surreprésentation, le public a déjà une connaissance visuelle de cette période historique, 

qu ' il a acquise dans son environnement quotidien et à l' École. Le public possède une culture 

préalable de l' Antiquité, constituée de représentations sociales ancrées et issues en pat1ie de 

savoirs scolaires, de romans, de bandes dessinées, de films et de voyages, donc par le biais de 

médias de natures et de fonctions différentes. Le public qui se rend au musée possède cet1aines 

représentations de 1 ' Antiquité déjà construites et constituées en partie de stéréotypes, d ' idées 

reçues, d ' images clichées issus de l' environnement médiatique. 
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Sur la base du dépouill ement d ' une année de programmes des chaînes de télévis ion 

françaises hertziennes, N . Aubert, chercheur en histoire, se questionne sur la présence de 

l' archéologie à la télévi s ion. Elle déve loppe une étude quantitative de la diffus ion de 

programmes en lien avec l' archéologie à la télévision (Aubert, 2003). Durant l' année, un 

téléspectateur (très) assidu a ainsi pu voir 244 film s, documentaires ou fiction s ayant pour thème 

entre autres l'A ntiquité ou la préhisto ire. Sur les 244 titres retenus, 41 sont des fiction s, dont 

Il pour la série Rome, projetée en deux saisons à rai son de deu x épisodes consécutifs par 

semaine ; les 30 autres fiction s sont pour moitié des péplums comme Ben-Hur ou des téléfilms. 

La majorité des œuvres de 1 ' échanti lion ( 183 titres sur 244) portait les thèmes suivants : Rome et 

son Empire (58 titres), les origines de l' Homme et les dinosaures (52), l' Égypte (32), la Grèce 

(26) et la Bible (15). Cette étude sur une année de la programmation d ' œuvres audiovisuelles 

portant sur la préhisto ire ou l' Antiquité sur les grandes chaînes françaises montre combien le 

sujet est populaire. 

1.1.1. Quelques exemples d'emprunts à l'imaginaire historique antique dans les œuvres 

audiovisuelles 

À travers de multiples et divers exem ples, il s ' ag it de mettre en év idence la place de l' Antiquité, 

pour ne pas dire son omniprésence dan s la culture populaire aujourd ' hui et préc isément dans 

l' environnement médiatique, notamment audiovisuel. Nous ne déve loppons pas une analyse 

experte des re présentations de l' Antiquité figurées dans différents médias, c ' est donc plutôt so us 

la forme d ' une énumération que nous présentons ces multiples images de l'Antiqu ité, un 

procédé qui nous pe rmet de suggérer davantage l' idée d ' une profus io n d ' images inspi rées de 

l' Antiquité dans notre quotidien. Nous ne li stons donc pas de façon exhaustive les films, les 

bandes dess inées ou autres publicités qui s ' inspirent, représentent ou re produi sent des motifs de 

l' Antiquité. Étudier ces in spirations, représentations et reproductions a rti st iques de l' Antiquité 

dans la culture contemporaine est un champ d ' études à lui seul 4
. Toutefois, nous présento ns 

que lques exemples pour que lques types de médias comme les films de c inéma, les séries 

té lévisées, les bandes dess inées et les publicités, mai s nous pourrions aussi étudier les 

inspirations antiques dans la mode, l' ati contemporain ou encore dans les j eux vidéo. Il s ' agit 

souvent de supports médiat iques peu considérés par les cherc heur , liés à la culture qu ' o n 

appe ll e « de masse » qui constitue pourtant l' interface la plus access ible à l' Antiquité. Ce v iv ie r 

d ' images re lat if à l' Antiquité montre, il ne fait pas de doute, que l' audiovisuel (films de c inéma, 

4 Des chercheur en hi toire, archéolog ie et en langues et littératures anc iennes on t étudié et répertori é ces 
inspiration s antiques dans la création arti stique contemporaine. lors d ' un co ll oque intitulé Antiquipop, 1 'A nt iquité 
dans la culture p opulaire contemporaine. tenu à l' Un iversité Lumière L yon 2. en 20 16. 
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de té lévis ion et public ita ires) j o ue un rô le prépondérant dans la tran smiss ion de représentations 

de cette période hi sto rique auprès du public. 

Au c inéma 

Il y a bien év idemment le péplum qui est l' obj et du chapi tre sui vant; arrêtons-no us d ' abord un 

instant sur les film s qui s ' inspirent de 1 ' Antiquité, sans que ce ll e-c i ne constitue 1' intrigue même 

des film s. De nombreuses œ uvres c inématog raphiques reprennent des é léments, des 

personnages, des faits hi storiques ou des structu res mythiques liés à l' Antiquité. 

Certa ins c inéastes se contentent de s imples emprunts de créatures mytho logiques : on cr01se 

que lques nymphes o u satyres dans la séri e des film s Le monde de Narnia (2005-20 1 0), des 

centaures dans la série des film s Harry Patter ( 1997-2007). En outre, dans l' exemple d'Harry 

Patter, les langues anciennes, le latin et le grec, sont utili sées et tradui sent un certa in imag ina ire 

po pula ire . Il est à noter d ' abord la quas i-a bsence de ces réfé rents lingui st iques dans les objets de 

culture les plus directement inspirés de l' Ant iquité, à savo ir les péplums où le latin et le grec 

sont presque absents . Inversement, d ' autres productions narrat ives (té lév is io n, roma n, c inéma) 

explo itent le latin et le g rec seul s, en tant que langues détachées de leur contexte antique, et li ées 

plutôt à l' uni vers de l' occulte, du livresque, sans référence chrono logique préc ise, c ' est le cas 

dans Harry Patter avec l' arsena l de mots latin s employés dans les formules mag iques réc itées 

par les apprenti s sorc iers. 

D ' a utres fo nt des références implicites comme dans la séri e de film s Hunger Games 

(sorti s ponctue llement de 201 2 à 2015 ) . Les réfé rences à l' Antiquité gréco-ro ma ine hantent 

l' ensemble de cette franchi se de film s, du po int de vue du scénari o (l es j eux roma ins) comme de 

ce lui de l' image ( les ruines, décors monumentaux, les chars de course). Ces références restent 

implic ites et conventionne lles car la diégèse de ces film s ne narre pas une hi sto ire située dans le 

contexte spatio-tempore l de l' Antiquité. Il s ' agit de représenter de motifs conventionne ls à 

1 ' Antiquité (comme les j eux du c irque) transposés da ns un scénario dont les contextes spat io

tempore ls sont tota lement imag ina ires, dans le but d ' a ider le spectateur à se s ituer dans la 

diégèse filmiqu e, grâce à des é léments scénari stiques qu ' il connaît déjà parce qu ' il les a déjà vus 

a illeurs, dans d ' autres film s, notamment dans les péplums. De faço n explic ite ou implic ite, 

l' Ant iquité est un ressort scénaristique iné puisable pour les c inéastes. 

À la té lév is ion : les cas des séries té lév isées et des public ités 

L' Antiquité n ' épargne pas non plus les séries té lév isées. O n observe comme pour le c inéma, des 

inspirat ions scénari stiques explic ites à cette pé ri ode hi storique (par exemple la séri eamérica ine 
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Rome5
) , mais auss i implicites, de façon ponctuée, inté ressons-no us ici à ce lles-c i Des séri es 

té lév isées mobili sent un imagina ire antique de manière plus ou mo ins explic ite et régulière da ns 

des genres qui ne sont pas ceux de la fi ction hi storique, ma is plutôt du genre fantasy, comme 

dans la série Game of Thrones (20 11 ). En effet, des motifs gréco-romains, égyptiens, comme le 

T itan de Braavos ou les py ramides de Meereen qui v ienne nt réguliè rement éma iller la série qui , 

comme les romans dont e ll e adaptée, passe pourtant pour re lever de la medieval fantasy. On y 

vo it des motifs conventionne ls de l' Antiquité c i-et-l à, qui parfo is se mé langent à ceux de 

l' époque médiévale, à une mytho logie impliquant mag ie et monstres. L ' Antiquité est présente 

de faço n ponctue lle, anecdotique et dans une moindre mesure le suj et même du scéna rio. 

Dans la public ité, l' utili sation de l' Antiquité fonctio nne se lon plus ieurs schémas. 

Comme pour le c inéma et les séri es té lév isées, le recours à l' Ant iquité pour tra nsmettre le 

message public ita ire est de nature di fférente : il y a d ' a bord la déform ation vo lo nta ire ma is 

suffi samment c la ire pour être comprise par tout un chacun. Ensuite, l' utili sation de personnages, 

d ' œ uvres ant iques ou de dieux illustres . Enfin , la mi se en valeur de fi gures anonymes ma is 

symbo li sant un type de personnages ant iques67. 

Dans 1 ' héri tage antique, certaines périodes et thèmes ont les fave urs des public ita ires : 

l' Égypte, les Gaulo is, la mytho logie, la c iv il isation gréco-roma ine. Le monde gréco-roma in -

ses sculptures, son architecture et ses nombreuses di v inités - est la rgement mi s à contribution et 

les dénominat ions à consonance grecque ou latine sont largement re présentées dans la public ité. 

Les marques adoptent le nom de g uerriers ant iques cé lèbres pour leur pu i sance : Ajax, guerrier 

combattant les Troyens, devient un ant ibactérien ménager. La langue grecque est aussi une 

source inépui sable: l' eau minérale Hépar du grec hêpar, s ignifiant « foi e» traduit les bienfaits 

digesti fs de ce produit, le choco lat Galak de galaktos, se tradui t par « la it », et indique a u 

consommateur l' ingrédient phare du produit. Les public ita ires s ' inspirent de la mytho logie ( les 

dieux de l' O lympe convoqués à un banquet dans un templ e avec co lonnes, par la marque 

Ferrero Rocher dans ses public ités té lév isue ll es) et de l' étymo logie gréco-lat ine pour trad uire et 

symbo li ser les qua lités de leurs produits . Dans les années 1920, avec les découvertes 

sc ientifiques, comme ce ll e du to mbeau de Toutankhamon , l' Égypte des pharaons dev ie nt 

synonyme de rés istance au temps, symbo li sée par les co ll es Cléopâtre o u par la marque 

5 La sér ie télév isée Rome (2005-2007) e t prod ui te par la chaîne améri caine télév isée !-IBO avec un budget de 
réa l isat ion con idérable pou r une séri e télév isée. du fait de 1 "i mportant trava il de recon ti tut ion des décors pour 
reproduire la Rom e antique de .I ules César et d"A uguste. narre les intr igues po l itique et la v ie quoti d ienne de cette 
époque. 
6 L ·ex posi t ion Archéopub au musée archéologique de Strasbou rg (octobre 2006 - décembre 2007) inv ite ainsi à 
explorer les rapports qu ·entreti ennent la pu bli cité et !"A nti quité. 
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Œnobiol à travers une visite au musée, dans la salle des momies, destinée à vanter les bienfaits 

pour la peau des produits. 

1.1.2. Les images de l'Antiquité dans la bande dessinée 

Comme pour le cinéma ou la télévision , il existe différents types d ' usages de l' Antiquité dans la 

bande dessinée: l' intégration d ' un élément antique dans le titre de l' œuvre, la bande dessinée où 

l' Histoire est au cœur de l' intrigue, ou la mise en place d ' un arrière-plan antique pour une 

intrigue qui s ' éloigne des thèmes historiques. 

La bande dessinée à inspiration antique peut être à elle seule l' objet d ' études de 

nombreuses recherches sur la circulation des motifs de l' Antiquité et leur traitement. Plusieurs 

chercheurs (Thiébaut, 1998; Teyssier, 20 12; Gallego, dir. , 20 15) qui sont d ' ailleurs nombreux à 

être archéologues7 traitent de ces enjeux représentationnels de l' Antiquité, et traitent notamment 

les enjeux esthétiques, littéraires et historiques qui sont à l' œuvre dans la construction d ' un 

imaginaire historique. Par exemple, selon A. Rodriguez et son étude sur les couvertures de 

bandes dessinées relatives à l' Antiquité, il existe une différenciation dans l' utilisation des 

Antiquités grecque ou romaine; en effet, « à la Grèce antique vont les occurrences 

mythologiques et les légendes, à Rome les personnages historiques et la vraisemblance» (20 15 : 

94). 

La bande dessinée à sujet antique a souffert d ' une mauvaise réputation dans les années 

1960 à cause de ses images réputées infantiles et vulgaires. L' intérêt du public pour la série Alix 

de Jacques Martin a contribué à modifier cette perception négative de la bande dessinée à thème 

antique. Les sources d ' inspiration antique des auteurs de bande dessinée, tels que ceux d'Astérix 

ou d'Alix sont en partie issues des manuels scolaires, ne bénéficiant pas de sources 

d ' information auss1 vastes qu ' aujourd ' hui (les fouilles archéologiques, les musées 

d ' archéologie, les docufictions, l' archéologie expérimentale et la restitution infographique). Les 

manuels scolaires, depuis la fin du XIXe siècle jusqu ' aux années 1970, ont joué un rôle 

déterminant dans la vision du monde antique présente notamment chez Goscinny (Astérix) ou 

Martin (Alix). Les œuvres sources de l' imaginaire antique goscinnyen et uderzien ou de Mmiin 

ne sont pas que les manuels scolaires, i 1 y a également les textes antiques ou les peintures du 

XIXe siècle, qui ont dessiné certaines images d ' Épinal ; par exemple, celle du sanglier, animal 

associé aux Gaulois depui s le sanglier si cher à Obélix, qui est pourtant absent des restes 

7 L ' un d'entres eux, A. Genot, archéologue au MDA A est l'auteur d ' une bande dess inée sur l 'Antiquité, Are/ale. 
déclinée en plusieurs tom es depuis sa parution en 2009. À la fin du premier sièc le de notre ère, dan la cité 
d'A re/ale (Arl e ), le lecteur suit les aventures quotidiennes d' un adole cent N eiko qui veut devenir marin et de son 
ami, tailleur de pierre. Vitali s. 
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exhumés des sites de fouilles par les archéologues. Astérix a largement diffusé une certaine 

vision du monde antique. La bande dess inée Astérix est révélatrice d ' une certaine construction 

collective de la mémoire hi storique. Le recours à la parodie, qui apporte une charge caricaturale 

au motif antique, n ' est pas sans effet dans la construction de 1' imag inaire antique collectif et 

l' acculturation à l' Antiquité. 

À la vue de l' énumération d ' exemples d 'œuvres à inspiration antique répertori és, un 

constat fondamental pour notre recherche se dresse: il semble que la culture contemporaine 

entretient des rapports avec l' Antiquité de nature diverse et variée; en effet, l' Antiquité présente 

d ' abord une première caractéristique, celle de l' intermédialité, e lle est présente dans différents 

médias, du cinéma à la télévision en passant par la bande dess inée. En outre, elle est utilisée par 

ces médias de plus ieurs façons pour s ignifier et transmettre leur message, en tant que citation et 

référence, et de façon anecdotique. Pour aller plu s loin , nous avons li sté des exemples qui 

présentent des relations implicites à l' égard de l' Antiquité (c ' est-à-dire des œuvres dont 

l' Antiquité n ' est pas l' objet principal de la représentation) et ce, dans le but de renforcer l' idée 

que l' Antiquité est très largement représentée dans l' environnement médiatique quotidien de 

l' indiv idu, ce dernier étant en que lque sorte soumi s à des images de l' Antiquité, sans qu ' il n' ait •... 
la vo lonté de les vo ir. Et ces traitements méd iat iques de 1 ' Antiquité influencent la construction 

des représentat ions soc iales de l' Antiquité chez le v is iteur de musée d ' archéolog ie . 

En somme, il y a un ré invest issement de motifs antiques dan s les œ uvres artistiques, 

dans les œuvres de l' imag inaire, qui laisse penser qu ' il ex iste une iconographie de l' Antiquité. 

On constate une mobilisation de la culture antique lorsq u' il s'agit de tra iter d 'objets qui parle nt 

de l' Ant iqui té (un ni veau thémat ique) ou qui fo nt ant ique (un ni veau imag ina ire). O n é la bo re 

parfois une déformation vo lonta ire du motif antique ma is suffi samment claire pour être 

comprise par tout un chacun. On utili se des personnages hi storiques ou mythiques, des œuvres 

antiques illustres ou on met en valeur des fi gures anonymes mai s symboli sant un type de 

personnages antiques. 11 se met en place des j eux référentiel s aisément identifiables, on 

convoq ue des types d ' imag inaires pour une réception plus a isée du message transmis. Ces 

diffé rents exemples montrent que cetiaines images de l' Antiquité, des images stéréotypées, 

c irculent et permettent la réceptio n d ' un type de message, tout en imprégnant ne serai ent-ce 

qu ' implicitement l' imag ina ire collectif de l' Antiquité. Par la réappropriation et la répétition des 

images de l' Antiquité d ' un média à l' autre, se constitue une mémoire figurative de l' Antiquité 

collective. 
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1.2. Circulation des motifs de représentation de l'Antiquité : l'exemple du combat de 

gladiateurs dans la peinture, la bande dessinée et le péplum 

Après avoir effleuré plusieurs exemples de circulation, d ' adaptation et de transposition des 

motifs représentationnels de l' Antiquité, on développe ici un cas d ' étude, le motif du combat de 

gladiateurs, dans la peinture, la bande dessinée et le cinéma, avec l' objectif de saisir au mieux 

ses circulations et adaptations de contenus et de formes relatifs à ce motif de l' Antiquité. Nous 

entendons par motif, des unités de contenu correspondant à des constantes de la symbolique et 

de l' imaginaire de l' Antiquité, qui sont susceptibles de se retrouver dans plusieurs médias, selon 

une tradition représentationnelle. 

Il s ' agit d ' établir le répertoire de l' ensemble des éléments formels caractéristiques 

transposés d ' un média à l' autre, autrement dit, l' adaptation de propriétés formelles de 

l' Antiquité d ' un média à l' autre, de la peinture au cinéma, en passant par la bande dessinée. 

Sans aller jusqu ' à parler d ' une «sémiotique de l' adaptation» de l' Antiquité, il se dresse à 

l' analyse, un répertoire imagier de l' allégorie antique. 

Depuis plus de so ixante ans, les gladiateurs apparaissent souvent dans des bandes 

dessinées aussi célèbres qu 'Alix, Astérix ou Murena. Ces héros et leurs aventures antiques sont 

influencés et inspirés dans leurs représentations par d ' autres arts, comme le cinéma et la 

peinture. Pendant longtemps, les peintures de Jean-Léon Gérôme et le cinéma péplum ont joué 

un rôle fondamental , en colportant des images souvent très éloignées des réalités historiques. 

S ' il est un élément de choix de notre vision stéréotypée de l' Antiquité, ce sont bien les 

combats de gladiateurs. Le déroulement du combat est lui-même ponctué de scènes et de gestes 

stéréotypés, dont le plus fameux est sans doute, depuis le célèbre tableau de Gérôme, Pallice 

Verso, le pouce tourné vers le bas, par le public ou par le commanditaire des jeux, pour indiquer 

la mise à mort d ' un gladiateur blessé, et son contraire, le pouce vers le haut en signe de grâ.ce. 

On a retrouvé jusqu ' à encore récemment ce fameux pouce dans la plupart des ouvrages de 

vulgarisation et autres manuels scolaires sur la vie quotidienne de l' Antiquité. Des cohortes 

d ' élèves ont appris à l' école ce geste symbolique caractéristique des jeux antiques, alors 

qu 'aujourd ' hui ce motif antique est désormais présenté comme faux dans les cahiers des 

écoliers. Notons cependant qu ' il est toujours notifié dans les manuels scolaires et donc attaché 

dans la représentation des jeux d ' arène antiques même s ' il est considéré comme faux et 

imaginaire. Alors que ce geste n' apparaît dans aucune des représentations figurées des combats 

de gladiateurs retrouvées à ce jour, qu ' il s ' agisse de bas-reliefs, de mosaïques ou de graffiti , 

pourquoi avons-nous donc en tête cette image? Pendant les jeux antiques, la foule dans 

l' amphithéâtre réclame à l' Empereur, la mort du gladiateur, en baissant ou en levant le pouce. 
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Cette image, pourtant erronée, est inscrite profondément dans l' imaginaire collectif, depuis le 

XIXe siècle. Reprise par les films de genre péplum, par la littérature, par les bandes dessinées, 

cette idée reçue circule et imprègne l' imaginaire du public. 

1.2.1. La représentation du combat de gladiateurs dans le tableau Pollice Verso (1872) 

Bien que les jeux romains aient été peints avant Gérôme, et ils le seront également ensuite, c ' est 

le tableau Pallice Verso, que l' on peut traduire par l' expression « le pouce renversé» qui reste 

dans la culture populaire de la fin du XIXe et du XXe siècle. L ' historicité est bien entendue celle 

des connaissances du xrxe siècle, même si le peintre montre une volonté de reconstruire une 

Antiquité la plus vraisemblable possible, en s ' appuyant sur les connaissances scientifiques de 

son temps, notamment des objets archéologiques exposés dans des musées et des sources 

littéraires8
. Gérôme connaît les textes classiques et s ' inspire notamment pour ce tableau d ' un 

texte du poète Prudence, du IVe siècle. Gérôme s' est renseigné; il a urait pu piocher également 

da ns d ' a utres sources qui évoquent d ' autres pratiques annexes, comm e le geste d 'agite r une 

étoffe en début de course de chars, ma is c 'est le seul pouce qu ' il a retenu , et qu' à sa sui te on a 

diffusé. 

Figure 1. Jean-Léon Gérôme, Po/lice Verso ( 1872) 

Décrivons brièvement la scène que représente ce tableau : nous sommes dans un 

amphithéâtre romain, au pied de la tribune impériale. De nombreux détails confirment la nature 

du lieu peint: tribunes, forme ovale, spectateurs, gradins, vomitoire, statues en arrière-plan et 

bien sûr les g ladiateurs. Au premier plan , un gladiateur s' adresse à la foule pour connaître le sort 

réserver au g ladiateur qu ' il vient de mettre au sol et sur lequel il a posé son pied. À l' image de 

8 Lors d' un voyage initi atique en Itali e, ch ose courante à ce tte époque pour les peintres académiques, Jean-Léon 
Gérôme visite le musée de la ville de N apl es et trouve l ' in pirati on en observant des sculptures de gladiateur . Il 
s' intéresse éga lement au débat qui a lieu à cette époque autour de la polychromie de architectures grecques et 
rom aines. M . So ler, M. Scapin. 2011. « Jean-Léon Gérôme au mu ée d "Orsay, retour à Pari s d' un bâti s eur 
d' images ». Anabases, 14. p. 241-245. 



l'empereur, la majorité de la foule est impassible, mais sur la droite, le public semble demander 

la mort du vaincu , en tendant le pouce vers le bas, du moins, c ' est l' interprétation qui a été faite 

du geste. Le pouce ainsi retourné peut suggérer de façon symbolique le mouvement vers le bas 

du glaive pour achever le gladiateur au sol. 

À présent, décomposons ce qu 'on voit dans ce tableau de façon schématique: 

la foule qui ovationne dans les gradins; 
la loge impériale habi liée de tentures de cou leur rouge et décorée d ' architectures 
et de bas-reliefs; 
une tribune de femmes voilées de blanc; 
le gladiateur thrace victorieux; 
un gladiateur mort en arrière-plan , la tête d ' un thrace mort au premier-plan ; 
le rétiaire vaincu demandant grâce au public; 
l' arène. 

Concernant la lumière et les couleurs, on peut déduire grâce aux fins rais de lumière et à 

la présence d ' ombre, la présence d ' un vélum pour protéger les spectateurs du soleil. Les rais de 

lumière horizontaux nous mènent au centre de l' arène et attirent notre œil sur les gladiateurs. 

Les reflets du soleil sur les éléments métalliques leur confèrent un aspect doré et attirent 

également notre regard. Le peintre insiste sur la luminosité de la scène par la redondance sur la 

couleur dorée 

Le rouge et ses nuances. Il représente d ' une part, le pouvoir et d ' autre part, le sang versé 

par les gladiateurs . L ' amphithéâtre est peint avec des couleurs sombres (noir, gris, bordeaux), ce 

qui donne à ce monument, de façon symbolique, une dimension sombre et sinistre. On peut 

observer l' aigle noir sur la tenture rouge de la tribune impériale. Il symbolise, par sa couleur et 

ses ailes rabattues, la mort. Avec les aigles dorés aux ailes déployées perchés au sommet des 

colonnes de la loge, le peintre évoque le symbole du pouvoir. 

1.2.2. La représentation du combat de gladiateurs dans le péplum G/adiator (2000) 

Pallice Verso est exposé à New York et va largement inspirer le cinéma. Les réalisateurs y ont 

puisé des sources d ' inspiration et ont utilisé certains tableaux. On sait par ailleurs que Ridley 

Scott considère son film Gladiator comme un hommage rendu aux peintres pompiers, comme 

Gérôme (Dumont, 2009). 
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Figure 2. Capture d' écran d' un pl an ex trait du film Gladiator de Ridley Scott 

Nous sommes au milieu du film Gladiator, le personnage principal Maximus, après av01r 

endossé le rôle d ' un général d 'armée dans la première partie du film , dev ient dans cette scène 

d' arène un gladiateur victorieux et adulé par le public du Coli sée. Il s'apprête à combattre un 

autre gladiateur appartenant dans le jargon de la gladiature à la catégorie des thraces. On les 

reconnaît et les distingue des autres g ladiateurs par leur casque, leur bouclier et leur dague. C ' est 

donc sur ce thrace que nous avons déc idé de l' arrêt sur image, pui sque c'est ce lui -c i que l' on 
"' 

retrouve dans la peinture de Jean-Léon Gérôme. Dans la même pos ition victorieuse que celui de 

Gérôme, le thrace attend les instructions de la foule et de l' empereur sur la mi se à mort ou la v ie 

sauve de son adversaire. 

Quels autres motifs retrouve-t-on dans ce plan? Pour les li ster, nous retrouvons le peuple 

acc lamant dans les grad in s, la loge impériale, les arch itectures et bas-re liefs sur lesque ls les 

aigles impériaux se déploient, le gladiateur thrace victorieux, les tentures de la tribune, le sable, 

les couleurs rouge et dorée. 

Concernant l'atm osphère reconstruite, ce lle du plan extrait du film G/adiator refl ète une lumiè re 

davantage nature lle que ce lle de la pe inture du Gérôme, même si on retrouve les mêmes 

couleurs (le rouge, le doré a insi que la couleur sable) . Le peintre Gérôme opte pour une 

luminos ité sola ire a lors que le réa li sateur Scott préfère une luminos ité naturelle, plus réa li ste. 

Ces deux tra itements choisis signifient bien év idemment un sens que les deux auteurs souhaitent 

attribuer à leur œuvre. 

1.2.3. La représentation du combat de gladiateurs dans la bande dessinée Murena (1999) 

Contra irement à bea ucoup d' auteurs de bande dess inée hi storique, Jean Dufaux et Philippe 

Delaby revendiquent l' influence du cinéma sur leur trava il et parlent avec enthousiasme du 

péplum , genre par nature peu respectueux de la vérité historique (Dumont, 2009). Pourtant, 



même s ' il s ne cessent d ' affirmer ne pas faire œuvre d ' hi storiens, il n ' en demeure pas moins que 

leur séri e Murena offre une image de l' Antiquité entre fiction et vérité hi storique. 

Figure 3. Vignette extraite des Métamorphoses de Lucius de Mil o Manara ( 1999) 

On retrouve dans cette v ignette le motif du thrace va inqueur sur le rétia ire qui attend un verdi ct 

venant de plu haut, a lo rs que sa v ictime agoni se à ses pieds. La pos ition des personnage est 

très semblable à ce ll e que l' on observe dans la pe inture de Gérôme: le thrace en victoire domine 

son adversaire à te rre, une domination accentuée par la posture du g ladiateur thrace qui 

ma intient à ses pieds son concurrent, le ré tiaire. La pos it ion de ce personnage est s i semblable à 

ce ll e du personnage de Gérô me, que s ' il avait mi son pied sur le corps a llongé du g ladiateur 

battu , cette v ignette sera it une copie conforme à la mise en scène du g ladiateur du pe intre 

Gérô me. 

On ne vo it pas la scène ic i sous le même ang le que dans les deux autres exemples, la 

tribune impéria le n ' est pas représentée ma is suggérée pa r la direction du regard du thrace. 

Toutefo is, les autres unités de contenus sont bien présentes à l' image: le peuple acclamant dans 

les g radins, les architectures ur le que ls les a ig les impé riaux se déplo ient, le g ladiateur thrace 

v ictori eux, le ve lum, l' arène et sa couleur sable, a in s i que la luminos ité solaire . On note 

toutefoi s que lques diffé rences de représentation; en effet, po ur cette seule image, le sang des 

g ladi ateurs mis à mot1 est repré enté. De plus, on regarde plus ieurs g roupe de g ladi ateurs 

combattre dans l' arène, ce qui semble être se lon les savo irs archéo logiques une représentation 

du déroulement des jeux proche de la réalité hi stori que ant ique. 

Nous pouvo ns également réali ser la même ana lyse et obtenir les même résultats avec la 

fi gure de la course de c hars. Revenons un temp vers la questi on de la c ircul ation des im ages 

re lati ves à l' Antiquité en s ' appuya nt sur les travaux d ' un chercheur qui s ' est posé cette que ti on 

à propos de la Préhi sto ire. Pierre Go uletquer, préhi to rien et péc ia li ste du Méso lithique en 



Bretagne s ' t a aperçu qu ' il éta it confronté aux images de l' Homme Préhi storique véhiculées 

dans les médias, notamment la presse enfantine, la public ité et le c inéma. L' un de ses arti c les, 

daté de 1986, est basé sur des entret iens avec des c lasses d ' é lèves d ' éco les prim aires destinés à 

comprendre la pe rception de la notion de Préhi sto ire et d 'archéo logie . Soulignons que l' étude a 

été effectuée que lques années après la sortie du film La guerre du Feu de Jean-Jacques Annaud 

( 1981 ), film ayant eu une influence importante dans la représentatio n de la Préhi sto ire auprès du 

public. L ' image que les enfants se font de la Préhi sto ire a plus ieurs caracté ri stiques : la 

Préhi sto ire est lo inta ine et inaccess ible; l' homm e préhi storique représente une réalité symétrique 

à la nôtre (c ' est-à-dire qu ' il y a un rapport d ' identité avec nous contempora in s en dehors de to ut 

repè re spati a l ou tempore l). De faço n conc rète, la Préhi sto ire se représente dans l' esprit d es 

é lèves pa r des images de g rotte, de caverne, d 'ours des cavernes, de guerri e r en pagne v ivant 

dans un env ironnement hostile . P. Gouletquer dés igne ces images de la Préhi sto ire transposées 

d ' un média l' autre, véhiculées d ' une époque à l' autre, d ' un a rt à l' autre, sous l' express io n 

d ' « images réfl ex es » : 

[S]i on cherche un tant oit peu les racine de ces principaux cl ichés, on ·aperço it qu 'e ll es remontent au 
plus profond de notre cul tu re occidenta le. [ ... ] [C]es stéréotypes n' ont en aucune manière été affectés par 
les découvertes scientifiq ues. [ .. . ] Cela revi ent à di re que les images réfl exes [ ... ] font partie de notre 
culture de base; que lorsque nous comm ençons à nous intéresser à la Préhistoi re cientifiq ue nous en 
sommes déj à imprégnés et que nous intégrons tout naturell ement La guerre du fe u, Tar::an et la publi c ité 
( 1986 : 180-1 81 ). 

O n observe cette règ le du stéréotypage lo rs de l' ana lyse cro isée des représentati ons du combat 

de g ladi ateurs dans la bande dess inée, la pe inture et le péplum. Il ex iste un réseau de moti fs 

récurrents de la représentation de l' Antiquité . On constate une organi sation systémique d es 

représentations de l'Antiqu ité : il existe un ensemble de motifs figurat ionne ls soustraits à toute 

autre in fl uence que ce lle qu ' il s ont les uns sur les autres . O n parl e d ' une organi sation récurs ive 

et itérati ve, c ' est-à-dire que les motifs de la représentation de l' Ant iquité sont répétés d ' un 

média à l' autre, du c inéma à la bande dess inée, en passant par la pe in ture. Ces représentatio ns 

ont une fonction mémorie lle ré itérative sur l' imag ina ire co llectif de l' hi sto ire ant ique. 

Cette c irculation d ' un média à l' autre pe rm et un reno uve ll ement des fo rm es de 

représentation de l' Antiquité et exerce un j eu d ' imag ina ires contempora ins de l' Antiquité , qui 

contribue auss i à les fabrique r. É. Teyss ier dans un a t1 icle int itulé « Du mythe à la réa lité, 

so ixante ans de g ladi ature en BD » préc ise « [qu ' ] en s ' a ppuyant sur de nouve ll es ressources 

documenta ires, te lles que la reconstitution hi sto rique et l' a rchéo logie expé rim entale, une 

nouve ll e im age des g ladiate ur semble appa raître aujo urd ' hui dans le monde de la BD 

hi sto rique» (20 15 : 277). 



Il y a donc des enJ eux esthétique, li ttéraire et hi sto rique dans la construction de 

l' imag ina ire de l' Antiquité . Étudie r cette c ircul ation des motifs représentat io nne ls de l' Antiquité 

d ' un média à l' autre, c ' est auss i se pencher sur les faço ns do nt les a uteurs de film s ou de bandes 

dess inées hi sto riques utili sent les travaux des hi sto ri ens, po ur conso lide r leurs œ uvres ou au 

co ntraire pour dé limite r des v ides de connaissances, dans lesque ls la fi ction peut a lo rs se g li sser. 

La bande dess inée ou le péplum permettent d ' introduire des personnages, des concepts, des 

lie ux ou des intrig ues . Les restitutions étudiées par les chercheurs pe uvent a ider les auteurs de 

ba ndes dess inées hi storiques ou autres c inéastes à placer leurs pe rsonnages dans un cadre 

approprié. De mê me, lo rsqu ' il faut expliquer une acti v ité vue de près, la représentation de 

pe rsonnages est nécessaire pour les cherc he urs. Dans le contexte de la communication destinée 

au g rand public les deux genres (fi cti f et scie ntifique) ne peuvent pas s ' igno rer. 

2. L'Antiquité au musée : la mise en scène des objets antiques 

Dans cette secti o n, on s ' intéresse à la mise en expos ition de l' Antiqui té dans le mu ée 

d ' archéo logie et à latran mission de ses savo irs auprès de publi c . Préc i ément, il s ' ag it de 

di scuter de la problématique que re ncontrent les musées d ' archéo log ie a ins i que les 

archéologues, ce ll e de l' usage d ' images dans la médiation de l' a rchéo logie et de ses o bjets. 

Comment représente r l' Antiquité? L. Ma rin a montré que la spéc ificité de la représentation est 

d ' offrir une double présence, effective et indirecte: «"Représenter" s ignifi e d ' abord substituer 

que lque chose de présent à que lque chose d ' absent. [ ... ] Mais, par a illeurs, représente r signifie 

montrer, exhiber que lque chose de présent. C ' est a lors l' acte même de présenter qui construit 

l' identité de ce qui est représenté, qui l' identifi e comm e te l. [ ... ] En d 'autres te rmes, représenter 

s ignifi e se présenter représentant que lque chose» ( 1987 : 342). C ' est là un axe fondamenta l 

dans notre questio nnement : l' inst itution muséa le do it représenter l' A nt iqui té, époque passée et 

disparue, dans le sens de la rendre présente dans son expos ition. Le musée do it l' exhiber, c ' est

à-dire la montrer en la docum entant. Le musée en tant qu ' identité in stitutionne lle représente 

« une Antiquité» d ' un po int de vue sc ient ifique . Ma is que reste-t-il « des A ntiquités» circulante 

da ns la culture médiatique popula ire, en pa rt iculi er au se in d ' une expos ition mu éale 

d ' archéo logie antique? Le musée d ' a rchéologie do it apporter des in fo rmat ions objectives qui e 

mê lent à des représentat ions ancrées et issues de souvenirs d ' éco le, de ro mans, de bandes 

dess inées ou de fi lms. 



2.1. Reconstituer l'Antiquité pour transmettre les savoirs de l'archéologie 

Avant d 'étudier la représentation de l'Antiquité et sa médiation dans le musée d 'archéologie, on 

s'intéresse en amont à la science archéo logique car c 'est elle qui construit les premières images 

de l' Antiquité par l' utilisation de la reconstitution pour rendre compte des résultats de sa 

recherche scientifique. L'archéologie est elle-même médiatique, elle mène depuis quelques 

années une réflexion sur son image auprès du public et sur ses images de l' histoire qu ' elle 

produit. L ' archéo logie et précisément l' archéologue sont populaires et ce dernier est également 

objet de représentation sociale dans la culture quotidienne. 

L' objectif de l'archéologie est de comprendre une société par ses objets; mais comment 

garantir l'exactitude des résultats face à l' insuffisance des objets? Par le manque de repères et la 

remise en question incessante des hypothèses, l' archéologie est associée à l' imaginaire. Elle est, 

dans les représentations soc ia les, une science liée au rêve, au mystère et à 1 'aventure. Il est 

possible que l' image de l' archéologue la plus répandue est l' homme au chapeau muni d ' un 

fouet, j ' ai nommé Indiana Jones. Les quatre film s de la série Indiana Jones. Les aventuriers de 

l 'arche perdue ( 1981 ), Indiana Jones et le temple maudit ( 1984 ), Indiana Jones et la dernière 

croisade ( 1989) et Indiana Jones et le royaume du crâne de cristal (2008) - font de ce 

personnage fictif l' archéologue le plus connu et populaire; et rares sont les archéologues qui 

n ' ont jamais été comparés à ce personnage. Lara Croft est une version féminine du même 

personnage qui est rapidement devenue cé lèbre dans les années 1990. L' héroïne dont la série de 

jeux vidéo potte le nom , est entre-temps devenue une star de cinéma avec Lara Crofi: Tomb 

Raider (200 1) et Lara Crofi. Le berceau de la vie (2003 ). À travers ces personnages de fiction, 

on retrouve les connotations de l' archéologie perçue comme une aventure dans laquelle le héros 

est à la recherche d ' un trésor et affronte la mort dan s un pays exotique. Outre l' aventure, 

l' archéologie relève de l' inconnu ; il s ' agit d ' une science qui tente de répondre à des questions 

existentielles sur 1 ' homme et sa nature . 

Selon une étude réali sée en 2006 par Ipsos pour I' INRAP9
, l'archéologie est 

fondamentalement rattachée dans l' esprit des personnes interrogées à la Préhistoire et à 

l' Antiquité (respectivement 80% et 90% (Égypte, Grèce et Rome), 56% à la période gauloise). 

L' archéologie peut être objet de fiction , suscitant un imag inaire fort de la part du public; entre 

bribes et traces, c ' est en cela que réside la complexité de la transmission des résultats de cette 

sc tence. 

9 
Étude conduite en j anv ier 2006 à la demande de lïNRAP. par P. Louichon et V . Derri en, sur les représentation s 

de !"archéo logie. (ln « Pour un déve loppement des études de public de l 'a rchéo log ie ». ln 2008. Archeopages. Hors 
séri es. « Construct ions de !"archéo log ie ». 
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De nombreux auteurs s ' attachent depuis plusieurs années a montré le lien entre l' archéologie, 

l' imaginaire, la fiction ou la mise en scène (Fion, 2005 ; Schall , 201 0; Gouletquer, 1988; Collin, 

2000; Montpetit, 2005). Selon Voisenat (dir. , 2008, introduction) l' archéologie est une science 

de l' enquête et de la reconstitution , de la réécriture de l' Histoire, où les limites entre la réalité et 

la fiction demeurent floues , où le soupçon de la falsification est omniprésent, comme semble le 

prouver les controverses qui accompagnent souvent les découverte . Il convient alors de définir 

ce qu ' est la reconstitution et d ' insister sur les dimensions fictionnelle , narrative et spectaculaire 

que peut revêtir ce type de transmission de savoirs. Tout en gardant à l' esprit que par ailleurs, 

les reconstitutions ne sont pas l' apanage du musée: elles sont aussi régulièrement produites 

pour la télévision, pour des documentaires, plus récemment pour les docufictions et bien sûr 

dans les films historiques, comme les péplum . 

2.1.1. Définitions des termes de la reconstitution 10 

Pour commencer, il convient de donner une définition précise de plusieurs mots trop souvent 

employé l' un pour l' autre. Le terme de recon titution uggère souvent d ' autre notions comme 

celle de la restitution , de la simulation, de la recréation ou encore de l' évocation. Consultons les 

dictionnaires les plus usuels de la langue française pour discuter les différentes significations de 

ces mots. 

Commençons par le terme de reconstitution, employé jusqu ' ici dans cette thèse. Selon le 

Littré, il signifie «constituer de nouveau , former de nouveau. Con tituer est à entendre dans le 

sens de former un tout, en associant des éléments, en les organisant.» Reconstituer vise donc à 

rétablir en état un édifice par exemple, en remettant en place des éléments authentiques qui ont 

été dispersés pour permettre la reconstitution de l' ensemble. À travers cette notion de 

reconstitution , il se développe les idées d ' authenticité et de concret; c ' est une fois qu ' on a 

reconstruit l' édifice, qu ' on a compris son processus de construction, qu 'on parvient à le 

reconstituer. 

Selon une autre définition du dictionnaire (Le Robert) , la reconstitution historique est une 

évocation de l' Histoire «très précise et fidèle » . Elle est « l' action de reconstituer à l' aide 

d ' éléments épars qui existent déjà, ou de refaire à l' aide d ' éléments nouveaux, une chose 

1° Ce définition ont formul ée en sui vant un arti cle de .1. C. Go lvin, architec te et archéo logue attaché au CNR . Il 
est également le dess inateur des reconstitutions en aquarell e de l 'expos ition temporaire du MDAA, Jean-Claude 
Go /vin, un architecte au cœur de 1 'Histoire (octobre 20 1 1-mai 20 12), au cour de laquell e nous avon effectué 
notre terrain de recherche. L es v isiteurs contemplaient des aquarell es représentant le théâ tre. l 'amphithéâtre ou le 
cirque de la v ille d"Arl es ous l ' A ntiquité. au ter sièc le de notre ère, di sséminée tout au long du parcour de 
l 'expo ition perm anente pour illu strer le unité thématiques d 'expo ition . restés en pl ace. En archéol og ie, on 
emploie volonti ers le term e anasty lose. qui littéralement exprime« art de redresser les colonn es »et, par ex tension, 
« art de replacer tous les élément épars dan leur po iti on relative exacte » (Gol v in, 2008: 14). 
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disparue». La reconstitution est une « reconstruction » dans laquelle les objets sont reproduits à 

l' identique des originaux, mais elle est également la reconstruction des objets manquants. 

La reconstitution consiste, nous dit Jean-Claude Golvin , «à replacer après étude et en 

position pertinente les éléments épars dont un monument était fait (ou constitué)». La 

reconstitution impose une recherche visant à identifier les éléments et à retrouver leur position 

relative, ce qui la différencie du simple remontage. Elle consiste en quelque sorte à remembrer, 

à rassembler ce qui est épars, à réassocier les éléments dispersés après étude et si possible à les 

rattacher aux vestiges du monument d ' origine 

Le mot restitution signifie l' action de rétablir, de remettre une chose, dans son premier 

état, représentation d ' un monument en ruine à partir de documents imparfaits (Littré) , ou 

l'action de rendre à quelque chose sa forme primitive (Larousse). Restituer n ' est pas seulement 

rétablir la forme d ' origine d ' un édifice mais, d ' une manière générale, le contexte complet, 

l' environnement au sein duquel il existait. Restituer exprime donc, fondamentalement, d ' après 

le dictionnaire, rendre l' idée d ' une chose ancienne. La restitution est donc avant tout, celle de 

l' image qu ' un édifice pourrait donner si l' on pouvait le revoir tel qu ' il était à l' origine. Jean

Claude Golvin précise pour sa part: 

Le verbe restituer exprim e, avant tout, lïdée de« rendre» . [ ... ] [1]1 s' ag it, bien entendu, de« redonner » 
l ' idée d' un monument (d ' un site, d ' un objet) ancien. Or, restituer l ' idée de ce monument con siste à en 
redonner l ' image au sens large. Il est fondamental de comprendre que la restitution est es enti ellement une 
image et qu ' ell e est donc de l'ordre des signes. [ ... ] [L]a restitution n 'est pas une simple juxtaposition 
d'é léments retrouvés mais elle tente de redonner lïdée (m ême hypothétique) d' un parti architectural 
d' origine. Elle tente ainsi de redonner cohérence et sens à une image que l'on ne aurait déduire des seul s 
éléments retrouvés. Ell e traduit une compréhension de« l ' intelligence de la conception » du monument, de 
son programm e, des intentions de ses créateurs» (2008 : 15). 

Simuler, c ' est fa ire apparaître que lque chose comme rée l bien que ne l' étant pas (L ittré) . 

Cependant, en termes d ' image informatisée virtuelle, ceci consiste à reproduire un phénomène 

ou une action , ou encore à les préfigurer de façon expérimentale. Le mot simulation (au 

contraire de reconstitution) peut donc concerner une action ou une réalité future . On peut 

cependant simuler une action passée que l' on étudie, par exemple une course de chars dans le 

cirque romain. Il peut s ' agir aussi d ' une action et d ' un cadre virtuel (jeux vidéo) qui n ' auront 

pas forcément de traduction dans la réalité. Les actions et les espaces ne font, dans tous les cas, 

que ressembler à quelque chose de réel. 

Lor qu ' un objet a entièrement disparu et que sa forme n' est plus connue que par des 

images (mosaïques, bas-reliefs) comme, par exemple, le petit monument dit «aux œufs» qui 

servait à indiquer au public le nombre de tours parcourus par les chars dans les cirques romains, 

il faut procéder à la construction d ' une image théorique complète de l' édifice (Golvin , 2008). 

Celle-ci n ' est pas une restitution puisqu ' elle ne concerne pas un édifice particulier existant mais 
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un monument dont aucune partie rée lle n' a été retrouvée. Il s ' agit d ' un monument théorique 

dont les caractéri stiques essentie lles correspondant à ce ll e du plus grand nombre poss ible 

d ' images ana lysées. L' image reconstruite res emble à ce lle de toutes les repré entations connues 

de l' objet, ma is à aucune représentation en particulier. E ll e est symbolique car e ll e est fondée 

sur des règ les, des caractéristiques, issues de l' ana lyse de plus ieurs représentations. t c 'est là 

toute l' ambiguïté de la reconstitut ion, entre fi ction, rée l et réalité . 

2.1.2. Les enjeux et les limites de la vulgarisation des recherches archéologiques par la 

reconstitution 

L' archéo logie v ise à comprendre une soc iété passée et di sparue par ses objets. Ell e étudie 

notamment des documents matérie ls issus de fouilles qui occupent un vo lume dans l' espace, 

avec des formes, des couleurs, toutes choses qui peuvent être représentées en images . L' image 

est particulièrement ut il e pour la recherche archéo logique. Elle ti ent en effet plus ieurs rô les. Elle 

est un enregistrement des objets de la fouille qui au fur et à mesure de sa progress ion transform e 

l' état des objets découverts. L' image, sou le fo rmes de dess in et de photographies, est un 

outil pour l' archéologue qui fi xe, relève, ce qu ' on ne verra plus. L' im age j oue donc un rô le de 

mémoire. L' image archéo logique peut également tenir le rô le d ' image de restitut ion (dess ins, 

images de synthèse, maquettes), une image im ag inée à part ir de données conservées, c ' e t-à-dire 

qu ' e lle représente un objet qui n' ex iste plus. Ell e est dans ce cas, un instrument qui permet à 

l' a rchéo logue de tester ses hypothèses de recherche. L' image archéo logique peut posséder, en 

outre, une dimens ion pédagog ique, dans le fa it qu ' e lle peut représenter un objet, en gros i sant 

ses caractères, pour le rendre plus inte llig ible. Autrement dit, l' im age en archéologie aide à 

comprendre et à illustrer une réalité, et offre un support de conservation de données. Elle perm et 

auss i la transmiss ion des conna issances archéo logiques et hi storiques aux sc ientifiques, comme 

au public, e lle est donc un support de communication. 

Rappelons que la sc ience archéo logique construit les premiè res images de l' Antiquité. 

Dans le domaine de la représentation archéo logique, il y a fondamenta lement quatre types 

d ' images, l' un est fi xe et en deux dimens ions ( le dess in épuré et le dess in pla tique), l' autre est 

fi xe et en tro is dimensions ( la maquette, l' anasty lose - c ' est-à-dire un remontage des é léments 

effondrés avec ou sans remplacement des parties manquantes, ou reproduct ion à l' échelle ou en 

modè le réduit -, l' expérimentation) et, il y a l' imagerie v irtuelle. 

Prenons l' exemple du Co li sée pour illustrer les différents ty pes d ' images archéo logiques 

ut ili é pour reconstituer un monument ant ique. La c ience archéo logique mélange texte et 

graphi sme, photographie et dess in , rendus à la ma in e t par tra itement numérique. Pourtant, au 
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XIXe s iècle, le dess in était la meilleure façon de représenter et de publier les objets 

archéolog iques. 

Figure 4. Dess in de restitution du Colisée par Louis- Joseph Duc ( 1830), 
encre de Chine et lav is sur papier to ilé 

Le dess in de L.-J. Duc est une vue en géométra l, c ' est-à-dire une proj ection de tous les 

points de la façade sur un plan horizontal et sans déformation due à la perspective. Ce n' est bie n 

évidemment pas une image nature ll e du Colisée que le spectateur regarde mai s il s ' agit d ' une 

image technique. On observe une schémati sation dépouillée du Coli sée, propre à l'étude 

architectura le et archéo logique (une é lévation e n géométra l d ' une seule part ie du monument, lu i

même détaché de son env ironnement, où l' éc la irage est fronta l, plans sur des déta il s techniques). 

Pour une description préc ise de la façade dess inée du Colisée, ce lle-c i apparaît avec ses tro is 

nivea ux d ' arcades et son étage att ique comprenant de petites ouvertures a ins i que les mâts du 

velum; on po urrait même compte le nombre de statues et les arcades, le nombre des mâts du 

ve lum , etc. Concernant les couleurs, l'ocre domine la représentation; cette couleur est contrastée 

selon la perspective pour donner l' impression des rayons du soleil éclairant le Colisée. Le 

dessi nateu r figure donc ce monument de faço n nature lle, d u mo ins dans son éc la irage. La 

texture des matériaux n' est pas rendue de façon réali ste dans le sens où par exemple la pierre de 

l' édifice présente une surface li sse et non rugue use comme le laissera it penser ce type de 

matéri au. L' impress ion d ' un temps passé qui aurait marqué l' édifice n ' est pas suggérée. 
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Figure 5. Détails de la maquette de la Rome impériale à l ' époque de Con tantin (IVe sièc le apr. .1.-C.), 
reconstitution du Co lisée, Musée de la civilisation romaine (Rome). 

Ci-dessus, on regarde une autre image archéologique, celle de la maquette du Colisée, exposée 

au musée de la civilisation romaine, à Rome. Il ne s ' agit pas d ' une simple maquette en plâtre 

dont le rendu visuel est blanc ou gris mais d ' un rendu expressif qui rend compte des typologies 

de matériaux composant l'ensemble architectural restitué. Dans cette restitution du Colisée, 

seuls la pierre et le bois sont figurés. D ' un point de vue architectural , on retrouve les mêmes 

éléments déjà présents dans le dessin du Colisée : les trois niveaux, les arcades, les statues et les 

mâts du velum. À noter que contrairement à la représentation décrite précédemment le 

monument est ici figuré dans son contexte urbain ; i 1 est entouré d ' habitations et autres 

monuments antiques, avec une végétation. Il s ' agit d ' une vue plus naturelle que celle présentée 

dans le dessin de L.-J. Duc. 

Figure 6. Reconstitution virtue ll e du olisée, vue générale (capture d 'écran), au IVe sièc le après .1 .-C. 
Réali sation : C. Morineau, N . Lefèvre. Documentation : S. Madeleine et P. Fl eury, 20 Il 

© Un iversité de Caen Ba e-N ormand ie. 



Avec ce dessin assisté par ordinateur (le DAO), le spectateur regarde la façade du 

Colisée. Ce dessin numérique exploite en un sens une convention, plus ou moins explicite, qui 

traduit d ' une manière suggestive les diverses parties constitutives de l' architecture. Ainsi le bois 

est évoqué de couleur marron, la pierre est de couleur blanche, les voiles du velum sont en 

rouge, les statues sont en doré et de couleur sombre, etc. Cette convention est jugée 

suffisamment claire pour ne faire l' objet d ' aucune légende. Cependant, si nous comparons cette 

représentation du Colisée à celles précédentes du dessin et de la maquette, il est à noter que 

l' édifice semble avoir été construit depuis peu de temps, une impression due notamment à 

l' utilisation des couleurs comme le blanc et le gris, qui ne laissent pas transparaître l' idée d ' un 

temps passé. 

À l' instar de la maquette, l' image numérique donne à voir les résultats obtenus en les 

présentant de manière attrayante et situe le monument dans son environnement urbain. Il s ' agit 

d ' une figuration expressive (mises en scène, présence de personnages, détails des matériaux, 

etc.); il est désormais possible par exemple de flâner dans des cités antiques reconstituées 

virtuellement. En effet, même si nous sommes ici contraints de fixer l' image pour un rendu 

descriptif, le spectateur peut sur 1 ' écran déplacer le point de vue et contourner le monument, 

traverser les arcades du premier niveau du Colisée. La restitution instantanée des images 

virtuelles nécessaires à la simulation de l' environnement dans lequel évolue le spectateur lui 

permet de choisir le parcours de visite du monument. On donne aux objets un potentiel de 

réaction : un mur ne peut être traversé, une porte s ' ouvre et offre une résistance en fonction de 

sa masse, etc. 

Les publications scientifiques archéo logiques réservent une p lace de prem ter plan à 

l' imagerie virtuelle. L' image de synthèse peut être entièrement produite sur et par l' ordinateur, 

sans transfert du réel , mais elle peut aussi provenir de la réalité qui a été numérisée, par 

scannérisation par exemple. Si elle ne subit pas de modification , elle reste une « image réelle ». 

En revanche, si elle est modifiée par ajout, suppression ou transformation d ' éléments, elle 

devient une image virtuelle. L' imagerie vitiuelle n ' est pas une s imple illustration mais elle est 

une synthèse des recherches des archéologues, des architectes et des ingénieurs. D ' un côté, sont 

concernés les informaticiens et les spécialistes de l' image, de l' autre, ceux que l' on appelle 

communément les« antiquisants » : archéologues et historiens. Mais, à ce noyau , viennent aussi 

s'adjoindre d ' autres disciplines comme la psychologie, l' anthropologie ou l' ethnologie 

(particulièrement active dans le domaine de l' étude et de l' expérimentation du comportement en 

milieu virtuel). 



L' animation de synthèse est l' enregistrement et la restitution sur un support numérique 

d ' une succession d ' images virtuelles. Une même séquence peut mê ler des images de synthèse et 

des images réelles numéri sées sans que le spectateur puisse faire la différence (un principe 

couramment utilisé au cinéma, c ' est le cas dans la restitution cinématographique du Colisée 

dans le film Gladiator, où une partie de l' édifice est construite réellement à l' échelle et le reste 

de l' édifice est construit de façon numérique). Il est donc à noter l'efficacité des techniques 

issues des studios de cinéma dans la représentation d ' un monde disparu . L' utilisation de 

personnages et le recours aux rendus réalistes avec jeux d 'ombres et de lumières qui confèrent 

des atmosphères si particulières à ces scènes sont autant de références, conscientes ou 

inconscientes, au langage cinématographique. La présence de sujets humain s en particulier, si 

elle facilite la lecture des échelles et des fonctions des lieux, transporte du monde de la 

figuration à celui de la narration et donc en fin de compte dans un univers fictionnel. Daniel 

Jacobi explique : 

C'est év idemment la présence de ces petits actants-personnages co lorés et costum és qui confère à la 
maqu ette son attractivité et sa dim ens ion irrémédi abl ement narrati ve. Les petits suj e ts, comme dans la 
crèc he de Noë l ou un jeu de Lego, foca li sent l' a ttention des vis iteurs. Leur présence humani se la scène. 
Ell e acti ve la proj ection per o nne ll e et identi ficatoire des v is iteurs ( « il s éta ient comme nou ») et le 
repé rage des gestes et des postures contribu ent à fictionn a li ser l' in tantané ité de la scène montrée. ( ... ] 
C hercheurs et novices n 'ont que peu d 'efforts à fa ire pour retrouver, comm e dans leur enfance, un pl a is ir 
partagé : concevo ir et/ou découvrir des maquettes qui , de toute façon, ne sont que de frag il es et éphémères 
construction s archéo log iques imag ina ires (2009 : 18 et 23). 

Fig ure 7. Capture d ' écran d ' un plan du Co li sée au Il e s ièc le, 
reconstitué dans le f ilm C /adiator de R. Scott (2000) 

Ici , on regarde une scène extraite du film Gladiator. D' un angle de vue en plongée, le 

spectateur découvre le Co lisée et sa monumenta lité. On retrouve les troi s niveaux pleins de 

statues et son étage attique, on devine également la présence du velum. Les couleurs sont 

semblables à celles utili sées dans le dess in et la maquette archéo log ique ; les tons d 'ocre et de 

sable dominent l' image. Dans cette représentation cinématographique du Co li sée, le monument 

est situé dans son environnement original , c'est-à-d ire la cité antique comme on pourra it 

tmag mer qu 'e ll e était à l'époque, avec sa foule qui grouill e dans des ruell es nombreuses et 



étroites, avec ses odeurs que l' on peut imag iner et ses couleurs que l'on voit, ains i que ses bruits 

que l' on entend . C'est une reconstitution avec son et image que réali se le cinéma à travers le 

film américain Gladiator : « Il faut restituer également, autant que poss ible, le contexte 

hi storique, technologique, urbain , au se in duque l 1 'édifice se trouva it à 1 'époque considérée. 11 

est important de comprendre que l éta it le cadre dans leque l les événements se sont déroulés . Des 

scènes de la v ie quotidienne ressurg issent auss i et nous rapprochent des hommes du passé» 

(Go lvin , 2005 : 18). L ' impress ion de familiarité que no us éprouvons lorsque nous regardons ces 

images de nature et de fo nction diffé rentes s ' explique par le fa it que les motifs présents 

(couleurs utili sées, les troi s ni veaux d ' arcades, les statues, le velum) dés ignent effi cacement le 

référent, mais les règ les de s implification et d ' accentuatio n appliquées, en soulignant de faço n 

cari catura le les caractéri stiques de l'édifi ce, ont pour effet de fac ilite r la lecture du message. 

La reconna issance du Coli sée ne peut se fa ire que parce que la structure généra le de cette 

image et ses composantes correspondent à un modèle que nous avons déjà en mémo ire . À ces 

fo rmules iconographiques conventionne ll es, un sens conventionne l est rattac hé. Cec i s ignifi e, 

par conséquent, que le sens attribué à 1' image est de nature symbo lique. 11 suffit qu ' une image 

par sa structure et ses mot ifs maj eurs récurrents qu ' e ll e cont ient ressemble à un modè le 

mémori sé pour que le référent so it dés igné. A ins i, très peu de motifs suffise nt à identi fie r 

rapidement un exemple famili er. Q ue ce so it une tmage archéo logique ou une tmage 

c inématographique, on reconnaît le Co li sée sans se poser la question de la vérac ité ou de 

1 ' authentic ité de sa représentation. 

On sait que troi s catégories de ressources sont di sponibles pour ce lui qui veut restituer 

une chose passée : 

[L]es récits écrits recuei ll is, réun is, interprétés et complétés par les histor iens. Les rui nes ou les vestiges 
archéologiques, preuves obj ect ives et f ragments improbables, souvent très incomplets de l'édifice disparu 
que l 'on peut interp réter en les comparant avec des éd ifices de même nature qui , par chance, ont échappé à 
la rui ne ou à la destruction. Et enf in, la main de l ' arti ste qui imagine et f igurab ili se un monde. Chacune de 
ces catégories de ressources possède par elle-même des li m ites (ou des contraintes) qui comp li quent le 
travai l de figuration (J acobi, 20 Il : 39-40). 

O n pourra it comparer 1 ' archéo logue à un metteur en scène au c inéma. 11 coordonne pour 

« mettre en image» le passé . À l' inverse du c inéaste, il ne di spose d ' aucun scénari o. 

L' a rchéo logue préfère prendre appui sur les choses et les pre uves attestées et concrètes . 11 

produit que lques images fi xes sur ce qui s'est passé dans certa in s sites a rchéo logiques et 

que lques bo uts de séquences animées sur des péri odes de temps parti c uli èrement bie n 

documentées . Les pectateurs peuvent être déçus du peu d ' images effectiveme nt réa li sables . S i 

le public dés ire « en vo ir plus », il faut écrire un scénari o, monter des images in ventées qui , 



même scientifiquement vraisemblables, font passer le film d ' un statut documentaire et 

scientifique à celui de fictif. De fait, la fiction 

habille des objets et des lieux avec quelque vraisemblance; [elle] choi sit ses cadrages, ses acteurs et ses 
accesso ires dan l ' imaginaire co ll ectif et dans nos fantasmes. (elle] obé it à des règles explicites ou 
implicites du genre, règ les qui convergent vers une nécess ité ab olue : plaire au lecteur acheteur, c'est-à
dire en harmoni e avec ce qu ' évoquent les thèmes choisis dans l ' incon scient co llectif » (Gouletquer, 1988 : 
168). 

La discipline archéologique a recours également à la technique de l' expérimentation pour 

vérifier ses hypothèses. L' expérimentation conduit l' archéologue à une approche plus concrète 

des objets. Celui-ci se pose, en effet, davantage de questions sur le plan pratique lorsqu ' il passe 

à la réalisation et qu ' il n ' est plus dans la description des objets. Concrètement, il s'agit 

d ' expérimenter des modes de constructions avec des outils conformes à ceux que l' on pouvait 

utiliser à l' époque, ou de mimer des combats entre g ladiateurs avec des armes reconstituées 

se lon les savoirs archéologiques issus des fouilles. 

Ces techniques de l' expérimentation et de l' imagerie virtuelle matérialisent les résultats 

archéologiques et permettent donc de les rendre tangibles. Toutefois, cette démarche 

expérimental e est soumise à certaines critiques, se lon F. Giligny (201 0): «L' archéologie 

expérimentale est parfoi s décriée comme non sc ientifique, voire ludique » (§ 1 ); il poursuit plus 

loin: 

Le principal problème des reconst itutions amenées à durer est qu ' ell es ont été élaborées à un moment 
préc is de l ' histoire des recherches, pour répondre à de question posées en rapport avec l 'état des 
connai sance au moment de leur réali ation . Une fo is les réponses obtenues et les hypothèses validée ou 
in validées, d'autres recon titution sont néces aires à la poursuite de la démarch e. Figer en quelque sorte, 
ou la form e d' un « produit fini », une reconstitution quelle qu ' elle oit, pervertit entièrement cette 

démarche et donne une image faus eau public. (20 10: 9 11 - 12). 

Revenons vers la théorie des « images réflexes» de Gouletquer, développée autour du 

combat de g ladiateurs dan s la bande dessinée, la peinture et le péplum. Avec en corollaire 1' idée 

que si la reconstitution archéologique de l' Antiquité échappe aux« images réflexes », c ' est peut

être parce qu ' e ll e est le résultat d ' une s implification d ' un message sc ientifique, a lors que 

l' image réflexe appelle l' imag inaire et la pass ion dans la représentation , et de ce fait, on peut 

penser que la reconstitution n' attire pas le public : 

Le public est demandeur de certaines évocati ons qui lui fac ilitent la compréhension( ... ]. L ' exposé de nos 
connaissances pourrait se passer de mi se en scène et que l 'on peut év iter ce ll e que réc lame le public, mai 
nous avons besoin nous-m êmes de ceriaine co nstructi ons en parti e imaginaires. [ ... ] de l' archéologie 
expérim entale. en passant par l ' image artifi cielle, l'animation ou les maquenes, il nous faut des upports 
qui nous permettent de visuali er( ... ] des faits qu i nous échappent à l 'observation directe ( 1988 : 182). 

Faire la part entre la restitution acceptable et la construction imag inaire : « Agréable à regarder, 

sati sfaisante à l' esprit superficiel , convaincante et envahi ssante, la reconstitution ri sque de 

masquer la problématique essenti e ll e de l' archéologie. Ce n' est de toute façon jamais une 
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certitude, simplement une proposition, une approche pour tenter de matérialiser une réalité que 

1 'archéologue ne saisit que pmiiellement » (ibid.). 

Aucune restitution ne donnera une image exacte du passé. Toutes ces images se 

combinent en jeu de miroirs. Cette pluralité des images, par ce qu 'e lles représentent et par la 

manière dont elles le représentent, véhicule et transforme la réalité historique et archéologique. 

Ces formes de transmission de l'archéologie ont un impact sur l' idée que le public peut se faire 

de l'archéologie et de ses objets. Selon 8.-J. Roy, 

la reconstitution, au risque de trop de réalisme, ex igence contemporaine à mettre sur le compte de notre 
imaginaire, beaucoup plus ex igeant que les données sc ientifiques ell es-m êmes. L ' effet de rée l recherché se 
traduit trop souvent par une imagerie conventionnelle: l 'ambition sc ientifique de la restitution pourrait 
dans ce cas n 'être qu ' un leu rre» (2005: 44). 

Même si elle est fondée sur des données scientifiques, la reconstitution offre une interprétation, 

il s ' agit d ' une proposition et non d ' une vérité absolue. Si le caractère hypothétique de la 

reconstitution n ' est le plus souvent pas mentionné, le musée est-il prêt pour autant à exposer ses 

doutes? Le public lui-même est-il prédisposé à recevoir un discours dont certaines questions 

restent sans réponses? En ce qui concerne les savoirs, « il n ' est pas poss ible qu ' ils so ient 

seulement vraisemblables, ils doivent être vrais, fondés et établis. Enfreindre cette règle, [ ... ] 

soulèvera immédiatement chez le visiteur le sentiment d ' avoir été trompé» (Davallon ; 1999: 

32). 

Des thèmes entiers du passé échappent à la reconstitution , certains seraient dénaturés par 

une mise en scène exigée par la reconstitution ou alors leurs propos sont supposés ne pas 

intéresser les visiteurs. La reconstitution peut remédier aux lacunes des visiteurs mais c ' est 

également en reconstituant qu ' on se rend compte des lacunes de la recherche archéo logique; les 

connaissances issues des foui Iles archéologiques ne sont pas toujours suffi santes pour 

reconstituer. 

Sont-elles amenées à durer? La reconstitution est amenée à vieillir et se démoder. Figée 

la reconstitution perve1iit la démarche archéologique et donne une image fausse au public. La 

reconstitution est élaborée à un moment précis de l' état des connaissances archéologiques. Autre 

limite et sans doute la plus intéressante pour notre recherche est liée au stéréotype, le ri sque est 

de transformer les objets de la reconst itution en image d ' Épinal d ' un moment donné du passé. 

2.2. La médiation de l'Antiquité dans le musée d'archéologie 

L'archéologie est une discipline qui é labore un savo ir avec des objets matériels, aussi cela 

construit-il une relation particulière avec la technique d ' exposition. Dans leur pratique même, 



lorsqu ' ils réfléchissent à leurs objets et agissent sur eux, les archéologues ont souvent à l' esprit 

des techniques d ' exposition, ou du moins de visualisation. 

Les connaissances fragmentaires et souvent incertaines, dérivées du terrain de fouille, 

sont restituées et mises en scène dans un récit, notamment par un processus d ' » imagination 

conditionnée», comme le nomme Wiktor Stoczkowski : « [L]a nouveauté ne trouve sa place 

qu ' en s ' inscrivant dans la vision traditionnelle et où les conceptions savantes, déterminées par 

les vieilles idées, [ ... ] demeurent des formes limitées par tout un héritage qui résulte de leur 

longue histoire » (1994: 44). La technicité de l' exposition, tangible, attrayante et efficace, 

provoque et confirme aJiificiellement la nature construite et interprétée du savoir archéologique 

« purement » scientifique, qui est confronté à la mise en vitrine, dans une logique narrative 

abrégée et un format esthétisé. 

Selon l' archéologue J.-P. Demoule (2005), la communication de l' archéologie oscille 

entre deux extrêmes : une présentation «trop scientifique» de la di sc ipline, diffusée par des 

archéologues trop spécialisés dan s leur domaine, et par des musées où la tradition de l' histoire 

de l' art est encore vive; et une vision décalée, retardataire ou caricaturale de l' archéologie (Fion , 

2006: 36, se référant à Demoule et al. , 2002). Grossièrement, deux types de transmission du 

patrimoine archéologique se dégagent dans le musée. Un premier, que l' on pourrait qualifier de 

traditionnel , use de l' exposition classique. Ce type de diffusion est davantage marqué par un 

souci esthétique que par un effort pédagogique. Le recours à l' exposition de «trésors» est le 

reflet d ' une vision réductrice de l' archéologie; l' archéologie n ' étant que la collecte et la 

contemplation des chefs-d ' œuvre de l' Antiquité: 

Dans une vision éliti ste, certains conservateurs de musée revendiquent un «contact brut » avec l ' objet 
ancien, soi gneusement mis en valeur dans une v itrine bien éc lairée et si poss ible dépourvue d 'explications 
qui viendraient s' intercaler entre le regard et l ' objet. Cette conception est erron ée et, sans un minimum 
d' informations, personne ne peut percevoir si un objet quelconq ue e t important ou banal (id.) . 

Le contact brut avec l' objet, dénué d ' explications, n ' est plus recherché. Le musée d ' archéologie 

offre désormai s des outils de compréhension. Il n ' est plus un musée de collection, il ne se 

contente pas d ' exposer les objets issus des fouilles , mais il tend à devenir un musée de culture 

scientifique et technique. La place prépondérante des objets et des collections tend donc à 

disparaître au profit de leur contextualisation et des méthodes de la recherche en archéologie. 

Aussi , pour matérialiser et rendre vivant le patrimoine archéologique le musée fonde sa 

médiation sur un dispositif en particulier, la reconstitution . Apparue dans les musées d ' Histoire 

naturelle puis d 'Ethnographie, la reconstitution occupe une place importante dan s le dispositif 

muséographique des musées d ' archéologie. 



2.2.1. Les formes de reconstitution au musée d'archéologie 

On sait que l' expos ition archéo logique se heurte à des di ffi cultés : d ' une part, la di scrétion des 

vestiges et d ' autre part, la décontextua li satio n qu ' opère la mise en expos ition des objets 

archéo logiques rendent parti culi èrement ardue son access ibilité par le public nov ice. C'est 

pourquoi les concepteurs d ' expos itions archéo logiques essaient, pa r to us les moyens, de 

renouve ler les modes de restitut ion des résultats de la recherche. Il s ont reco urs dans ce but à 

toute une panoplie de di spos itifs dits de reconstitution. 

Aujourd ' hui , le musée d ' archéo logie utili se dans sa médiatio n du patrimo ine antique 

l' imageri e de la di sc ipline a rchéologique . La divers ité des reconstitutions utili sées (diorama, 

dess ins, maquette, reconstitution v irtue lle ou expérimenta le) témo igne de l' impo rtance de 

l' utili sation de ce di spos itif muséographique dans les musées d ' a rchéo logie. L ' intérêt de la 

reconstitution rés ide dans sa poss ibilité à proposer et à montrer une synthèse de résultats 

sc ientifiques issus des recherches archéologiques, toutes les conna issances que l' on peut savoir 

sur un suj et donné et ce, dans un espace restre int et, à di sposer les objets d ' une maniè re 

attract ive et en fa ire des objets de savo ir. Restitués dans un contexte, les objets sont plus parlants 

et t rouvent une significat io n. La reconstitut ion présente plu s ieurs inté rêts éducat ifs: d ' abord un 

inté rêt sc ient ifi que, e lle est par défini t ion une synthèse des hypothèses sc ienti fiq ues. Elle est 

pédagog ique, e lle amène le v is iteur à compare r, à réfl échir comme un archéo logue. C ' est 

notamment le cas des reconstitutio ns dites expérimenta les . Et e lle présente éga lement un inté rêt 

ludique, à travers les scénettes qui mettent en scène la v ie quotidienne de personnages. 

À l' heure o ù se multipli ent les représentations infographiques d' un passé mis en scène et 

reconstrui t et o ù les im ages de synthèse c ircul ent au se in de l' espace public, il pe ut être util e 

d ' ana lyser ces fi gurations archéo logiques à la lumi ère d ' une autre fo rm e de réc it graphique et 

médiatique que constitue le dess in hi sto rique. Images de restitution in fog raphique et dess ins 

hi sto riques v isent en effet, chacun à sa manière, la vra isemblance. Le moti f médiatique est le 

même : un passé recomposé dans leque l le monum ent est restitué et pe uplé des ho mm es qui 

l' ont construi t et habi té . Tout comme la fo rm e de documentaire appe lée docufict ion, notamme nt 

produite par la té lév is ion, mê le une intrigue dans laque lle le spectateur suit les hi sto ires de 

personnages inscrites dans l' Histo ire . Ce genre de reconstitu t ion a lli e à la fo is la fo rme 

c inématographique et un aspect di vert i sant et la fo rme didact ique et un aspect pédagog ique et 

sc ientifique du documenta ire. 

En dehors de l' image graphique, pa r a ill eurs et para ll è lement à leurs expos itions, 

plus ieurs mu sées s ' appuient sur le courant dit de l' expérimentat ion, directement issu des 

méthodes sc ientifiques de l' archéo log ie . Il s ' ag it de reproduire les gestes, les to urs de main et les 
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faço ns de fai re, vo ire le mode de v ie des peuples antiques. On s ' habille en roma in , on mime les 

combats de g ladiate urs et on reconstruit des chars auss i semblables que poss ible aux 

« orig inaux» anciens que l' on fa it ensuite concourir dans des courses en costumes... La 

reconstitution huma ine, mi-recherche, mi-spectac le, pass ionne de plus en plus des a rchéo logues 

amateurs qui suivant les travaux des che rcheurs profess ionne ls reprodui sent l' a rti sanat ant ique, 

la cui sine, les costumes et les princ ipaux méti ers. 

N ous proposons ici un examen no n exhaustif des différents types de reconstitution 

présents dans le musée archéologique ma is no us décrivons les di spos iti fs de reconstitut ion 

présents dans l' expos ition permanente du MDAA (dess in, maquette, expérimentation) lors de 

notre te rrain de recherche 

Commençons par la maquette, qui est un outil pédagog ique de première importa nce dans 

la transmiss ion du patrimo ine archéo log ique. Plus ieurs maquettes représentant les mo numents 

d ' Arles ( l' amphithéâtre et le c irque pa r exemple) ont été réali sées afin de compléter les 

co llections. 

Figure 8. La maq uette du cirq ue au MDAA. © C. Moulinier (20 Il ) 

La maquette permet de rendre présent, en tro is dimensions, un é lément absent du musée 

qui est primordial dans la s ignificatio n des objets archéo logiques présentés dans l' expos ition. La 

maquette v isua li se, en effet, de faço n synthétique, des li eux, des bâtiments, des structures dont 

les plans sont connus par les recherches archéo logiques. N ous ins istons ic i sur le fa it que les 

maquettes sont ut ili sées en complément des obj ets archéo logiques exposés. Ell es représentent 

l' a rchitecture, qui ne peut être esqui ssée habitue ll ement dans les musées que par que lques 

é léments, te ls des chapi teaux, des co lonnes ou des fragments de corni che. La maq uette montre 

au spectateur l' arc hitecture antique dans sa tota lité : «Ce qui fa it de la maquette un di spos iti f 

non savant t ient à deux princ ipes très goütés par les v is iteurs les mo ins cult ivés . Du princ ipe de 
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ressemblance (la fidélité à l'original et le réalisme dans le rendu des détails) naît une esthétique 

de la copie, du « comme s i ». » (Jacobi , 2009 : § 25). 

Figure 9. Vue du cirque d' A rl es (Arelate) à l 'époque romaine, 
aquarell e de J.-C. Golvin. © J.-C. Golv in, MDAA (non daté) 

Le dess in de reconstitution déve loppe une esthétique particulière de l' image de restitution , qui 

est dess inée à grande échelle, ombrée de façon subtil e et colorée. Il met en avant la dimension 

esthétique sur les plans graphique et plastique. Les relevés sont précis et le souc i de 

vra isemblance fondé sur les conseils d ' archéologues est év ident, bien que les architectes a ie nt 

cherché avant tout à réali ser une « be ll e image » : 

Les restitution sont destinées à redonner au public avec év idence l 'aspect du cadre des événements 
évoqués. Leur lecture doit être fac il e, leur contenu cognitif riche et leur esthétique sédui sante. car nous 
estimons que le public doit aim er les vo ir; ell es doivent l ' inciter à pénétrer dans les lieux, guider un 
voyage imaginaire attractif. au cours duque l 1 ' inform at ion est fournie ans rebuter (Go lv in , 2008 : 16) . 

Les dessins à l' aquarelle de Jean-C laude Golvin tiennent un rôle ambivalent au se in de 

l' exposition permanente du MDAA; sont-il s des outil s de médiation ou deviennent-ils des objets 

d 'expos ition? 

Il reste un dernier type de reconst itution qu ' on dés igne par le terme d ' expérimentation. 

Le musée d 'archéologie ant ique pour transmettre les résultats de la recherche en archéo log ie 

utili se des di spos itifs de médiat ion tels que le dess in , la maquette, le diorama ou des vidéos 

documentaires . Par ailleurs et parallè lement à leurs expos ition s, plus ieurs musées s'appuient s ur 

le courant dit de l'expérimentation. Nous réuni ssons sous ce terme, l' expérimentation telle 

qu ' on l' entend dans la di sc ipline a rchéo log ique et les reconstituion s humaines. En effet, toutes 

les deux visent à reproduire les gestes et les techniques du passé. L ' expérimentation permet aux 

a rchéo logues de vérifi e r leurs hy pothèses et au visiteur du musée d ' assister à une animation ou 

de participer à une activité. Le MDAA orga ni se avec l' aide d ' autres partenaires des j ournées 

thématiques au cours desquelles Arles rev it les j ours antiques de la v ill e, dans la cadre du 



festival annuel Arelate. Journées romaines de la ville d'Arles. Dans la ville et au musée, le 

public peut assister à des reconstitutions de jeux du cirque, campements romains, 

démonstrations de gladiature, projections de films de genre péplum, visites théâtralisées, 

spectacles de rue, taverne romaine, etc. 

Figure 1 O. Reconstitution expérimentale, photographie non datée 

La reconstitution expérimentale présente souvent un aspect ludique par ses effets 

spectaculaires. Il s ' agit de reproduire les gestes, les tours de main et les façons de faire , voire le 

mode de vie des peuples antiques. On s ' habille en romain, on mime les combats de gladiateurs 

et on reconstruit des chars aussi semblables que possible aux« originaux» anciens que l' on fait 

ensuite concourir dans des courses en costumes ... La reconstitution humaine, mi- recherche, mi

spectacle, passionne de plus en plus des archéologues amateurs qui suivant les travaux des 

chercheurs professionnels reproduisent l' artisanat antique, la cuisine, les costumes et les 

principaux métiers. L' expérimentation permet aux archéologues et aux médiateurs d ' expliquer 

les objets en les replaçant dans leur contexte historique et sociologique. Elle plonge, en effet, le 

visiteur dans la vie quotidienne d ' une société locale, lointaine et disparue ou fait revivre un 

évènement historique. Cependant, les animations expérimentales sont encore souvent 

juxtaposées les unes aux autres, sans lien chronologique et culturel évident. 

Le visiteur regarde des objets archéologiques issus de fouilles dans une vitrine, mais il 

regarde également des dessins, des maquettes, des ft lms documentaires, des images de synthèse 

ou assiste à des reconstitutions historiques, qui restituent ou reproduisent les gestes, les façons 

de faire , voire le mode de vie des civilisations antiques. La reconstitution se situe entre la 

recherche archéologique (elle est un outil scientifique pour confronter les hypothèses de 

recherche des archéologues) et le spectaculaire, dans le sens où l' image-restitution cherche à 

produire un effet visuel issu de l' imagination . L' image en archéologie peut être la représentation 

d ' une réalité ou la représentation d ' une fiction. Ce décalage entre une réalité représentée et la 



conjecture sur le passé est une contrainte permanente de l' archéologie, sc1ence inexacte, avec 

lequel les chercheurs ont l' habitude de jouer. Cette facilité à créer des images ne doit toutefois 

pas empêcher de garder à l' esprit une question : la distance entre le « faux vrai» et le «vrai 

faux». Les musées et les sites archéologiques rencontrent la difficulté suivante: être fidèles à la 

discipline archéologique tout en répondant aux demandes du public. Mais qu ' est-ce qu ' une 

bonne reconstitution? Est-ce son caractère hyperréaliste ou son aspect illusionniste qui séduit? 

2.2.2. Cognition et émotion dans la réception des objets antiques mis en scène dans 

l'exposition archéologique 

Comment transmettre l' archéologie sans abuser de vitrines chargées d ' objets ou de 

reconstitution spectaculaire? (Chaumier: 2005). Il est intéressant de saisir la position du visiteur 

face à ce dispositif de médiation ; le sait depuis plusieurs études de publics notamment menées 

au MDAA 11 12 que les dimensions émotionnelle et distractive sont imporiantes dans la visite de 

1 ' exposition d ' archéolog ie. Les visiteurs ressentent beaucoup de plaisir à la découvrir et à vivre 

une expéri ence unique . Il s apprécient particuliè rement les é léments de mise e n scène des œuvres 

et objets de l' expos ition. Dans une approche plus technique de la visite, les visiteurs 

s' intéressent surtout au contenu informatif de 1 ' exposition. Ils portent un fort intérêt sur les 

éléments de stimulation cognitive (comme les maquettes). Le public désire prendre du plaisir, 

celui de la connai ssance, mais aussi celui du dépaysement. 

À partir de cette expéri ence de vi s ite, la déambulation autour des maquettes, la 

contemplation des dessins et assister aux scénettes de reconstitution expérimentale, ce que le 

v is iteur ressent réve ille o u fa it écho à des souvenirs enfouis dans son imag inaire : souven1rs 

d ' autres vi sites ailleurs, de lectures, de films ou de bandes dess inées. Des souvenirs cohérents, 

allant dans le même sens de ce qu ' il contemple dans l' exposition du musée, ou contradictoires. 

Fion (2006), Montpetit ( 1996) et Chaum ier (2005) ont montré la mise en scène des 

objets patrimoniaux dans l' exposition d ' archéolog ie et son caractère spectaculaire. Selon la 

définition donnée par le Dictionnaire de langue classique, Le Robert, en 2010, l' adjectif 

spectaculaire signifie « qui frappe la vue, l' imagination par son caractère remarquable, les 

11 Parall èlement à me travaux de recherche présentés dans cette thèse. j' ai trava illé à de nombreuses repri ses pour 
le MDAA et l ' offi ce de touri me de la v ill e d" A rl es et son serv ice du patrimoine: j 'ai notamm ent mené plu sieurs 
études de publi cs et d 'éva luati on de di po itif cultureL qui m 'ont permi ses d 'acquérir une certaine connaissance du 
terrain touri stique et muséo log ique de cette v ill e; pour n 'en citer que quelques-unes : Évaluation d 'un dispositif de 
médiation : la table tactile de 1 'exposition temporaire Jean-Claude Go/vin, un architecte au cœur de 1 'histoire, 
Musée départemental A rl es antique (20 12), Évaluation d 'un plan de ville touristique, offi ce de touri sme et serv ice 
du patrimoine de la vill e d ' Arl es, (201 3), Étude des p ublics, offi ce de touri sme et serv ice du patrimoine de la v ill e 
d 'A rl es (20 12). ou encore La vis ite touristique d'A rles est-elle dépenda nte d'un équipement vedette. offi ce de 
touri sme et service du patrim oine de la v ill e d" A rl es (201 4). 
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émotions, les réflexions suscitées. ». Issu du mot spectacle, il s ' agit d ' un «ensemble de choses, 

de faits , qui offre au regard une vue remarquable, capable d ' éveiller des sentiments, de 

provoquer des réactions.». Des liens puissants avec l' imaginaire, ce qui lui donne une certaine 

propension à la spectacularisation. 

Selon É. Fion (2006), dans une exposition d ' archéologie fondée sur des reconstitutions, 

l'expérience produite par le simulacre du réel pourrait l' emporter sur l' attrait de l' authenticité de 

l' objet. La reconstitution imaginaire de la réalité deviendrait plus réelle et plus signifiante que la 

réalité du patrimoine (le vestige authentique), qui apparaîtrait soudain dénuée d ' intérêt. Cette 

possibilité de remplacer le réel par sa représentation au moyen de la scénographie ou de 

dispositifs techniques (des dispositifs d ' exposition) apparaît «comme une nouvelle façon de 

vivre le patrimoine, mais contient le risque de faire glisser le caractère patrimonial de 

l' authenticité des objets, à l' expérience (ludique, émotive, didactique, etc.) que le public en 

fait» (ibid. : 33). Il a ainsi été démontré (Fion, 2005) que la présence de mises en scène, 

simulacres ou reconstitutions, et leur association à des vestiges authentiques dans les expositions 

ne suffisent pas à introduire une dévalorisation patrimoniale des objets au profit de l' expérience 

proposée par les différents dispositifs d ' exposition. Pour créer l' illusion de l' authenticité, la 

rigueur scientifique n ' est pas appliquée; la citation suivante illustre bien cette idée: «Les uns et 

les autres nous rêvons d ' Herculanum. Mais c ' est un rêve général~ment impossible sans de 

nombreuses tricheries.» (Barruol et Poinssot, 1987 : 11 0). Une cohérence spatiale doit exister 

entre vestiges authentiques et éléments de mise en scène représentant le passé, et que les objets 

patrimoniaux sont clairement identifiables. 

Il y a mise en scène lorsqu ' on introduit des personnages pour positionner les objets 

témoins (comme on peut les voir sur la maquette du cirque). Certains dispositifs, telle que la 

maquette ou la reconstitution humaine, sont animés par des personnages et deviennent des 

véritables scènes développant une narration. Le visiteur bascule alors dans un univers fictionnel 

dans lequel il a le droit d ' imaginer et rêver. La fiction donne la possibilité au visiteur ou au 

spectateur d ' habiter le monde réel et fictif à la fois. En effet, il est censé vivre des émotions 

issues d ' évènements fictifs. L' auteur S. Chaumier souligne le fait qu ' une distanciation face au 

dispositif de médiation est nécessaire pour ne pas plonger le visiteur dans une spectacularisation. 

La distanciation instaure une critique de la part du visiteur et une incertitude quant à la capacité 

à reconstituer le réel. Recréer le réel pose le problème de l' authenticité de 1 ' objet. 

Des muséographies mettent en scène les objets archéologiques au moyen d ' outils divers 

(éclairages, habillages sonores, mises en espace singulières, etc.). La principale tendance de 

cette «mise en scène» du patrimoine est à la « fictionnalisation », c ' est-à-dire à la restitution 



des objets patrimoniaux fondée sur des é léments de fiction (personnages, narrations et effets de 

récits, etc.). Dans l' exposition du MDAA, Le Rhône pour mémoire, le buste de Jules César est 

mis en scène par sa mi se en éc lairage et sa mi se en espace. 

Figure Il . L e buste de César dans l ' expositi on . © CG 13/MDAA (20 1 0) 

Cette mise en scène de l' objet, iso lé par on soc le et sa hauteur, mais également par a 

mi se en lumière qui assombrit et lai sse dans la pé nombre les autres objets s itués à proximité, 

influence bien év idemment sa réception . Tout cec i lui accorde un statut particulier dans le 

parcour de l'expos ition et donc par-là, accentue son statut patrimon ia l. Cette mi se en scène du 

buste de César suggère l' incarnat ion du personnage hi storique, g râce d ' a bord au réa li sme de la 

sculpture même du bu te mai au i par son éclairage qui met en lumière la finesse des traits du 

v isage de César et apporte a lo rs un certa in réali sme au buste de pie rre. 

Que ll e muséographie pour exposer l' archéo logie? Raymond Montpetit s ' interroge sur la 

« muséographie analogique » et propose la défi nitio n sui vante: 

La muséographi e analogique e t un procédé de mi c en expositi on qui offre à la vue des v isiteurs de 
obj ets orig inaux ou reproduit • en le di posant dans un espace préci s. de manière à ce que leur arti cu lation 
en un tout form e une image. c·est-à-dire fasse réf érence. par ressemblance, à un certain li eu et état du rée l 
hors du musée ( 1996 : 58) . 

Ce type de muséographie fondé sur l' image présente l' avantage d ' être li s ible et explicite pour le 

v is iteur. e dernier inte rprète, en effet, plus aisément ce qu ' il vo it. La parti cul arité de cette 

muséographie se trouve dans la vo lo nté de « faire éprouver », de « faire vivre » le contenu d ' une 

expos ition. Il s ' agit pour le vis iteur de rev ivre un environnement. Cependant, l' auteur po inte une 

limite à cette muséographi e; en effet, il met en év idence que le contenu du di scours ne re lève 

pas de l' obj et exposé ma is du contexte dans leq ue l l' o bj et est expo é . Toujour se lon Montpetit 

( 1996, 2005), une telle muséographi e ana logique a pour obj ect if« d ' exposer et de s'adresser aux 



vis iteurs o rdina ires, dotés de peu de conna issances préalables » et de « faire référence (à) une 

sit uation que le v is iteur est susceptible de reconnaître». 

Reconstitue r, c ' est schémati ser en é liminant ou re nfo rçant certa ines part ies de di scours. 

La reconstitution propose à son spectate ur des repè res v isue ls, que consti tuent les costum es et 

les déco rs pa r exemple qui sont censés être d ' époque . Ces repères v isue ls pe rm ettent une 

incarnat ion, que le cinéma et la bande dess inée ont perpétrée. Ces traditi ons v isue ll es 

témo ignent d ' une nécess ité de s ignifier l' incarnation. 11 y a là, un spectacle . Les techniques de la 

reconstitution sont en pa rtie issues du do ma ine du spectacle, d ' abo rd par l' as pect esthétique, pa r 

la mise en scène d ' un décor, le souc i des déta il s que ces é léme nts accrochent le regard , et pa r 

l' aspect dramati sant, et la scène de la v ie quotidienne à l' inté rieur du décor. On retrouve dans la 

reconstitution des é léme nts appartenant a u récit - 1 ' intrig ue , les personnages, un cadre spatio

tempore l défini - cette mi se en réc it de l' obj et reconstitué présente l' atout de donner une 

no uve ll e existence spatia le e t tempore ll e aux objets . 

Le musée d ' a rchéo log ie antique s ' effo rce d ' apporter des info rm ations sc ientifiques 

object ives aux v isiteurs. Q uo i qu ' il e n so it, cependant, ces derni ères se mê lent à leurs 

représentations soc ia les de l' Antiquité. Ces représentations ancrées et issues en pa rti e de 

souvenirs d ' éco le s ' assoc ie nt petit à petit à des épisodes de ro mans, à de cé lèbres bandes 

dess inées et bien sll r à des film s vus au c inéma ou à la té lév is ion. Comm e l' archéo logue 

restituteur d ' une période passée, le v is iteur d ' archéo logie procède de la même faço n que lui pour 

do nner une image à 1 ' Antiquité : 

L ' un de re ort e ent iel de cette quête diffici le et aventureu e qu ' e l toute recon titution lorsqu ' on ne 
dispose pas de sources documentaires écri tes qui peuvent témoigner et atte ter de ce qu' était le monde 
di paru est de procéder par comparaison avec la vie contemporaine ou par analog ie avec des civi l isations 
archaïques déj à connues et décrites par des sources attestées (Jacob i, 2009 : § 14 ). 

Par ailleurs, les reconstitutions ne sont pas l' a pa nage du musée: e lles sont auss i 

régulièrement produites pour la té lév isio n, pour des documentaires et plus récemment pour les 

docufi cti ons et bien sll r dans les film s hi storiques, comme le péplum . Le genre 

c inématographique pé plum paraît proche de la démarche de reconstitution dans une certa ine 

mesure, puisque pour représente r ses décors, o utre les maquettes, le péplum a également recours 

aux images de synthèse. Tout comme 1 ' archéo logie expérimentale, le péplum reconstitue des 

bata illes ant iques qu ' il c horégraphie. Tout comme un dio rama, le péplum place l' objet dans son 

env ironnement, le héros déambule dans des décors a ntiques. 



3. Le péplum dans le musée d'archéologie? 

Concrètement, pour réali ser notre recherche et surtout, pour répondre à la question qut no us 

préoccupe, ce lle d ' une médiation de l' Antiquité ag issant de façon implic ite chez le spectateur de 

péplum, nous devons d 'abord évalue r la place du péplum dans la médiation de 1 ' Antiquité au 

se in d ' une expos ition muséale : le péplum est-il exposé dans le musée d 'archéo logie et comment 

1 'est-il ? « Sociologiquement parlant, les objets sont ou deviennent "objets de musée" parce qu ' i 1 

en est déc idé ain si à un moment ou à un autre par une instance ou une personne fondée à le 

fa ire» (Dava llon, 1992 : 104 ). Que l est son statut dans la muséologie des expos itio ns passées e n 

revue dans cette section? Est-il un objet exposé en vitrine, ou est-il un outil de co mmunication 

qui optimise la pri se d ' informations et l' interprétation par le vi s iteur ou encore est-il un point de 

vue sur 1 ' Antiquité proposé au v is iteur? 

Nous avons répertori é cinq exemples d ' utili sation du péplum ou du moms, de sa 

présence au se in d ' un musée. À la vue de li ste des exemples répetiori és, nous pouvons d 'ores et 

déj à établir un premier constat: un seul exemple se s itue dan s un mu sée d 'arc héo logie, dan s les 

quatre autres cas le péplum se trouve en marge du musée d 'archéo log ie ou dans des musées o u 

expos itions de Beaux-A rts. Nous présentons chacun des exemples d ' un po int de v ue 

muséo logique, à travers une ana lyse certes somm a ire ma is experte. Il est à préc iser que toutes 

les expos it ions et manifestations muséa les décrites n ' ont pas fa it l'obj et de vi s ite experte, c'est 

pourquo i cet1aines ana lyses sont compendieuses . 

Les expos itions sont étudiées se lon plus ieurs ntveaux d ' ana lyse : d ' abo rd , de façon 

générale afin de déterminer le type de muséologie (d'objet, de savoir ou de point de vue) et, les 

caractéristiques de mise en expos ition , notamment forme lles (les ambiances créées par les 

éc la irages et l' utili sat io n de couleurs et/ou de sonori sations, a in s i que les fo rmes produites par 

les outil s d ' expos ition (vitrines, panneaux), ma is a uss i la topo log ie, c ' est-à-dire la log ique 

d 'organi sati on de l' espace et sa di stribution). Un second ni veau d ' ana lyse est étudi é, ce lui du 

découpage thématique de l'expos ition et les moyens déployés pour fa ire sens auprès du v isiteur. 

Le derni er niveau concerne l'organisation des unités thématiques et l'exame n des composants 

les un s pa r rapport aux autres qui permettent au v isite ur d ' inte rpréter le scénario de l' expos itio n. 

O n sa it que la traditi on d ' inte rprétati on de l' expos it ion repose sur : « le sensible po ur a ll er vers 

l' inte llig ible. [qu ' ] il faut mobiliser le v is iteur, le fa ire sentir ou éprouver pour l' intéresser et 

l' amener à se questionner ava nt de lui donner des conna issa nces ou des in fo rm ations» 

(Davallon, 2006: 123). Y a-t-il un tra itement spéc ifique des savo irs transmi s avec la présence 

du péplum dans l' expos ition? Que ll e est la trame di scurs ive ti ssée pour mettre en scène le 



péplum dans l'exposition de beaux-arts ou d ' archéologie (narrative, argumentative ou 

documentaire)? 

3.1. Le péplum exposé: objet de vitrine, objet de savoir ou un point de vue sur 

l'Antiquité? 

Commençons notre réflexion par l' exemple du peintre Bernard Latuner, dont le travail n ' est pas 

sans rappeler la réflexion menée au début de ce chapitre sur la circulation des motifs figuratifs et 

significatifs de l' Antiquité, puisque ce dernier représente l'Antiquité avec des inspirations non 

pas seulement antiques mais explicitement issues du genre cinématographique péplum. 

En 2011, ses œuvres exposées au musée des Beaux-Arts de Mulhouse développent une 

réflexion autour du « péplum », écho au genre cinématographique populaire, mettant en scène 

l' Antiquité dans ses acceptions les plus diverses, autant qu ' un prétexte à dépeindre une société à 

travers le prisme de la mise en scène de l' Histoire. Ses toiles, format grand écran, reconstituent 

des scènes fameuses de péplum : Charlton Heston dans la course de chars de Ben-Hur, Marion 

Brando dans Jules César ou encore Brad Pitt dans Troie. 

Figure 12. Bernard Latuner, People, tableau de 1 'expos ition Péplum, acrylique (20 Il). 

© Musée des Beaux-Arts de Mulhou e (non daté) 

La guerre, le pain et les jeux, la mégalomanie, les jeux de pouvoir, l' érotisme, le corps 

masculin sculpté et la couleur pourpre impériale sont parmi d ' autres les codes visuels du genre 

péplum pour représenter 1 ' Antiquité repris par 1 'artiste pour transmettre un message sur la 

société contemporaine. De cette interrogation autour du genre cinématographique péplum, est 

née une réflexion analogique à la société contemporaine, qui a mené l' atiiste à mettre en scène, 

à utiliser un décor, celui de l' Antiquité dans ses diverses déclinaisons: maquette, fragments de 

mosaïques ou tableaux. Il utilise des formes antiques vis ibles sous forme de traces aujourd ' hui 

(comme les vestiges de mosaïques) mais aussi des outils de reconstitution utili sés par 

l' archéologie (comme la maquette) qu ' il présente sous la forme d ' œuvre d ' art dans l' exposition 

muséale. 
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Dans ce contexte d ' exposition de beaux-arts, le péplum est d ' abord une inspiration 

artistique, il est le thème d ' un travail réflexif réalisé sur de grandes toiles mêlant des 

personnages extraits des films péplums populaires et des faits sociaux contemporains. Dans cet 

exemple d ' exposition muséale, le péplum est de façon indirecte un objet d ' exposition, il n ' est 

pas présent physiquement sous sa forme originale. Le péplum est ici mis en abyme. Par le biais 

du détournement de ses motifs figuratifs de l' Antiquité ainsi que celui des vestiges de 

l' Antiquité et des outils de reconstitution , le péplum est dans ce cas d ' étude un moyen 

analogique et métonymique utilisé par l' artiste pour transmettre son message. 11 est un point de 

vue par lequel l' artiste compare et établit un rapp011 de ressemblances entre les réalités antiques 

et contemporaines, il est un prisme par lequel l' artiste regarde la société contemporaine qu ' il 

représente au moyen des motifs de représentations de l' Antiquité du péplum. 

En 2008, l' exposition Reines d 'Égypte au centre culturel Grimaldi Forum, à Monaco, fait 

appel au genre péplum dans son exposition. Organisée par thématiques, l' exposition met en 

scène les personnages des Reines d ' Égypte, le statut des femmes, de la famille royale, leur cadre 

de vie, leur rôle religieux, les emblèmes attachés à leur représentation . De la Cléopâtre 

mythique, dont l' image est aujourd ' hui véhiculée en partie par les films et la publicité, le 

visiteur passe au personnage historique tel que le dévoilent les documents. 

Figure 13 . Unité thématique intitulée Cléopâtre et 1 'A ntiquité . © Grim aldi Forum (2008) 

C 'est par la représentation hollywoodienne de Cléopâtre que débute l' exposition. Le film 

Cleopatra de J.-L. Mankiewicz (1963) avec Elisabeth Taylor et Richard Burton est projeté sur 

un grand écran (constitué par un rideau à franges que le visiteur regarde avec un effet de 

transparence) et il accompagne des objets reconstitués puisqu ' il s ' agit des parures et des bijoux 

du personnage fictif de Cléopâtre, accessoires fabriqués pour les costumes du film éponyme. Le 
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vis iteur regarde le film projeté sur un écra n rideau à franges qu ' il o uvre et traverse pour se 

rendre dans la pa rt ie sui vante, qui présente des objets authentiques et a rchéo logiques re lati fs à la 

vie de C léopâtre. La scénographie de l' unité thématique présente un décor de couleurs rouge et 

do ré évoquant un plateau de cinéma et un temple égypt ien. 

La topo logie même de l' expos iti on accorde un statut particulier au péplum . Il est, en 

effet, cette fo is-ci présent phys iqueme nt dans l' expos ition, en étant proj eté sur un écran. 

Toutefoi s, cet écran et particulièrement sa form e, un rideau à fran ges que l' on regarde par 

transparence et que le v isiteur o uvre po ur se déplacer dans la suite de 1 'expos ition, fa it du 

pé plum un objet d ' expos ition évocateur e t a llusif d ' une représentation de 1 ' A ntiquité. Sa mise en 

scène dans l'expos it ion, projeté sur un rideau à franges qu ' on écarte po ur voir au-de là, la isse 

penser que le péplum a une fonction a llégorique. Il est le moyen de représenter 1' idée abstra ite 

de C léopâtre par une image et un réc it, par le péplum Cleopatra, dans lesque ls les é léments de 

représentation corres pondent trait pour tra it aux é léments de 1' idée re présentée. La mise en 

scène form elle du péplum, par un rideau que le v is iteur ouvre et fra nchit, fa it que le péplum 

n' est pas expressément explicité mai q u' il est présenté en tant qu ' a llus ion et évocat ion de 

l' Ant iquité de C léopâtre . Le film péplum est un é lément attracteur pour le v is iteur de par sa 

fonction dans la mise en scène de l' expos ition. Il partic ipe à une mise en ambiance entre réalité 

hi storique et fi ction hi storique. 

Après une utili sation méto nymique et ana logique du péplum dans le premier cas 

présenté, pui s a llégorique dans le second , les exemples suivant montrent le péplum non pas à 

l' intérieur du musée ma is à l' extéri eur, e n complément de l' expos ition o u manifestati on à sujet 

antique, comm e un é lément nécessaire devant être intégré à l' ensemble pour fo rmer un to ut 

complet. Le péplum est utili sé sous sa fo rme ori g ina le, en tant que film de c inéma, c ' est-à-dire 

que contra irement a ux exemples précédents, il est di ffusé dans son intégra li té et dans son 

contexte orig ine l, la salle de c inéma; le v isiteur de l' expos it ion sur l' Ant iquité dev ient spectateur 

de péplum. 

Le festi val Péplum du Musée d 'O rsay se déroule en para ll è le de l' expos ition l 'Histoire 

en spectacle consacrée aux œ uvres du pe intre Jean-Léon Gérôme (octobre 201 0-j anvier 20 Il ). Il 

s ' ag it d ' une rétrospecti ve du genre péplum, ori entée vers des péplum s très anc iens (l e plus 

ancien proj eté date de 19 12) et pour certa ins, rarement di ffusés. Du fa it que les film s di ffusés en 

complément de cette expos it ion sur le pe intre pompier Gérôme ont rares et s inguliers, par leur 

date de réa li sation et leur fa ible diffus ion publique, le péplum n' est pas envisagé dans ses 

dimensions popula ire et di verti ssante; il est un obj et spéc ifique réservé aux initiés du genre. 
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À Arles, pendant le festival Arelate, le vi s iteur peut ass iste r à la projection d ' un film 

péplum dans le théâtre antique de la v ille; les fes ti valie rs reno ue nt avec le c inéma de ple in a ir. 

Le film péplum est également placé comme complément à des manifestat ions (reconsti tutio ns 

hi storiques, conférences thématiques, vi s ites du Musée départemental Arles antique) organisées 

durant ce festival, qui a ide à accroître la li s ibilité des objets antiques présents sous forme de 

vest iges dans la v ille; rappelons que les film s sont proj etés sur la scène du théâtre antique de la 

v ille. La programm ation des pé plum s de ce fes tival, contra irement à ce ll e du Musée d ' Orsay, est 

popula ire et hétéroc lite; en effet plu s ieurs types de pé plum s sont di ffu sés, a llant du péplum 

humori stique (A. C habat, Astérix et Obélix: Miss ion Cléopâtre , 2002) au péplum 

« métaphys ique» avec le Satyricon de F. Fe il ini ( 1969), en passant par le péplum c lass ique et 

hi storique (S . Kubri ck, Spartacus, 1960). 

3.2. Le péplum : objet de représentations de l'Antiquité pour le musée d'archéologie 

À Lyon, en 201 3, les mu sées ga ll o-roma ins de Fourv ière et de Saint-Romain-en-Ga l réali sent 

une expos it ion sur les péplum s ita li ens et ho llywoodiens. Le film péplum est le suj et même de 

l' expos it io n. L' expos it ion in titulée Pép lum, l 'Antiquité sp ectacle est constituée de deux vo lets: 

l' un au musée gallo-roma in de Lyon Fourv ière, au se in même de l' expos it ion permanente et 

l' autre, au musée de Saint-Romain-en-Ga l à Vienne, dans un espace tempora ire dédié . 

Dans 1 ' un des musées, ce lui de Lyon, les objets archéologiques côto ient é léments de 

décors, costumes, affi ches, photographies et extra its de film s afin de comparer les thèmes 

abordés dans les collecti o ns du musée et la façon dont le c inéma les explo ite. Se lon les mots du 

musée : « po ur donner vie aux di ffére nts thèmes du parcours permanent», «entre lacer la véri té 

de la co ll ection permanente rencontrant le faux et le sembla ble d ' une Antiquité spectac le». 

Concrètement, c inq po ints du parcours perm anent du musée ont été retenu s : le péplum y est 

intégré dans des « fo lies» , po ur reprendre au scénographe ce te rme dés ignant les petits pa v i li ons 

rés identie ls édifi és au XVIIIe s ièc le à la campagne. Elles a britent des écrans di ffusant des 

extra its de fi lm s en accord avec le thème de la co llection a insi que des v itrines proposant des 

affi ches et des costumes. 

Présentons en déta i 1 une unité thématique en particuli er, ce ll e consacrée aux j e ux du 

c1rque et à la course de chars. C hacun des thèmes développés, est assoc ié un é léme nt 

architectura l emblématique in spi ré de 1 ' Antiquité sur un mode très contemporain , qui met e n 

ava nt 1' idée de décor, inhérente au c inéma. C haque é lément, monochrome, est pe int en rouge 

impéri a l. 



Figure 14. Chars décoratifs. © Agence N C - Nathali e Cri ni ère (2012) 

Plusieurs chars reconstruits en décor rappellent la scène fameuse du péplum, celle de la course 

de chars du film Ben-Hur conduite par l'acteur Charlton Heston. Dans ces éléments, trouvent 

place des vitrines réservées aux costumes, pièces de décors, scénarios ou photos, textes et 

affiches. 

Figure 15 . Costum e du film Astérix auxjeux oly mpiques (2008) et 
affic hes du film Ben-Hw- proj etée. © C. Moulinie r (20 13 ) 

Le visiteur regarde dans cette vitrine non pas des costumes d 'époque, que des auriges auraient 

portés lors d ' une course antique mais ceux du film Astérix aux j eux olympiques, péplum français 

réalisé en 2008 par Alain Chabat. Il ne s ' agit donc pas d ' objets authentiques, vestiges d ' une 

époque. 



Figure 16. Écran projetant les extraits de pép lums surplombant une mosaïque. © . M oulinier (20 13) 

Plusieurs extraits de différentes versions du film Ben-Hur (S. Olcott, 1907; F. N iblo, 1925; 

W. Wyler, 1959) sont projetés en regard d' une mosaïque de l'exposition permanente du musée 

gallo-romain représentant des auriges concourir. À proximité, le visiteur peut observer les 

affi ches de ces fi lm s. 

À Saint-Romain-en-Gal, pour débuter l' exposit ion Péplum (l e titre est écrit en lettres de 

type Hollywood sur la façade du musée comme un clin d 'œ il aux film s américains), le visite ur 

emprunte un couloir dont les murs exposent une diza ine d' affiches de cinéma à l' effig ie de 

péplum s réali sés dans les années soixante et so ixante-dix. Le début de l'expos ition présente des 

esqui sses de peintres qui ont inspiré les réali sateurs. On y trouve d'ailleurs un dess in de Gérôme 

représentant le cé lèbre rituel du pouce levé ou baissé par les spectateurs pour condamner à mort 

les gladiateurs, repris dans le fi lm Quo Va dis ( 195 1 ), Gladiator (2000) et dans bon nombre de 

pép lum s ou de bandes dess inées. 

Figure 17. Présentat ion spa tiale de l 'exposit ion Péplum . 

© M usée gall o-roma in de Saint-Romain-en-Ga l (20 13) 

La représentation de l' Antiquité dans le péplum n'est pas la problématique de 

l'expos ition. Il s' ag it de montrer la production des film s péplums et de décrire leurs contenu s, 

qui en font un genre particulier dans l' hi stoire du cinéma. Il s'agit donc bel et bien d ' une 
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exposition sur le péplum, entendu comme film de cinéma; le musée évoque « [u]n hommage 

rendu au péplum [qui] restitue une Antiquité fantasmée [et] un arrière-plan idéologique. [ ... ] 

Derrière le rideau de notre mémoire d ' une Antiquité imaginaire, le péplum nous séduit parce 

qu ' il parle de nous » (Lafont-Couturier, 2012 : 13). Les questions de la reconstitution de 

l' Antiquité, de l' influence du péplum sur les représentations de l' Antiquité, de la réalité et la 

fiction historique ne sont pas traitées dans l' exposition. C ' est une exposition de cinéma que le 

visiteur du musée d ' archéologie vient visiter. Le péplum n' est pas mis en perspective avec les 

objets archéologiques de la collection permanente du musée; il n ' est d 'ailleurs pas exposé au 

se in de l'exposition permanente comme au musée gallo-romain de Lyon, mais dans un espace 

temporaire entièrement dédié. 

On compte une répartition spatiale de l' exposition en dix unités. Chacune d ' elles est 

consacrée à un thème relatif au genre péplum et illustrée pas des extraits de films projetés sur 

des écrans, des affiches de cinéma ou des costumes de films par exemple. Le visiteur aborde 

donc les thèmes suivant: les batailles, terrestres et navales, les pastiches et publicités inspirés du 

péplum, les danses et festins , la religion , bien évidemment les jeux du c irque, les décors 

monumentaux et effets spéciaux, les superhéros, Cléopâtre, les catastrophes naturelles, et 

l' idéologie. Ce sont donc des thèmes caractéristiques du genre péplum, son histoire 

cinématographique, et dans une moindre mesure la circulation des images antiques du péplum à 

travers d ' autres types de médias, comme la publicité ou la peinture. 

Après avoir li sté ces exemples de mise en exposition du péplum dans un musée 

d ' archéologie ou de beaux-arts, en dehors de la salle de cinéma, il nous faut réfléchir se lon quel 

statut contextuel allons-nous interroger le péplum pour répondre à notre questionnement? Ces 

différentes utilisations du péplum dans un contexte muséa l ne placent pas le péplum dans une 

s ituation de médiation de l' Antiquité. Nous devons donc créer et construire nous-même le 

contexte dans lequel inscrire le péplum pour observer au mieux ses effets implicites et explicites 

sur les représentations sociales de l'Antiquité. Regardons d ' abord le péplum en détail , dan s le 

chapitre suivant, d ' un point de vue historico-cinématographique et se lon une approche sémio

pragmatique. 

Conclusion 

Bien que les images de l' Antiquité so ient multiples, la reconstitution reprod uit le plus souvent 

une vision de cette période conforme à celle que nous avons acquise et qui a été constituée chez 

chacun par un ensemble d ' images faites de références sc ientifiques mais aussi d ' imag inaires 

véhiculés à travers la fiction , les ouvrages de vulgarisation , l' appareil sco laire ou encore la 



publicité . Il existe une culture préalable de l' Antiquité partagée qui perm et sa c irculation par le 

j eu de reconna issances, une sorte d ' imagier de l' Antiquité dans leque l on puise des références, 

des anecdotes, des citations, qu ' on imite ou qu ' on transforme dans une inte rmédia lité. 

Des repères v isue ls pour vulgari ser l' Antiquité : après avo ir conduit une séri e d ' études 

sur les sciences médiati sées, L. Boltanski et P. Ma ldidier (voir Merhy, 2010 : 3 1) ont constaté 

que les conna issances scientifiques ass imilables et access ibles proposées par les revues de 

culture moyenne c réent un « phénomène de fau sse reconna issance culture lle». Le public qui 

croit accéder à la culture savante ne s ' approprie, en fait , qu ' une culture« en s imili » qui a une 

a llure scientifique, ma is dont le contenu sera it imprécis (Jacobi , 1986). De son côté, 

Y. Jean neret ( 1994 : 62) cons idère que « le di scours de vulgari sation fe int d ' écla irer, mais ne 

propose que des mystifications log iques g râce à des procédés rhétoriques» . La vulgari sation 

insère la subjectivité dans le di scours spécialisé, e lle choi s it des procédés énonciatifs qui 

fac ilitent la circulation du di scours. La vulgari sation do it rendre la sc ience access ible et cette 

access ibilité est construite sur une rhéto rique qui recourt à des images, à des comparai sons avec 

la v ie rée ll e, du quotidien. 

La recon titution traduit un certa in imag ina ire et restre int la représentat ion indi vidue lle, 

s i e lle donne une vis ion imagée, la reconsti tut ion ne tradui t fin a le ment qu ' un certa in imag inaire. 

Elle bloque l' imag ina ire et fi ge les modè les . Illustrons nos propos par une anecdote et 

souvenons-nous d ' une v is ite des j ournées ga llo- romaines au Mu ée de Sa int-roma in-en-Ga l, 

durant laque ll e archéo logues et v is iteurs échangent autour d ' objets recon titués de façon 

expérimentale. Un archéo logue-reconst ituteur présente à un visiteur un bouc li er gallo-romain 

const ituant l' équipement armé d ' un guerrier gaulo is, leque l est surpri s pa r la légèreté de ce 

bouc li er construi t s implement en bo is et recouvet1 de méta l. Le bo uc lie r ne correspond à l' image 

que le v is iteur ava it de cet objet antique, i 1 contra ri e même 1' imag ina ire du v i iteur qui voyait 

dans son esprit un bouclie r lourd et imposant, brandi par le g uerrier avec fo rce. Le v isiteur ne 

c ro it pas à cette reconstitution et il semble même déçu par ce qu ' il vo it dans le musée 

d ' archéo logie. L' objet reconsti tué de façon sc ienti fi que exposé dans un musée d ' archéo log ie 

n ' est pas ce lui de l' imag ina ire du vis iteur. 

Se lon l' hi sto rien Franço is Chappé, qui a trava illé sur les mi se e n cène patrimonia les et 

dans les lieux d ' expos it io n, déve loppe tro is ca racté ri stiques propre à ce ll e -c i. La premiè re 

dés ignée par l' express ion « l' iso lement des traces du passé » qui cons iste à le ur 

patrimonia li sation, une autre caractéri stique appe lée « la recherche de l' effet » qui insiste s ur 

l' as pect explicati f de la mi e en scène et la derni è re qu ' il nomme « l' im ag ina ire de la 

reconna issance», et c ' est précisément cette ca ractéri tique qui nou inté res e po ur notre 



recherche. En effet, selon É. Fion, Chappé précise que « [l]a mtse en scène activerait une 

"mémoire de connivence" dans laquelle le récit de l' histoire est construit par l' imagination du 

spectateur. La mise en scène ferait une référence implicite à une sorte de mémoire sociale qui 

organiserait l' histoire, associée à un type d ' imagination particulier proche du sentiment 

d ' identité collective » (20 1 0 : 115). 

La vulgarisation repose sur le drama, le récit, la narration , plusieurs chercheurs l' ont 

démontré. Nous faisons l' hypothèse que le péplum, qui ne propose pas de contenu scientifique à 

vulgariser mais plutôt un sujet possible de récit, transmet de façon implicite (sans la volonté du 

concepteur ni celle du récepteur) des formes de connaissances sur l' objet mis en récit. Le film à 

travers le récit est à même de faire ressortir l' intrigue, la tension dramatique qui va interpeller le 

spectateur. Le film cinématographique acquieti la confiance du spectateur non par la simple 

exhibition de documents mais par la mise en œuvre d ' une stratégie de récit et par la mise à 

contribution de toutes les ressources cinématographiques pour restituer une Antiquité. 

Pourquoi l' Antiquité est-elle un sujet qui inspire ces médias et notamment le média de 

masse qu ' est le cinéma? Pour nous donner une idée de réponse, on emprunte une citation du 

réalisateur américain Stanley Kubrick à propos de Spartacus, extraite de l' ouvrage 

encyclopédique L 'Antiquité au cinéma. Vérités, légendes et manipulations de l' historien Hervé 

Dumont (2009). L ' une des choses que le cinéma sait mieux faire que tout autre art, c ' est de 

mettre en scène des sujets historiques, 

c'est-à-dire de représenter le passé. l .. . ] Créer lïllu ion de remonter le temp , ce rêve v ieux comm e 
l ' humanité, est un pri v ilège que seul l 'écran est à même d' of frir pleinement, par la symbio e parfaite de 
l ' image en mouvement, des déplacements spati aux et géographiques, du son, des coul eurs, en conjuguant 
simultanément description, action, émotion et réfl ex ion. [ ... ] Ce défi faisait appel tant à l 'érudition qu 'à 
l ' imagination et à la magie des trucages, implique de fabriquer des univers inex istants (entretien de Stanley 
Kubrick avec Michel Ciment, cité dans Ca tl e, dir. , 2016 : 15). 
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Introduction 

CHAPITRE II 

L'ANTIQUITÉ AU CINÉMA: 

HISTOIRE(S) ET REPRÉSENTATIONS DANS LE PÉPLUM 

Débutons ce chapitre par une c itation de Lucien Je rphagnon , hi stori en de la Rome antique, à 

propos du péplum Gladiator et de sa scène introductive, une bata ille contre les Germ a ins : 

Avec la mu ique, le noir de la sall e g lisse à la pénombre. [ .. . ] En cette fi n du Il e sièc le de notre ère, 
'achèvent au i les temps heureux de la pax romana. D ' où cette bataille, une mêlée où nous voi là ouda in 

pris. Ferraill e des javelots, cuirasses et casq ue ; hennissement in terrompu d' un cheval renversé. [ ... ] U ne 
bataille entre bien d 'autres - magni fi quement rendue - à ce moment préc is de ce qui s' appe llerait 
l ' Hi sto ire. Cet après-midi-l à, j'y étai , ayant oubli é mon sièc le. Un bon po int pour le cinéaste (.J erphagnon, 
20 12 : 353 -354 ). 

Ces mots évoquent la fo rce du cinéma dans sa représentati on fi ctive d ' un passé hi storique. 

Prenons un autre exemple que ce lui de l' Antiquité; que lles sont les images qui viennent en tê te 

lorsque nous pensons à Jeanne d ' A rc, autre cé lèbre personnage hi sto rique, fo rtement représenté 

au c inéma, re latant une autre période hi storique, ce ll e du Moyen Âge? Selon la génération à 

laque lle on apparti ent, on pen era au film de V . Fleming ( 1949), de J . Ri vette ( 1994) ou à ce lui 

de L. Besson ( 1999), et le cé lèbre pe rsonnage hi storique revêt a lo rs les t ra its des actr ices comme 

Ingrid Bergman, Sandrine Bonna ire ou Milla Jovov ich. Le c iné ma part ic ipe à la construction de 

notre im ag ina ire et, dans le cas des film s di ts « hi storiques» à notre v is ion du passé et de 

l' Histo ire. 

Nous postulons que le péplum est un genre cinématographique, duquel on peut dégager 

des caractéristiques de fond et de forme de représentation de l' Antiquité, des motifs antiques 

répétés d ' un film à l' autre, qui renforcent son ca ractè re d ' acculturat ion de l' A ntiquité. Histo ire, 

mémo ire et fi cti on dans le péplum sont les notion à di scuter da ns notre approche du péplum . Ce 

chapitre-c i v ise à sa isir le moti fs représentat ionne ls de 1 ' A ntiquité dans le péplum qui 

partic ipe raient à la construction d ' un imag ina ire co ll ectif de 1 ' Antiquité. 

Préc isons que l' étude du rapport e ntre l' Hi to ire et sa représentat ion c inématographique 

sans référence au spectateur, ne pe rmet pas de cerner tous les tenants et les abouti ssants du 

processus de médiati on en j eu car e ll e occul te la problématique de la mémo ire du spectateur et 

de sa po ition face aux images, c ' est pourquo i la mémo ire du spectate ur sera centra le dans la 

tro isième parti e de ce manuscrit. Cette recherche se penche ur la questi on du rappo rt 

qu ' entretiennent, d ' un po int de vue communicationne l, l' A ntiquité et ses 1mages, sa 

représentation au c inéma et le pos iti onnement du spectateur au se in de ce proce sus médiatique 

c irculato ire , do nt le péplum fa it appe l aux affects, aux souvenirs, et qui remédiera it en apparence 



ou en partie à l' oubli, à la transformation, à la sélection d ' images de l'Antiquité, qui sont des 

caractéristiques de la mémoire. 

Le péplum est l'objet de quelques travaux universitaires francophones, on en compte 

parmr les lettres classiques (Siarri, 1987; Aziza, 2008; Bessières, 2011 ), en études 

cinématographiques (Migniot, 2003; Aknin, 2007), chez les historiens du cinéma (Dumont, 

2009; Serceau, 2009; Aubert, 2003) et de l' Antiquité (Gonzalès, 1990; de Baecque, 2008). Pour 

les latinistes, le péplum est examiné comme une réécriture des textes anciens, une 

réinterprétation des sources antiques, il est donc mis en regard avec la littérature gréco-latine. 

Même si les antiquisants se montrent de moins en moins distants vis-à-vis des images 

cinématographiques liées à leur objet d 'étude, les films de genre péplum ne constituent pas pour 

autant leur thématique de recherche. 

Les historiens du cinéma et de l' Antiquité centrent le péplum autour de l' articulation des 

représentations des mondes antiques et des mondes contemporains, l' histoire ancienne au regard 

de l' histoire contemporaine, et les regards que l' Antiquité peut apporter sur le monde 

contemporain. Le péplum est abordé selon une approche idéologique, parfois politique en 

s ' appuyant sur les contextes de production des péplums étudiés. Bon nombre de péplums 

tournés dans les années 1960 sont regardés avec pour arrière-plan non pas les ruines antiques 

mais la guerre froide, non pas les barbares contre les Romains mais les Soviétiques contre les 

Américains. Le péplum est étudié par les chercheurs en cinéma ou en histoire selon plusieurs 

niveaux de lecture. Pour D. Bonvoisin , le niveau de lecture implicite est celui de l' idéologie 

contemporaine cachée derrière les intrigues de péplum qui traduisent les contextes politique et 

idéologique du moment (nationalisme, fascisme, guerre froide) : 

Le péplum américain 'e t au i caractéri sé par un investi ssement idéologique dans le passé. À de 
nombreux titres, Rome était la métaphore du totalitar isme soviétique. contre laquelle s'é levait un 
chri stiani sme libertaire ou des peuples d'esc laves. Souvent, les péplum s américai ns se donnent à lire 
comme des di cours idéologique ur le USA, et sur le rapports entre les USA et le monde (2008 : n. p.). 

Parallèlement, le péplum est évidemment étudié selon une perspective 

cinématographique, d ' autant plus que celui-ci est né avec le cinéma, l' Antiquité constituant le 

thème d ' un des premiers films produits par les frères Lumière, Néron essayant des poisons sur 

des esclaves ( 1896); même si à l' époque on ne qualifie pas ces films de péplums, les auteurs 

s ' accordent à nommer ces prémices cinématographiques sous l' expression de «films à sujet 

antique» (Aziza, dir. , 1998; Siarri , 1987). Les études cinématographiques s' inté ressent au 

péplum et à ses techniques, à son adaptation aux nouvelles techniques cinématographiques, et 

ses formes renouvelées depui s le cinéma muet. Ce sont chez les critiques de cinéma que les 

ar1icles et autres études sur le péplum sont les plus nombreux. Ce sont eux qui ont participé en 

)l) 



quelque en sorte à la définition de ce genre cinématographique dans les revues telles que Les 

Cahiers du cinéma, Positif, Image et Son , CinémAction, dans lesquelles plu s ieurs films 

appartenant du genre du péplum font l' objet d 'études approfondies. Par ces dernières, les 

critiques de cinéma comme Jacques Sic lier ( 1962), Gérard Legrand ( 1963) ou Alain Garel 

( 1976) ont participé à définir e t, par-là, à constituer le péplum en tant que genre 

cinématographique en s ' appliquant à décrire et analyser les films qui ont pour sujet l' Antiquité 

sortis durant les années soixante, qui marquent ce que les spéciali stes ont nommé plus tard« le 

second âge d ' or» du péplum , qui fait suite au premier âge d ' o r des débuts du cinématographe. À 

l' étranger, on rencontre quelques auteurs américains qui se sont intéressés aux péplums, on 

pense à D. Elley (1984) ou, plus récemment, M . Winkler (2004). Du côté européen, on rencontre 

quelques travaux en Espagne, avec notamment les écrits de J. J. Alonso, E. A. Mastache et J . A. 

Menéndez; inscrits en philosophie et en hi sto ire, il s étudient la représentation de l' Antiquité 

g réco-romaine au cinéma. Bref, pour beaucoup, le péplum est un « mauvais genre » et, de ce 

fait , il est peu étudié en tant qu ' objet sc ientifique. Citons les propos d ' un hi stori en spéc iali ste de 

la Rome antique, P. Veyne, qui illu strent le dés intérêt sc ientifique à l' égard du péplum : « [J]e 

ne connais aucun péplum , ni a ucun roman hi storique sur l' Antiquité qui sais issent que lque 

chose. Aucun » (propos rapportés par C lar ini , 20 14 : 5). 

Ce sont les pass ionnés et érudits tant en hi sto ire antique qu ' en hi sto ire du c inéma qui 

sont les plus productifs dans les études sur le genre cinématographique péplum. On compte bon 

nombre de blogs et autres s ites sur Intern et consacrés à la critique de films de genre péplum ou à 

l'adaptat ion c inématographique de récits hi storico-mytho logiques, cherchant à confronter la 

réa lité hi storique et la réali té c inématographique, à dé niche r le mo indre anachroni sme présent à 

l' image dans le péplum . 

Les suj ets des film s de genre péplum sont empruntés à des épi sodes rée ls ou imag inaires, 

à une Antiquité hi storique ou pseudo-hi storique. Sommairement, on di st ingue deux types de 

péplum s. Le premie r s ' attache à restituer l' Antiquité à partir de documents en partie hi storiques 

que le réa li sateur revisite avec l' a ide parfois de spéc iali stes de cette pé riode, dans le but de 

proposer au spectateur une restitutio n vra isembable de l' Antiquité . Le second met l' accent s ur 

les aventures de hé ros musc lés se déroulant dan s des pays plus ou mo ins fantasmagoriques (voir 

la série des films Hercule et des Maciste prod uite dans les années so ixante). Bie n sll r cette 

typologie binaire n ' est pas exhau st ive à la vue des mill e péplum s qui ont été réa li sés. Cependant, 

pour répondre aux objectifs théoriques et méthodolog iques de notre recherche, nous avons dü 

choisir, affi ne r et spéc ifie r notre approche de l' étude du péplum. En effet, le cho ix des péplums 

étudiés répond à un triple beso in. Les exemples do ivent être assez riches pour pe rm ett re 



d ' ass ister à l'émergence de tous les thèmes génériques du péplum, do nt on fait l' hypothèse 

qu ' il s partic ipent à la médiatio n de l' Antiquité et à la construction des représentations soc ia les 

de cette pé ri ode hi storique chez le spectateur. De plus, il do it s ' agir d ' exemples plus o u mo ins 

s imila ires pour être comparables et pour illustrer une donnée hi storique ini t ia le et d ' en dégager 

ses différe nts traite ments poss ibles, dans l' idée supposée que le péplum véhicule par ses normes 

fi gurati ves une Antiquité a ltérée qui conditionnera it en partie l' im agina ire hi storique du 

spectateur. Enfin, les péplums étudiés do ivent représenter une Ant iquité vrai semblable d ' un 

po int de vue hi sto rique, afin de rendre compte de la c irculation de le urs représentations de 

l' Antiquité dans le musée d ' archéo logie, que l' on suppose préexistantes dans les représentat ions 

soc iales de cette période hi storique des v is iteurs. 

Notre recherche porte essentie ll ement sur les péplums que no us qua lifions par le terme 

« historiques», da ns lesque ls les thèmes des intrigues sont re lati fs à la vie soc ia le sous 

l' Antiquité et à certa ins événements. Autrement dit, les personnages, les costumes et les décors 

restitués à l' image o nt rée ll ement ex isté ou s ' inspirent de documents sources. N otre réfl ex ion 

autour du péplum ' appuie sur deux film s exempla ires du genre, il s ' agit de Ben-Hw~ ( 1959) et 

Gladiator (2000). Ce ty pe de péplum hi storique est étudié afin d ' observer la représentat ion 

proposée de la vie quotidienne dans la Rome Ant ique. Le thème des séquences sé lectionnées 

pour l' étude est centré sur les j eux de la Rome antique. Les séquences montre nt les usages, les 

monum ents et les acteurs des j eux ant iques roma ins. La séquence extra ite de Ben-Hw~ est 

consacrée à la course de c hars prat iquée dans le c irque, tandi s que la séque nce de Gladiator 

concerne le combat de g ladiateurs qui se déroule dans l' amphithéâtre . Les deux séquences 

mettent en scène le début de la cérémonie de la course de chars et du combat de g ladiateurs. 

Préc isons que l' act io n dans le film Ben-Hur se passe au début du 1er s ièc le de notre ère, a lors que 

ce ll e de Gladiator se s itue à la fin du Il e s ièc le après Jésus Chri st. Selon les film s Ben-Hur et 

Gladiator, nous dégageons les codes représentationne ls de l' Antiquité dans le péplum et leur 

c irculation d ' un film à l' autre, l' un réali sé en 1959 à l' autre beaucoup plus récent, datant des 

années 2000. Ce sont ces deux fi lm s, préc isément ces deux extra its de film , que les suj ets 

interrogés dans le cadre de notre étude ont regardé et a utour desquels il s ont déve loppé leur 

réfl ex ion à propos de l' Antiquité, que ce so it dans le musée d ' archéologie ou dans le cadre de 

leur domic ile. C 'est donc pour davantage de li s ibilité et de préc is ions dans la lecture de cette 

thèse que le pép lum e t ana lysé par le prisme des fi lm s Ben-Hw~ et Gladiator 12
. 

12 Pour une meill eure l isib ilité de ce chap it re et de la descr ipti on p lan par p lan des séquences ex traites des deux 
fi lm s choisis pour l ' étude, Ben- Hw- et Gladiator, se reporter à la p ièce _j oi nte au co urri er électronique contenant les 
scène de pép lum analysées et v isionnées pa r les suj ets de !"étude. 
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Il s ' agit de saisir les motifs de l' Antiquité dans le péplum et de dégager les codes 

fi guratifs qui renvoient à des univers de savo irs, se lon une analyse filmique que l' on qualifie de 

« naïve », à ce stade de la recherche . En effet, nous en restons à une analyse descriptive des 

séquences de péplums dans leur mise en scène de l' Antiquité. Enfin , l' hi stoire sty lisée que ces 

deux film s mettent en images est discutée selon les sources historiques antiques, afin de saisir 

l' utili sation et la fonction des anachronismes dans la représentation de l' hi stoire antique au 

cinéma et par là, le rappot1 de l' image de l' Antiquité cinématographique à celle de la réalité 

historique. 

1. Le péplum : une histoire stylisée de l'Antiquité 

Aux temps du cinéma muet, déjà, réali sateurs comme scénari stes pui sent abondamment dans 

l'A ntiquité pour élaborer décors et intrigues de leurs films. Le cinéma s ' est attelé dès son 

invention à recréer des situations inspirées du monde antique, imitant les autres arts comme la 

peinture ou la littérature et s ' imitant les uns les autres, comme les cinéastes américains et les 

italiens. Par son mode de production et ses inspiration s artistiques, le péplum a déve loppé 

certaines formes figuratives de l' Antiquité, en les réduisant à leurs caractères les plus typiques, 

en leur donnant une configuration schématique, conventio nnell e, à des fins esthétiques qui , no us 

le verrons, ont circulé et imprégné de façon implicite, sans volonté des cinéastes, les 

représentation s soc ia les de l' Antiquité. 

1.1. L'histoire du péplum : la constitution d'un genre cinématographique 

Le péplum est né avec le c inéma. Selon les auteurs qui o nt dressé l' hi stori ographie de ce genre 

filmique, le péplum a connu troi s pé riodes distinctes depuis sa na issance, à l' aube du xxe s ièc le 

jusqu ' à aujourd ' hui (Aziza, dir. , 1998; Aubert, 2003 ; Dumont, 2009; Eloy, 1997; Siarri , 1987). 

On parle d ' un « premier âge d 'or» pour décrire les péplums réali sés dès les années 1890 

jusqu ' aux années 1930. Un des premiers film s de cinéma est un péplum ; il s ' ag it de Néron 

essayant des poisons sur un esclave, qui est tourné par le cinéaste français Georges Hatot e n 

1896 et produit par les frères Lumière . À partir de 1898 se succèdent d ' autres péplum s réa li sés 

par des pi onniers du cinéma, comme les français Georges Mé li ès ou Louis Feuillade. Ces 

premter film s sont hétérogènes, ne peuvent pas s ' appuyer sur une tradition ex istante comme le 

feront les suivants; cela change à partir de 1905 , lorsque la production s ' intensifie , et que se 

constitue une des caractéristiques du genre péplum, le film à g ra nd spectacle (Siarri , 1987). L' un 

des premie rs film s à connaître une assez large diffusion en 1908 auprès du public est Les 

derniersjours de Pompéi, des cinéastes italiens Arturo Ambrosio et Luigi Magg i. C ' est à partir 



de 1912 que d ' autres caractéristiques propres au péplum s ' établissent et se répètent d'un film à 

l' autre, notamment celle de la monumentalité dans les décors mis en scène par le Quo Vadis de 

Guazzoni, et le Cabiria de Giovanni Pastrone. Cela vient du fait d ' une part que les metteurs en 

scène s ' inspirent volontiers des modèles littéraires déjà éprouvés, comme des pièces de théâtre, 

et surtout des romans (The Last Days of Pompeii de Edward Bulwer-Lytton paru en anglais en 

1834, Ben-Hur de Lewis Wallace publié en 1880, ou Quo Vadis ? en 1896, écrit par le polonais 

Henryk Sienkiewicz) qui présentent l'avantage de fournir une adaptation pratiquement prête au 

tournage. D'autre part, les cinéastes s ' influencent fortement les uns les autres, puisqu ' ils 

s ' inspirent de films déjà tournés en faisant des variations sur les mêmes thèmes (Aubert; 2009). 

Ces films introduisent progressivement les caractéristiques de fond et de forme du genre 

péplum ; on a parlé de la monumentalité des décors, il y a également les foules de figurants, 

filmés grâce à la technique du travelling qui connaît ses débuts pour le film Cabiria en 1914. Ce 

mouvement de caméra dans le cadre permet au réalisateur de filmer les personnages, parfois en 

nombre, dans l' ensemble du décor. Là aussi , les inventions technologiques cinématographiques 

sont une caractéristique du genre péplum. 

Les films américains comme Quo Vadis (Mervyn Leroy, 1951 ), The Robe (ou pour la 

traduction française La Tunique , Henry Koster, 1953) et Ben-Hw~ (William Wyler, 1959), 

produits par de grosses sociétés de production cinématographique américaines comme la Metro

Go!dwyn-Mayer (MGM) et la 20111-Century Fox, marquent « le second âge d ' or» du péplum. 

Nombreux de ces péplums américains sont tournés dans les studios cinématographiques italiens 

de Cinecittà, près de Rome, dans lesquels plusieurs décors, notamment de la Rome antique sont 

reconstitués de façon permanente (le forum romain , des ruelles romaines, etc.) et réutilisés par 

d ' autres productions. Les spectateurs regardent donc d ' un film à l' autre, les mêmes décors 

monumentaux de l' Antiquité restitués. Au cours des années soixante, entre les films américains 

mais aussi les films italiens, ce type de production de péplums entraîne en quelque sotie une 

industrie cinématographique du péplum. C ' est en partie dans cette production à la chaîne, que 

les péplums italiens et américains trouvent leur esthétique de représentation de l'Antiquité. 

En Europe et particulièrement en Italie, sont réalisés des péplums de moindre envergure. 

Le genre connaît un développement très important en Italie à la fin des années soixante, auquel 

la plupart des œuvres produites relient le concept de péplum, même si elles se distinguent 

quelque peu des productions cinématographiques hollywoodiennes: les péplums italiens sont 

tournés à relativement peu de frais , avec des acteurs bodybui !dés et des actrices lascives, dans 

des scénarios se rapportant surtout à la mythologie et, dans une moindre mesure, à des 

événements historiques. Les prototypes du péplum italien sont construits en partie par les films 



de Pietro Francisci , Le Fatiche di Ercole (Les travaux d 'Hercule) de 1958 et Ercole e la Regina 

di Lidia (Hercule et la reine de Lydie) de 1959, tous deux avec l'acteur Steve Reeves dans le 

rô le d ' Hercule, et qui connaissent également un succès en Amérique. Selon la légende construite 

a utour du péplum, c 'est avec le film Cléopâtre en 1963 , que Joseph Mankiewicz tourne le plus 

long et le plus monum e ntal des film s sur l' Antiquité. Cette production engloutit tellement 

d ' argent qu ' elle mène pratiquement à la ruine la 201h-Century Fox. C ' est en 1964 que le péplum 

The Fall of the Roman Empire (La Chute de 1 'Empire Romain) d ' Anthony Mann, connaît la fin 

de son « âge d 'or». 

Il faut attendre les années 2000 pour connaître le « troi s ième âge d ' or» du péplum , avec 

le film Gladiator, réali sé par le cinéaste américain Ridley Scott, même s i les spéc iali stes du 

genre préfèrent plutôt évoquer cette nouve lle période du pé plum , sous le te rme d ' un 

«renouveau » du genre péplum. Toutefois, préci sons qu 'au cours de la période transitoire, la 

réalisation de péplum s n 'a pas cessé mais s'est perpétuée sous des formes diverses qui ont 

produit d ' autres types de péplum s au se in du genre . Le pé plum s ' étend de l' é pique au tragique, 

de 1 'aventure à 1 ' ho rre ur, du pastiche à la fantaisie , en passant par le pornog raphique . Il n ' est pas 

seuleme nt une vari ante du film d ' aventures hi storiques, il peut mettre en scène des surhomm es 

qui affrontent des vamp ires o u des fantômes. Le pép lum pe ut égale me nt être une coméd ie 

burlesque avec par exemple La Vie de Brian des Monty Python, réalisée e n 1979 o u encore 

Deux heures moins le quart avant Jésus Christ de Jean Y anne, e n 1982 . 

Gladiator (2000) et son succès auprès du pulic amé ricain et e uropéen e ntraîne nt une 

troisième vague de péplums. En effet, depuis ces années 2000 jusqu'à aujourd' hui , plus d'une 

trentaine de péplums sont produits; ce qui fait une moyenne de deux pé plum s qui sortent sur les 

écrans de cinéma chaque année. Il s ' agit principalement de productions américa ines, ma is a uss i 

françaises (la séri e des adaptations cinématographiques de la ba nde dess inée Astérix) et 

espagno le (Alejandro Amenàbar, Agora, 20 1 0). Ce« troisième âge» du péplum est év idemme nt 

l' héritie r du genre; on retro uve les mêmes héros, les mêmes hi sto ires, les mêmes modes de 

production, que ceux relatés dans les péplums des années so ixante , pour pre uve, les nombre uses 

ré-adaptations des anciens pé plums (Pompéi, 20 14; Ben-Hur, 20 16; Troie , 2004; etc.). Cette 

no uve ll e vague de pé plum s s ' accompagne, comme dans la précéde nte, d ' invention e t de 

proue ses technologiques pour représenter l' Antiquité . Il s ' ag it de grosses productions 

cinématographiques amér ica ines, avec un budget de réalisation pharaonique. Cependa nt, cette 



nouvelle vague de péplums apporte des nouvelles traditions représentationnelles de l' Antiquité 

inspirées des anciennes mais revisitées 13
. 

C ' est à l'époque du «second âge d 'or» du péplum en France ( 1949-1965) que celui-ci 

trouverait l' origine de son nom en le ciné-club Nickel Odéon, formé entre autres par le cinéaste 

et cinéphile Bertrand Tavernier (Aziza, 2009: 16). Le ciné-club diffuse des films américains en 

version originale et contribue à la découverte de plusieurs réalisateurs américains mais aussi 

italiens jusque-là inconnus en France; B. Tavernier est un admirateur du cinéaste italien 

Riccardo Freda qui réalise en 1953 Spartacus et en 1954 Théodora, impératrice de Byzance, 

deux films diffusés les mêmes années en France et en Italie . Selon C. Aziza, ce n 'est que 

quelques années plus tard, en 1959 ou 1960, que le péplum prend son nom , à la suite de la 

diffusion de trois autres films italiens qui ont pour thème l'Antiquité et notamment la 

mythologie gréco-latine. Le journaliste critique de cinéma et réalisateur, Bertrand Tavernier, 

lance l' expression «péplum » entre 1959 et 1960, date à laquelle trois film s de genre péplum 

sortent sur les écrans français, Le géant de la vallée des rois de Carlo Campogalliani , Le géant 

de Théssalie de Riccardo Freda et La reine des Amazones de Vittorio Sala (Aziza, dir. , 1998 : 

10, introduction). C ' est donc dans ce contexte singulier, dans les cercles de cinéphiles avertis, 

que serait née l' appellation péplum et par celle-ci , un genre cinématographique. 

D' un point de vue étymologique, le mot péplum est emprunté au latin peplum, lui-même 

issu du grec pep/on. Selon le dictionnaire latin-français Félix Gaffiot, ce terme désigne chez les 

Grecs puis chez les Romains un manteau féminin qui s ' agrafe sur l' épaule. En Grèce, lors de la 

fête des Panathénées, des jeunes fi Iles apportent un péplos à la statue de la déesse Athéna, lequel 

était promené à travers la ville. Plus tard chez les Grecs et les Romains, le péplum est un mateau 

de cérémonie, puis il désigne un vêtement de dessus un peu ample. L ' appellation péplum, selon 

son étymologie, devrait s ' appliquer aux seuls films ayant pour sujet l' Antiquité g recque. Or le 

péplum s'étend à l'Antiquité au sens large, il transporte le spectateur dan s une civilisation 

lointaine et disparue, qu ' elle soient romaine, grecque ou égyptienne. Selon la définition donnée 

par le Dictionnaire de langue classique, Le Rober/, en 2008, « le péplum est un film à grand 

spectacle ayant pour sujet un épisode réel ou fictif de l'A ntiquité ». 

L' appellation péplum est utilisée pour la première fois en France dans les années 1960, 

alors qu ' elle désigne un courant cinématographique venu d ' Italie. Le nom péplum s' impose 

su rtout en France. Les Anglo-Saxons préfèrent sword and sandal («glaive et sandale», «fi lm 

de sandales»), une appellation métonymique, pour désigner ce courant cinématographique, 

13 La compara ison entre les péplum du « econd âge d'or » et ceux plu récent e t déve loppée dans le paragraphe 
sui vant qui s'attache à répertorier les motifs fi guratifs de ("Antiquité dans le péplum. en prenant comme exemples 
les film s Ben-1-hLr ( 1959) et G!adiator (2000). 



comme les Allemands à travers l'express ion sandalen.film. Quant aux metteurs en scène italiens, 

il s qualifient leurs productions de « film s storico-mitologico » (Dumont, 2009: 21 ). À ses 

débuts, le terme péplum était réducteur et connoté - on peut lui préférer celui de « fi lm à 

1 ' antique» (Aziza, dir. , 1998) -, ma is i 1 est aujourd ' hui passé dans le langage courant. Aussi , 

par commodité, choi sissons-nous le mot péplum pour dés igner toutes productions filmiques dont 

les scénarios placent l' action durant l' Antiquité. 

La question qui se pose ici est celle de la définition d ' un genre cinématographique. La 

plupart des spéc iali stes s'accordent à dire qu ' aucun genre ne peut être déftni de façon concise et 

définitive. Cependant, il semble que les genres cinématographiques so ient fondés sur un accord 

tacite entre spectateurs et réali sateurs. Ce qui donne aux film s d ' un certain type une identité 

commune sont des conventions partagées qui rev ie nnent de film en film (Bordwell , 2003 : 482). 

Peuvent être conventionnels certains é lém ents d ' une intrig ue, des techniques particulières 

(l 'éclairage, le montage plus ou moin s rapide, la musique) ou encore les accessoires, les décors 

et même les acteurs fournissent souvent l' iconographie d ' un genre. 

Le genre c inématographique peut être env isagé autrement que e lon une logique 

catégorie ll e, il est, en effet, « un acte diseur if, un outil de communicat ion, une médiation 

culturelle, idéo logique et soc ia le» (Moine, 2002 : 5). Par sa connaissance de conventions, le 

spectateur comprend plus facilement le film. Le conventions sont comme des repères qui 

permettent au film de genre de communiquer des informations rapidement et avec une certaine 

économie de moyens. Le péplum est un genre à part enti ère qui développe ses propres code 

c inématographiques. Il est caractérisé par un répertoire de motifs figuratifs dans la mise en scène 

de l' Antiquité qui marquerait l' œil du spectateur et laisserait des traces e n mémoire. 

1.2. Les codes représentationnels de l'Antiquité dans le péplum 14 

La constitution d ' un genre c inématographique est le ré ultat, d ' une part, d ' une structure héritée, 

d ' autre part, d ' une structure inte rne où l' articulation des di ffé rentes caractér ist iques toujours 

identiques dan leur ensemb le qui produit un sens : 

Le pép lum se con titue donc non pas comme un genre autonome mais comme genre hérité. Nous 
entendons par là quï l n 'est pas un sty le autogénéré mais le résultat d'influences auss i d iverses que la 
pe inture. la littérature. les Sc ience pri se à un mom ent donné, et qui îi geront définitivement le pép lum 
dans des archétypes. L ·union de cet héritage sy nchronique. diachronique ct isotopique (my tholog ie. 
fanta stique. reli g ion, ca tastrophe et guerri er) about it à un certain nombre de cheminements narratifs 
propres à un genre cinématographique (Gon zalès. 1990 : 140). 

Les auteurs qui ont travaillé à définir le péplum en tant genre c inématographique désignent et 

interprètent e codes comme des « loci communes » ou « topoï », de « mythèmes » (Collognat, 

14 ette sect ion est à li re en se reportant à l 'annexe intitulée« Préc i d'ana lyse f ilmique des éq uences de Ben-I/ur 
et Gladiator ». p. 28 1-288. 



1994; Gonzalès, 2007), des «s ignes» (Barthes, 1963) ou utili sent le néo logisme de 

« péplum ènes » (Bess ières, 20 12). Tout cec i reste une approche littéraire et que lque peu 

sémiotique du péplum et de ce fa it, le péplum est étud ié de faço n g loba le, c ' est-à-dire que ce 

sont essent ie ll ement ces thématiques de représentat ion de l' Ant iquité qui sont examinées et non 

ses techniques de représentat ion de l' Antiquité. Ce n' est pas seuleme nt da ns les thèmes de 

l' intrigue (la communauté chrétienne contre la c lasse dominante, les g ladiateurs mattyrs contre 

le po uvo ir de l' Empereur, les vale urs mo ra les du héros contre la décadence de l' Empire, etc.), 

ou dans que lques é léments v isue ls, signes de reconna issance, te ls que la tunique, la sanda le ou le 

gla ive, que le péplum ag it sur la représentat ion de 1 ' Antiqui té du spectateur 

N ous pensons que la médiat io n de l'Antiquité par le péplum se joue dans les détail s, les 

marges ou pour résumer, dans le second plan de la représentat ion de l' Antiquité à l' écran; 

autrement dit, c ' est da ns les é léme nts, entendons en part ie techniques, de mi se en scène que le 

péplum induit une médiat ion implic ite de l' Ant iquité. Ce ne sont pas seulement les réc its 

ant iques (hi sto ires narrées dans le péplum ), ni même les objets qui fo nt antiques (décors et 

accesso ires du fi lm) mais auss i les techniques c inématographiq ues de m ise en scène de 

l' Ant iquité qui ag issent implic itement sur la construction des représentat ions soc ia les de cette 

péri ode hi storique chez le spectateur. Autrement d it, ce sont par exemple les ang les de prises de 

vue ( la photographie de l' image c inématographique ( lumière et cadrage), les acteurs ( leur 

notoriété et leur jeu), les effets spéc ia ux, etc., tous ces aspects techniques propres au c inéma que 

le spectateur regarde sans les vo ir. 

L' ana lyse thématique n' est pas suffisante pour sa1s1r les effets du péplum sur les 

représentations soc ia les de l' Ant iquité chez le spectateur, c ' est po urquo i nous abordons le 

péplum de faço n, certes, structura li ste, une façon déjà déve loppée par que lques auteurs, ma is 

c ' est préc isément l' ana lyse sémio-pragmatique q ue nous suivons pour étudier le péplum (Odin , 

2000). O n examine l' ident ificat ion et la reconna issance par le spectateur de l' histo ire racontée 

par le cadrage, l' éche ll e des plans, les mouvements de caméra, l' agencement des plans et 

d 'autres codificati ons fi lmiques qui contribuent à se révé ler s ignifiants pour le spectateur, ce que 

Roger Odin appelle« l'effet de pos it ionnement du spectateur » (id). C ' est-à-dire, comm ent par 

la mise en scène, les décors, les costumes, les d ia logues et a utres structures de l' image, le 

spectateur v ient à sublimer l' hi sto ire fict ive de l' Antiquité dans le pép lum . 

C ' est pourquoi on s ' intéresse ic i à décrire précisément, par une ana lyse fi lmique 

c lass ique (Aumont et Marie, 1988; Vanoye et Go liot-Lété, 1992; Julli er, 2002), les ressorts du 

pép lum dans sa m ise en scène de l' Antiq ui té, dans le but d ' observer et d ' inte rpréter, dans un 

second temps, leurs effets sur la construction des représentations soc ia les de 1 ' Antiq ui té chez le 



spectateur. On s ' applique à déconstruire le film en séquences, en uni tés narrati ves, da ns 

lesque ll es on peut observer les moti fs fi gurati fs de l' Antiquité, en les comparant d ' un film à 

l' autre. Nous découpons les séquences des film s Ben-Hur et Gladiator plan par plan , afin de 

décrire au mieux ce que le spectateur regarde à l' écran. Les séquences de Ben-Hur et G/adiator 

sont étudiées plan par plan pour dégager les codes iconiques (costumes, décors, pe rsonnages et 

intrigues, musique etc .) et techno log iques (qui pe rm ettent la construction mécanique de l' image 

(éche ll e de plan, ang les de prise de vue, éc la irage, compos ition, couleur, cadrage, bande sono re 

etc.). 

1.2.1. Une production cinématographique spectaculaire et innovante 

Le péplum présente avant toute chose un caractè re spectacula ire qui se déc line sous des form es 

variables pour chacun de ses codes . Il s ' ag it d ' un film spectacula ire qui frappe à la vue du 

spectateur, à 1' imag ination, par son ampl eur. Le péplum cherche à produire des effe ts 

év idemment v isue ls ma is également affecti fs et émotionne ls. L ' ex igence du « spectacula ire» 

dans le péplum se traduit par l' utili sation des grandes foules constituées pa rfo is de millie rs de 

figurants, par le g igant isme des décors, par des scènes spectacula ires (course de chars, .. 
effondrement de temple, érupt ion vo lcanique), par la durée du fi lm supérieure en moyenne à 

deux heures, ma is éga lement par les innovat ions techno logiques mises en œ uvre po ur mettre e n 

scène 1 ' Antiquité. Le spectac le dans le spectac le est un des é léments récurrents dans le péplum. 

En effet, souvent le péplum comporte une scène de combat de g ladi ateurs ou une course de 

chars. 

Si l' Antiquité est une importante source d ' inspirat ion pour le c inéma, les péplum s joue nt 

auss1 un rô le déterminant dans le déve loppement de to ute l' industri e c inématographique. Pas 

seulement parce qu ' un des premiers film s à g rand spectac le est un péplum, pas seulement parce 

que les premiers film s montrant des scènes de fo u le et d ' impress ionnants décors sont des 

péplum s, ma is c ' est encore et toujours dans des péplum s que sont mi ses au po int de nouve lles 

techniques. Parmi les premiers fi lm s à utili ser le système technico lor à deux couleurs, on trouve 

deux péplum s, Les Dix Commandements ( 1923) et Ben-Hw~ ( 1925); le Ben-Hw~ de W. Wy ler 

( 1969) ut ili sera un nouvea u procédé de film en coul eurs le Technicolor tri chro me . Le premi er 

film tourné en c inémascope est encore un pép lum , La Tun ique, en 1953 . L' invention du 

c inémasco pe dans les années 195 0 renfo rce l' aspect spectacula ire du genre . Le C inémascope est 

un procédé de pri se de vues qui cons iste à comprimer 1' image. À la proj ectio n, 1' im age est étirée 

ce qui pe rm et de montre r une im age panoramique . Ce la montre que les progrès techniqu es 

concernant la couleur o u le fo rm at profitent à ce genre de fi lm à g rand spectacle, et 



qu ' inversement les recherches imposées par ce type de mise en scène entraînent des progrès 

techniques. Le genre et la technique se renforcent mutuellement pour faire du péplum un film 

avant tout spectaculaire. 

Par exemple, le tournage de la séquence de la course de chars dans Ben-Hw- a nécessité 

des moyens humains et techniques colossaux, un terme qualitatif et quantitatif que l' on peut 

attribuer au péplum pour décrire plusieurs de ses codes figuratifs de l' Antiquité. En effet, selon 

les recherches de H. Dumont : « La MGM [Metro-Goldwyn-Mayer, société de production 

cinématographique] met à disposition un terrain de huit hectares et une piste de 1 000 m pour 

l' hippodrome (40 000 tonnes de sable), où 9 000 figurants et 78 chevaux passent à l' action.[ ... ] 

Deux ans de préparation et trois mois de prise de vue pour une séquence de 11 min utes » (2009 : 

456). L'aspect spectaculaire du péplum est accentué par la masse de figurants présente à 

l' image. Le numérique rend possible la production de séquences monumentales. Aussi est-il 

possible de dupliquer des individus filmés dans le champ afin de donner l' illusion d ' une foule 

gigantesque de dix personnes. Tel est le cas dans les séquences censées se dérouler au Colisée 

dans Gladiator. La société Mill film chargée des effets péciaux sur le film Gladiator a tourné 

plusieurs prises de vues de diverses séquences cinétiques de figurants sous divers angles afin de 

les modéliser et de multiplier ces corps dans les tribunes du monument. 

Dans les deux premiers plans de la séquence analysée et extraite de Gladiator, le 

spectateur accompagne (par un travelling avant) les gladiateurs qui entrent dans l' arène du 

Colisée. Le spectateur passe de l' obscurité des coulisses de l' arène à la lumière de sa piste, sous 

la clameur de la foule. Le spectateur voit sur le grand écran, plusieurs gladiateurs qui s ' apprêtent 

à combattre. Tournant autour des personnages, les caméras filment en contre-plongée ces 

gladiateurs qui regardent autour d ' eux et découvrent l' intérieur de l' arène du Colisée, en même 

temps que le spectateur. Il s ' agit d ' un travelling panoramique appelé « le 360 » par son créateur 

Rob Harvey, l' un des fondateurs de la société d ' effets spéciaux Mill Film, créée en partie parR. 

Scott et son frère Tony, société chargée des effets spéciaux sur le tournage et récompensée d ' un 

oscar à la sortie du film aux États-Unis. Le plan pa.t de l' intérieur de l' une des portes de l' arène 

pour faire un tour complet autour des personnages. C ' est l' un des rares plans de ce type dans le 

film car, selon l' angle de vue, tout ce qu ' il y avait au-dessus du sable de la piste devait être 

reconstitué de façon numérique. Ce plan est tourné à l' aide de plusieurs caméras, presque une 

dizaine, de type Steadycam ou Dolly, qui permettent de réaliser des travellings à prise de vue 

fluide grâce respectivement à leur système de harnais et de bras articulé et à leur support sur 

roues ou rails (Maksymowicz, 2000). 



1.2.2. Une production cinématographique fondée sur le remake et l'adaptation 

Le péplum, outre une production spectaculaire et innovante, est une production fondée en partie 

sur des remake (littéralement «reprise») de films déjà existants et sur des adaptations, 

notamment littéraires. En effet, l'adaptation de roman est une caractéristique du genre péplum : 

«Chaque film ou presque peut être relié à une source littéraire antérieure: romans, pièces de 

théâtre, opéra, peinture, [la bande dessinée] etc. » (Aubert, 2009 : 49) 

Par exemple, le film Ben-Hur, réalisé par W. Wyler en 1959, est adapté du roman de 

Lew Wallace publié en 1880, intitulé Ben-Hur: A Tale of the Christ. Le succès du livre conduit 

le cinéma à s ' emparer du héros et de son épopée à plusieurs reprises: un premier film sorti en 

1907 réalisé par S. Olcott, et plus tard, en 1925, un autre Ben-Hur, de F. Niblo. C ' est en 1959 

que le personnage de Ben-Hur devient cé lèbre et connu par le grand public sous les traits de 

Charlton Heston , grâce au péplum éponyme de William Wyler. Mais ça ne s'arrête pas là, sa 

transposition , sa reproduction d ' un film à l' autre continue jusqu 'à aujourd ' hui , puisqu 'en 

septembre 2016 sort sur les écrans français une nouvelle adaptation de Ben-Hur. 

Ce procédé de reproduction s'observe pour d ' autres péplums. En effet, certains épisodes 

hi storiques font l' objet d ' un traitement similaire, par exemple l' épisode de la bataille des 

Thermopyles et les Spartiates sont représentés dan s la bande dessinée 300 ( 1998), puis dans le 

film éponyme (2006), qui connaît également une suite (Dumont, 2009 : 221 ). On peut également 

citer l' épisode de l'éruption du Vésuve à Pompéi à travers le péplum, Pompéi (20 16), pour le 

plus récent, ou encore Les derniers de jours de Pompéi ( 1959) de Sergio Leone, et pour la 

vers ion la plus ancienne, on peut citer ce ll e de 1900, un court-métrage muet réa li sé par le 

britannique Walter R. Booth. Une énième version est réalisée en 1935 par les cinéastes Ernest B. 

Schoedsack et Merian C. Cooper; ce sont ces mêmes réalisateurs qui ont tourné King Kong en 

1933. Comme pour de nombreux autres péplums, cet ép isode antique est encore une adaptat ion 

li ttéraire, issue du roman d ' Edward Bulwer-Lytton écrit en 1834 (ibid. : 524). 

Pour a ll er plus loin, le péplum dans sa production n ' use pas seulement de l'adaptation 

littéraire mais de référentialité plurielle. Les références sollicitées sont à la foi s antiques et 

contemporaines, c ' est-à-dire que les réali sateurs puisent leur inspiration dan s la mode du péplum 

qui traverse les années 1960. Par exemple, un précédent dont s ' inspire directement Gladiator au 

point que l' on peut parler d ' un remake du film d ' Anthony Mann, La Chute de l 'Empire romain 

( 1964), qui relate les derniers moments de l' empereur et philosophe romain Marc Aurèle et la 

succession au pouvoir de son fils Commode, empereur fou et violent. 

Le péplum est adaptation , reformulation et transpos ition d ' autres œuvres. Il est une 

adaptation dans le sens où il modifie le canevas référentiel habituel de l' original par des 
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orientations plus conformes à l' esthétique de l' air du temps; c ' est le cas pour Ben-Hur qui 

transpose le précédent Ben-Hur du cinéma muet ( 1925) avec les innovations techniques 

cinématographiques de son époque. Le péplum transforme et reformule l' œuvre originale en 

prenant des libertés à l' égard des sources références, même si la trame générale est respectée. 

L' autre péplum étudié pour cette recherche, Gladiator, est également un film de reprises, 

puisqu ' il s ' inspire d ' un point de vue narratif d ' un péplum plus ancien , appmienant au second 

âge d 'or du genre, La chute del 'Empire romain , réalisé en 1963 par Anthony Mann. Gladiator 

reprend par exemple les motifs narratifs de Marc Aurèle, l' empereur philosophe, et son fils, 

l'empereur fou Commode, et le gladiateur, le trio au sein duquel le pouvoir est disputé. À noter 

que dans ce péplum de 1959, on retrouve également certains acteurs habitués du genre, avec par 

exemple la présence au casting de Stephen Boyd, qui a été quelques années plus tôt le frère 

ennemi de Ben-Hur, héros du film éponyme, également étudié (ibid. : 533). R. Scott dans 

Gladiator s ' inspire du film Spartacus (1960) pour construire la trame narrafve de son film: on 

retrouve, en effet, les mêmes motifs scénaristiques: l' ascension sociale d ' un héros intègre 

fondée sur la contestation du pouvoir de l' empereur fou. Le réalisateur de Gladiator bouleverse 

quelque peu la structure traditionnelle de l' histoire originale source de références en entremêlant 

certains éléments référentiels de l' œuvre source avec d ' autres apports, le tout dans un cadre 

nouveau , et notamment d ' un point de vue technologique. 

1.2.3. Les scènes topiques de l'Antiquité mises en scène dans le péplum 

La plupart des auteurs qui ont étudié le péplum en tant que genre cinématographique ont listé 

des thèmes d ' intrigues narrant une Antiquité que l' on retrouve de film en film . Par exemple, 

A. Gonzalès ( 1990) établit une classification des thèmes du péplum basée sur le schéma 

traditionnel du bien versus le mal. Cependant, tout en s ' inspirant des motifs déjà relevés 

notamment par A. Gonzalès il semble que l' approche dichotomique n ' est pas suffisante pour 

rendre compte des thèmes mis en scène dans le péplum ; il faut, en effet, regarder en détail les 

procédés de leur mise en scène. Nous présentons donc d ' abord les thèmes généraux qui sont 

développés dans l' ensemble de l' intrigue des film s Ben-Hw~ et Gladiator puis nous regardons en 

détail les thèmes filmés dans les séquences sélectionnées C ' est-à-dire par quelles techniques 

cinématographiques les réalisateurs de Gladiator et de Ben-Hw~ mettent-il s en scène l' histoire 

antique? Comment les images sont-elles organisées? De quelle manière le cadrage joue-t-il sur 

l' échelle des plans, les angles de prise de vue, la profondeur de champ, les mouvements de 

caméra et la lumière, pour imposer au spectateur un point de vue sur ce qui est représenté? 
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On étudie la bande-image des deux séquences des film s Ben-Hur et Gladiator, à savo ir l' éche lle 

des plans, les ang les de pri se de v ue, les mouvements de caméra, les profondeurs de champ et 

les raccords. Cet examen de la bande-image est à la fo is descriptif, par l' étude des personnages 

et des lie ux, ma is e lle est avant tout une ana lyse des é léments techniques de mise en scène de 

l' A nt iquité dans le péplum, autrement dit, une ana lyse du traitement de l' image de l' A ntiquité 

c inématographique. 

Dans une approche généra le, on retro uve do nc dans nos séquences de péplum s, ou plus 

largement dans les film s dont e lles sont extra ites, les thèmes caractéri stiques du genre péplum, 

comm e ce lui de la communauté chrétienne (l e peuple) persécutée par la c lasse dominante ( les 

dirigeants, l' empereur). C ' est un thème abordé dans Ben-Hur à travers les personnages de 

Miriam, la mère de Ben-Hu r, et T irzah, sa sœur, toutes deux empri sonnées par Messa la, 

symbo le du pouvo ir roma in, puis chassées de la v ille car devenues lépreuses . Dans Gladiator, 

les g ladi ateurs sont comme des marty rs adulés par la foule versus les g ladi ateurs ba rbares 

complices de la c lasse dominante, ennemie du héros. Un thème la rgement déve loppé dans le 

fi lm Gladialor, puisque le hé ros Max imus n ' est autre qu ' un général déchu de l' a rmée roma ine 

soumi s à l' arène par l' em pereur Commode, contre leq ue l il li v re un combat loyal pour venger de 

l' assass inat de sa famill e. O n retrouve également ce thème dans le fi lm Ben-Hur, sauf que 

l' act ion ne se dé roule pas dans l' arène du Co li sée ma is dans un c irque roma in et que le combat à 

li vre r est une course de chars. Ben-Hur est cons idéré comme un des monuments du genre parce 

qu ' il a été nécessaire de c réer des décors g randioses ma is également pa rce que ce film a 

concentré en son se in la plupart des code du pép lum . n effet, pour les résumer, on ass iste à la 

course de chars, à la bata ille nava le et à la persécut io n des chrétiens. Les deux héros de nos 

séquences, Max imus et Ben-Hur, sui vent en que lque sorte un it iné ra ire pa1i iculi er en sui vant des 

étapes bien défini es : la préparation, la mo11 ini t iatique (l e héros est la issé pour mort) et la 

nouve lle v ie . Il s mènent un combat pour venger l' injust ice qu ' ils ont subi . Le héros antique du 

péplum est plus fort, plus noble, plus intègre, il re lève les défi s qui l' entourent dans un monde 

antiq ue v io lent. Il représente la mora le face à ses ennemis amoraux. Ces dernie rs so nt 

généra lement des représentants du pouvo ir; dans les deux film s ana lysés, il s ' ag it de Commode 

l' empereur et de Messa la, chef de garni son roma ine en Judée. Au-de là de l' as pect po litique et de 

la représentation de la lutte contre le pouvo ir ty rannique, la re lat ion des héros à leurs ennemi s 

est in t ime; en effet, les pe rsonnages princ ipaux Ben-Hur et Max imus entretiennent avec le ur 

ennemi respecti f un li en presque fi lia l, pui sque par exemple Max imus est cons idéré par Ma rc 

Aurè le (pè re de Commode) comme le fi ls qu ' il aura it dü avo ir et, Ben- Hur et Messa la ont grandi 

ensemble et sont ami s d ' enfance, aya nt partagé la même nourri ce. Cette re lat ion ambiguë à 
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l' e nnemi marquée par la trahi son, puts la vengeance, est un thème récurrent constituant les 

intrigues du péplum. 

De façon plus précise et d ' un po int de vue strictement c inématographique, le thè me 

na rrati f de la séque nce extra ite du film Gladiator est centré sur les j eux de la Rome antique. E ll e 

met en scène les usages, les monuments et les acteurs des j eux antiques roma in s. L ' action se 

situe à la fin du Il e s ièc le après Jésus C hri st. La séquence de Gladiator concerne le combat de 

gladiateurs qui se déroule dans l'amphithéâtre. La séquence met en scène le début de la 

cérémonie d ' un combat de g ladiateurs. Q uant au thème narrati f de la séquence de Ben-Hur, il 

illustre un autre thème c her au péplum, ce lui de la course de chars. Préc isons que l' actio n dans 

le film Ben-Hur se passe a u début du 1er s ièc le de notre ère. L ' action se concentre sur 

l' introduction de la course de chars, et se s itue do nc avant le départ des c hars. 

La séquence de Gladiator (R. Scott) comporte onze plans sur une durée de c inquante

de ux secondes. La séquence extra ite de Ben-Hw~ (W. Wy ler) dure quarante-sept secondes et se 

compose de quatorze pla ns. Ce sont des séquences en temps rée l, c ' est-à-dire que la durée de la 

séquence est égale à la du rée fict ionne ll e . Le montage de ces plans est chrono logique; le 

spectateur regarde l' action dans l' ordre de son déroulement. Le montage de ces deux séquences 

assure une fluidité et une cohérence dans la construction du réc it. Les pl ans s ' enchaînent g râce à 

la ba nde-son (di a logues et/ou la musique) ma is auss i par la compos it ion du cadre, c ' est-à-dire la 

nature des plans, les ang les de vue et les c hamps de cadrage. 

Concernant le champ (l ' espace v is ible à l' écran), les réali sateurs, William Wy ler et 

Ridley Scott privilég ient la profondeur de champ qui permet de présenter les personnages et les 

décors s imultanément (plans 3 et 5) . C ' est le cas également pour l' extra it de Ben-Hur, puisque 

sur les quinze plans constitua nt la séquence étudiée, un quart est cadré en profondeur de cha mp 

(plans 1 à 5). Ce sont les cinq premiers plans de la séquence qui présente nt le li eu de l' action 

ma is auss i le déro uleme nt et son ambiance sonore: le spectateur vo it à l' écra n d ' abord le lieu 

da ns leque l se situe 1 ' action, le c irque avec sa foule et les auriges au lo in (au plan 1 ), les plans 2; 

3 et 4 mettent à l' image les pe rsonnages de l' action, la fo ul e avec ses fe mmes et les so ldats 

ro ma ins, ce lui qui prés ide la course et les auriges . Le plan 5 montre le prés ident de la course 

s ' apprêtant à anno ncer les conc urrents partic ipant à la course de chars. Les plans 3 et 5 de la 

scène de Gladiator usent également de la profondeur de champ pour les mêmes ra isons 

narrat ives que ceux de Ben-Hur: il s'agit de l' arrivée de la famille impéria le à la tribune de 

l' amphithéâtre, avec la foule acc lamant et les g ladiateurs au centre de l' a rène . Le plan 3 de cette 

séquence permet au réali sateur de décrire en que lques secondes 1 ' a mbiance d iégétique de 

l' action: la profondeur de champ perm et d ' in troduire une part ie plus ou mo in s nette ou fl oue à 
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l' image; par exemple le spectateur regarde ici au prem1er plan de l' image des joueurs de 

trompettes filmés de façon floue alors que l'arrière-plan dévoile de façon nette un soldat romain. 

Autre que la profondeur de champ, Ridley Scott utili se également le champ contre champ dans 

presque la moitié des plans de la séquence afin d ' in staurer la relation entre le personnage 

l' Empereur et les g ladiateurs. R. Scott raccorde ses plans par le champ contre champ. William 

Wyler applique également le raccord dit plastique dans la séquence de Ben- Hur; d ' une image à 

l' autre les éléments filmés sont presque identiques (plan 6 à 13). Ce raccord est adopté pour 

présenter les auriges qui vont s'affronter dans le cirque romain. 

Pour imposer un point de vue diégétique au spectateur, les réalisateurs usent des angles 

de prise de vue de natures différentes. Concernant les séquences analysées, on constate ici une 

réelle différence entre les deux films sé lectionnés. En effet, Ben-Hw~, péplum plus ancien 

appartenant au second âge d 'or du genre (1959) utili se presque que des plans à angle plat (12 

plans sur les 15 constituant la séquence). La pri se de vue à angle plat est faite d ' un point 

d ' observation s itué au même niveau que le sujet, il s' agit de la plus courante et de la moin 

express ive et porteuse de sens. À la différence des prises de vues en plongée et contre-plongée 

largement utili sées dans la équence de Gladiator. En effet, pour apporter de l' express ivité aux 

plans, le réa li sateur de Gladiator utili se la contre-plongée qui est une prise de vue faite d' un 

point d' observation plus ba que le suj et filmé. Un tel angle de prise de vue, en plaçant la 

caméra en contrebas du sujet filmé, entraîne un effet de supériorité de ce dernier. Le sujet paraît 

dominé et écrasé l'écran. C ' est le cas dans les plans où apparaît l'Empereur (plans 7 et 1 0) ou 

pour exprimer la monumentalité du Co li sée (plans 1 et 2). La plongée est peu utilisée dans les 

séquences étudiées. En effet, l' angle de vue du plan 5 de la séquence de Gladiator est en 

plongée; il ' ag it de l' arrivée de la famille impérial e à la tribune du Co li sée, face aux gladiateurs 

au centre de l' arène. Le plan 3 de l' extrait de Ben-Hw~ est lui aussi en plongée et met en scène 

les personnages de l' act ion, ce lui qui prés ide la course, la foule et les auriges. Ce type d' angle, 

en plongée, d ' un point d' observation plus haut que le sujet filmé, est utili é pour que le regard 

du spectateur domine 1 ' écran. Ainsi , la pri se de vue en plongée permet aux deux cinéastes de 

montrer l' ensemble des per onnage dans le li eu de l' action et de suggérer d ' un point de vue 

spatial les relations entre les personnages et ce, dans un même plan. 

Le cadrage de l' im age joue avec l' échelle des plans, les angle de pnse de vue, la 

profondeur de champ, mais auss i avec les mouvements de caméra pour faire sens dan s la mi se 

en scène auprès du spectateur. Les mouvements à 1' intérieur du cadre outiennent le point de 

vue sur ce qui est représenté. Là encore, on note une di ffé rence dans les mi e de l' Antiquité 

datant de 1959 et celle, plus récente, des années 2000; en effet dan s Ben-Hw~, les mouvements 
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de caméra à l' inté rieur du cadre sont absents (on ne déno mbre que des plans fi xes) a lors que la 

séquence de Gladiator compte 7 trave llings contre 4 plans fi xes. Ce film , plus récent, use 

largement des mo uvements de caméra à l' inté ri eur du cadre de l' image; on observe son 

déplacement dans le cadre de façon laté rale, ascendant ou encore descendant . En effet, dans le 

plan 1 par exemple, le réali sateur utili se un travelling avant qui permet d ' accompagner l' act ion, 

en suivant les pe rsonnages . La caméra se rapprochant des personnages donne l' impress ion 

v isue lle au spectateur de suivre les g ladiateurs qui entrent dans l' a rène du Co li sée. Utili sés pour 

renforcer l' impress io n de grandeur du monument, la contre-plongée, le trave lling avant et la 

musique de fosse la issent entrevo ir au spectateur que l' on s ' approche du centre de l' action (au 

sens spati a l comme narratif), c ' est-à-dire au cœur de l' arène et du combat. Les effets scéniques 

(le trave lling, la contre-plongée, le plan américain , la lumière) la issent au spectateur 

l' impress ion d ' une attente ango issée, tout comme les g ladiateurs semblent la ressentir sur la 

piste de l' arène. Plus ieurs g ladiateurs, dont le personnage princ ipa l, regardent a uto ur d ' eux et 

découvrent l' intéri eur du Coli sée, ses gradins et la fo ule les acc lama nt. Les effets sont également 

renfo rcés par d ' autres é léments comme la musique de fosse et les sons d ' ambiance qui animent 

la fo ule du Co li sée. Plongé dans cette ambiance, le spectateur vo it à l' écran, plus ieurs 

g ladiate urs qui s ' a pprêtent à combattre. Tournant autour des personnages, les caméras film ent 

en contre-plongée ces g ladiateurs qui regardent autour d ' eux et découvrent l' intérieur de l' arène 

du Co li sée, en même temps que le spectateur. 

Autre exemple de trave lling, dans les plans 5, 6 et 7, dans lesque ls la caméra 

accompagne l' act ion et parcourt le décor, généra lement de gauche à dro ite, afin de présenter 

l' ensemble des pe rsonnages de l' action ( ic i les membres de la famille impéri a le à la tribune et 

les g ladiateurs sur la pi ste de l' arène). Autre exemple de mo uvement de caméra, dans le plan 10, 

on observe un trave lling descendant, la caméra descend par ra pport aux sujets film és, ic i 

l' empereur et son neveu qui saluent la foule et les g ladiateurs du haut de la tribune impéria le . La 

pos itio n et le mouvement de la caméra indiquent au spectateur la supéri orité socia le des deux 

personnages film és par rapport aux g ladiateurs e n contre bas, debout sur le sable de l' arène. Pour 

mettre en scène cette introduction au combat de g ladiateurs ou le début de la course de chars 

dans Ben-Hur, les réali sateurs ont recours à des plans de natures di fférentes: le plan américain , 

le gros plan ou encore le plan la rge . 

Dans le pla n 1 de la séquence ana lysée, R. Scott adopte un plan moyen q ui présente les 

g ladiateurs en pied. Pour présenter les protagoni stes, le metteur en scène a recours au plan 

américa in et au gros plan. Dans les deux séque nces étudiées, c ' e t le plan améri cain qui est le 

plus utili sé. La mise en scène par le plan améri ca in permet de v isua li ser les personnages aux 
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deux tie rs de leur hauteur. Ains i, les g ladiateurs sont vis ibles à l' écran dans leur équipement de 

combat, à savoir un casque, un bouclier et une lance. W . Wy ler utili se le g ros plan (cadre le 

pe rsonnage au v isage) ou le plan rapproché (cadre le pe rsonnage à la ce inture ou à la po itrine) à 

plus ieurs reprises (plans 6 à 13) pour présente r chaque concurrent de la course de chars. Dans le 

de rnie r plan de la séquence (plan 1 1) de Gladiator, le réali sateur ut il ise éga lement le pla n 

rapproché qui apporte une fo rce dramatique à la scène en évoquant par ce po int de mi se en scène 

la vo lonté de vengeance du personnage princ ipa l, Max imus sur l'empereur Commode qui a fa it 

assass iner sa famill e. 

Un dernier é lément à prendre en compte da ns l' ana lyse du trava il de l' image 

cinématographique est la lumière et les co uleurs qui peuvent également avo ir une fonctio n 

symbo lique. Afin de dramati ser les scènes, la lumière et les couleurs des im ages sont plus o u 

mo ins sophistiquées. Dans la séquence de Ben-Hur, la lumière est sans effet pa rti culi er, à 

entendre comme symbo lique, et reproduit le plus pos ible la lumière nature ll e . O n observe un 

chromatisme généra l marqué par une dominante de couleurs lumineuses comm e le be ige et 

l' ocre dans la séquence de Ben-Hw~, des couleurs proches des é lé ments nature ls du sable de la 

piste du c irque et de la pie rre de l' édifice. Cependant, on note dans cet extra it du film Gladiator 

que les couleurs fro ides do minent: la présence du g ri s ut ili sé pour fi gure r la pierre du Co li sée 

contraste avec la couleur du sable de la piste de l' a rène et apporte une charge dramatique à la 

scène, en donnant au monument une dim ens ion ombre et inq ui étante. 

La bande-image, c ' est-à-dire la compo ition du cadre, l' éche ll e du plan, l' ang le de pri se 

de vue, la profondeur du champ ou le mouvement de caméra, sont nombre d'ind ications tacites 

au spectateur po ur comprendre l' Ant iqui té mi se en scène . Grâce à l' emplacement de la caméra, 

les réali sateurs parviennent à transmettre au spectateur les di ffé rentes c lasses de la oc ié té 

ro ma ine antique et leur rapport entre e ll es . Le spectateur sais it le rô le des g ladi ateurs dans les 

j eux du c irque et dans la soc iété ro ma ine antique. O utre les costum es, la position de ces 

pe rsonnage dans la soc iété antique est accentuée par la mise en scène . En effet, lo rsque 

l' Empereur est à l' image, l' ang le de prise de vue e t la contre-plongée. Cette de rnière suggère la 

pui ssance de ces protagoni tes qui dominent l' écran. Cette impre s ion de supé ri o ri té e t 

renfo rcée par la confro ntation des g ladi ateur qui ont fi lmés en plongée et para issent a lo rs, 

écrasé par la pos ition supé rieure de le urs interlocuteurs. La pos ition de ces pe rsonnages dans la 

soc iété antique est acce ntuée pa r la mi se en scène . En effet, lorsque l' mpereur ou Po nce Pilate 

sont à l' image, l' ang le de pri e de vue est la contre-plongée. Cette de rnière suggère la puissance 

de ces protagoni stes qui do minent l' écran. Ces équences sont l' occa ion pour le réa li sate ur de 

décrire deux monuments é minent da ns la v ie q uotidienne et culture ll e des Roma ins penda nt 
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l' Antiquité, le cirque et l' amphithéâtre. La grandeur de ces deux édifi ces est resti tuée grâce à la 

mi se e n scène . Cette dernière use de la plongée et de la co ntre-plo ngée, a ins i que des plans 

larges ou moyens, pour fa ire découvrir aux spectateurs ces mo num ents dans leur g loba lité . 

1.2.4. Des personnages typiques 

Le film péplum narre général ement les tragédies et les aventures d ' ho mmes au destin 

exceptionne l, issus de la mytho logie gréco- latine ou de fa its hi storiques (Spa 11acus o u Hercule 

par exemple). Le desse in de ces héros est de transform er la soc iété dans laque ll e il s v ivent, par 

sa force phys ique et mora le. Dans les extraits de péplum sé lectionnés, cette image de hé ros est 

reconnaissable dans les personnages de Ben-Hur et de Max imus. 

Une typo logie des personnages, certes cari catura le, peut être esquissée, que l' o n retrouve 

dans bon nombre de péplums américains et ita liens. Les caractéri st iques mora les des héros de 

pé plum correspondent à leur phys ique. Le personnage de Ben-Hur interprété par l'acteur 

Charlton Heston, est grand , blond et d ' une s ilhouette aérienne et athlétique; le personnage du 

gladiateur dans le fi lm Gladiator est incarné par l' acteur austra lie n Russe l C rowe, dont le 

phys ique est tout e n mu sc les . Max imus est châta in , à la peau tannée par le so le il et marquée par 

les c icatrices des nombreuses bata illes subies dans sa v ie précédente, ce ll e d ' un généra l de 

l' a rmée roma ine . Il est à noter pour ce péplum des années 2000 que le phys ique des personnages 

est davantage ambigu que celui des péplum s des années so ixante. En effet, le film G!adiator 

présente un casting d ' acteurs dont le phys ique est mo ins s ignificati f se lon la dichotomie du bien 

versus le ma l. Le personnage de Maximu s présente des tra its de caractère plus ambigus que ceux 

du personnage de Ben-Hur. En effet, même s i Max imus fa it pre uve de mora le et est vertueux, il 

est g ladiateur au sein de l' arène v io lente du Co li sée, il est généra l d 'armée au cœur de bata ill es 

sang lantes, tandi s que le personnage de Ben-Hur paraît davantage li sse et pur dans ses actions. 

À présent, preno ns l' exemple des personnages féminin s dans ces deux péplum s. Il faut 

savo ir que dans le péplum, le héros j eune , beau et musclé, est souvent accompagné d ' une j eune 

femme au regard pur, à la tenue décente, effacée. C'est le cas dans le film Ben-Hw~ dans lequel 

la fé minité est incarnée par tro is personnages, la mère, la sœur et Esther, la femme épri se de 

Judah Ben-Hw·; ces femm es sont pe u v is ibles à l' écran même si dans le réc it du film , e ll es sont 

des moteurs narrati fs. Soumises aux ho mmes, tour à to ur esc laves, v ictimes de mariage fo rcé, 

empri sonnées, ma lades lépreuses, chassées et persécutées, les personnages féminins de Ben-Hw~ 

sont seconda ires et passés au second plan, même s i leurs rô les sont des é léments na rrat ifs 

structurant le réc it. O n retrouve le même desse in pour les personnages féminin s dans le film 

G!adiator, à travers les personnages de Luc illa, sœur et fill e des empereurs Comm ode et Marc 
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Aurè le, et de l' épouse du héros Max imus. Cette de rniè re est assass inée avec son fil s par le 

pouvo tr en place, sous les o rdres de l' Empere ur Commode. E lle est présente dans le récit 

diégétique par des plans en fo rme de .flash-back, pour retracer les événements 

ch ronologiquement antérieur de la v ie de Max imus, pour s ignifie r les souvenirs du héro ou à 

l' act ion en cours. Le personnage de Lucilla tie nt un rô le plus impo rtant et ambigu dans l' intrig ue 

du film Gladiafor. En effet, même s i cette de rni è re est soumi se à la volonté de son pè re 

empereur Marc Aurè le et, à sa condition fé minine, qui font qu ' e lle ne pe ut pas accéder au 

po uvo ir, et à la pervers ion de son f rère Commode, Luc illa ti ent un rô le complexe et équi voque . 

C ' est e ll e qui fomente un complot pour retourner l' empereur, c ' est e lle qui trahit son frè re 

Commode; le complot et la trahi son sont deux thèmes che rs au péplum. 

Les traîtres et les ennemi s, personnages emblématiques du genre péplum, ont un 

phys ique qui contraste avec ce lui des héros. En effet, pa r leurs caracté ri stiques phys iques, le rô le 

des pe rsonnages dans le réc it est fac ilement identifiable (Barthes, 1963). R. Bat1hes, dans son 

o uvrage Mythologies prend l' exemple de la frange de cheveux de Marion Brando dans le 

péplum Jules César de Mankiew icz, à travers laque ll e le spectateur vo it l' express ion de la 

romanité du personnage : « O n vo it donc opérer ic i à découvert le re o rt capi ta l du spectac le 

qui est le signe. La mèche frontale inonde d ' év idence, nul ne peut do uter d ' être à Rom e 

autrefo is» (ibid. : 27). Le réali ateur de péplum ne e souc ie guère de l' aspect psycho logique 

des pe rsonnages, l' obj ecti f étant que le spectateur reconna isse la fo nction dram atique de ceux-c i 

à travers des images c lichées et des motifs fi gurat ifs récurrents. Une fo nction qui repose 

généra lement sur la d ichotom ie du bien et ma l. Il s'agit d'un recours systématique à certaines 

intrigues dramat iques et aux personnages archétypa ux, qui e n sont les acteurs . Ce recours 

produit des s ignifications plus access ibles. C hac un des deux péplum s étudiés pour cette thèse 

met e n cène év idemment de traîtres et ennemi s. O n note d ' a ill eur po ur les deux exempl es 

ana ly é une péc ific ité du thème de la trahi o n. En effet, les personnage de Judah Ben-Hur et 

Max imu ont pour ennemi de personnages qui ont dans le réc it présentés comme leur frère. 

Judah Ben-Hu r a g randi aux côté de Messa la, leque l dev iendra son adversaire au cour d ' une 

course de chars. On constate le même rapport fili a l entre les pe rsonnages ennemis de Gladialor, 

puisque Max imus est cons idé ré par l' empe reur Marc Aurè le comme on fi ls, comparé à 

Commode avec leque l il a été en concurrence po ur l' accès au pouvo ir. Ces frères ennemi s sont 

bruns, l' un est marqué par une c icatri ce sur le v isage, un défa ut phys ique. Le héros et plu 

préc isément la sobriété du héros fa it face à l' exubé rance du pouvo ir incarné pa r les ennemi s. 

A utre personnage ty pique du genre pé plum est ce lui de l' e mpereur fo u. Ici , il s ' ag it de 

l' empere ur Commode dans Gladiator, inca rné par l' acteur Joaq uim Phoeni x. Ce type de 
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personnage correspond à une idée populaire de l' Histoire; en effet la liste d ' empereurs présentés 

comme fous peut être longue, entre ceux violents, sanguinaires et pervers (Néron, Caligula) ou 

ceux aliénés, incapables de gouverner (Tibère). Les péplums étudiés respectent donc la mise en 

scène de l' empereur fou , puisque dans Gladiator, Commode est présenté comme un personnage 

pervers, notamment à travers une relation presque incestueuse avec sa sœur Lucilla, un 

personnage également violent qui raffole des jeux pour le côté sanguinolent, et un personnage 

incompétent dans la gestion du pouvoir. Dans le film Ben-Hur, l' action se déroule sous le règne 

de Tibère; toutefois, l' aspect décadent du pouvoir politique est moins présent que dans 

Gladiator. Le pouvoir, sa décadence et sa perversion, est presque essentiellement incarné par le 

personnage de Messala, ennemi de Ben-Hur. 

1.2.5. Des décors et costumes reconnaissables 

Ce genre cinématographique cherche également à impressionner le public par les architectures 

monumentales reconstituées . Le péplum reconstruit également des monuments célèbres des 

civilisations gréco-romaines, tels que le Colisée dans Gladiator ou le cirque Maximus (il s ' agit 

d ' une réplique dans Ben-Hw-, l' action ne situant pas à Rome). Le péplum moderne reproduit 

avec minutie grâce à l' imagerie virtuelle ces édifices connus par les archéologues. La 

reconstitution de l' architecture dans les péplums des années soixante est fabriquée de moulages 

en plâtre, qu ' il s ' agisse du simple péplum à la grosse production . 

Passons désormais en revue les décors reconstitués dans les deux séquences des films 

sélectionnés pour notre étude du genre péplum. La séquence tirée du péplum G!adiator présente 

au spectateur une reconstitution par imagerie vit1uelle du Colisée. Seul un quart de la 

circonférence de l' édifice est reconstruit dans une moindre mesure (Pinteau, 2003). Les trois 

étages supérieurs sont rajoutés par infographie. Dans le premier plan de Gladiator, le réalisateur 

utilise la contre-plongée pour renforcer l' impression de grandeur du monument. Et, c ' est par un 

travelling panoramique, en contre-plongée, que le spectateur découvre du point de vue des 

gladiateurs l' ensemble de l' édifice, dans le plan 2 de la séquence. On regarde l' intérieur du 

Colisée, ses gradins et la foule les acclamant. 

Dans le premier plan de la séquence de Ben-Hw-, le spectateur découvre des temples 

identifiables par leurs colonnes, leurs statues et leurs frontons triangulaires ainsi que leur 

escalier monumental devant lesquel s s' amasse une foule de fi gurants. Le film Ben-Hur offre une 

reconstitution du Circus Maximus de Rome 15
• Le cirque romain , reconstruit en plâtre et en bois, 

15 L 'action ne se passe pas à Rom e mais le texte anciens préci sent que les édifices de prov inces reprodui sent. avec 
des proportions moindres, l' architecture de ceux de Rom e. 
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est constitué d ' une piste oblongue tournant autour d ' un mur bas centra l appe lé spina et entourée 

de gradin s dans lesque ls s ' amasse la fo ule de spectateurs. À l' une des extrémi tés du c irque, une 

façade, constituée de co lonnes surm ontées de fro ntons tri ang ula ires ressembla nt à ce ll e d ' un 

temple, abrite sans doute les écuries . Ces deux séquences sont l' occas ion pour les réali sateurs de 

décrire deux monuments éminents dans la v ie quotidienne et culture lle des Roma ins penda nt 

l' Antiquité, le c irque et l' amphithéâtre. La grande ur de ces deux édifices est restituée g râce à la 

mi se en scène. Cette derniè re use de la plongée et de la contre-plo ngée, a ins i que des pla ns 

d ' ensemble, pour fa ire montrer aux spectateurs ces monuments dans leur g loba lité . 

Le péplum utili se des dominantes chromatiques à fo nction symbo lique afin de s ignifi er 

certa ins é léments du réc it de l' Antiquité mi se en scène : cet1a ines chromatiques se trouvent

e ll es insérées au se in d ' un chromatisme généra l. On en prendra pour exemple la cé lèbre course 

de chars de Ben-Hur. Le héros éponyme conduit un atte lage de chevaux blancs. O n dev ine v ite 

que lle est la couleur des chevaux no irs de Messala, le méchant. Ce derni er est j oué par Stephen 

Boyd, qui retournera sa veste c inq ans plus tard : il j ouera le bo n Liv ius dans La Chute de 

1 'Empire Romain, et il aura dro it à une nouve ll e course de cha rs, ma is avec j aquette et chevaux 

blancs cette fo is le no ir échouant à Commode, le nouveau méchant. 

Dans Gladiator, bien plu s tard , les valeurs se retournent : Max imus, dans le combat fi na l 

contre Commode, dans l' a rène du Co li sée, est de no ir vêtu, et Comm ode de blanc immaculé. 

Avec le temps, et notamment grâce aux film s anté rieurs de Ridl ey Scott, le no ir se charge d ' une 

pos it iv ité symbo lique qui renvo ie parfo is le blanc à une certa ine immaturité et fo li e typiques du 

Commode de Gladiator. L'uti lisat ion de la cou leur contribue à la confection rig ide des 

personnages grâce à la couleur et à la fo rme de leurs vêtements. O n peut en généra l di stinguer 

les héros des pe rsonnages négatifs : chez Scott, le réa li sme raffi né des costumes le di spute à un 

symbo li sme traditi o nne l, avec inversion des valeurs du blanc et du no ir - Max imus, le« gent il », 

étant tout de no ir vêtu ta ndi s que Commode, le « méchant », est en blanc. Cela contribue à 

caractéri ser la psycho logie des deux personnages. 

Fidè le au genre pép lum, la séquence de Gladiator présente une fo ule de figurants. Parmi 

cette foule, on di stingue des so ldats, des femmes de l' ari stocrat ie et le peuple roma in dans les 

gradins. Les personnages princ ipaux de cette séquence sont : les g ladi ateur et l' Empere ur 

Commode 

On aperço it les so ldats roma ins à l' a rrière-plan, en pos it ion figurati ve. Le spectateur 

découvre le costume du so ldat roma in. Ce dernie r est vêtu d ' une tunique, laque ll e le couv re 

jusqu ' au coude et ne descend pas en deçà des genoux. Par-dessus cette tunique, le o ldat porte 

une cuirasse en méta l. Ce ll e-c i est une pat1 ie d ' armure protégeant les épaules jusqu ' à la ce intu re. 
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Le soldat est chaussé de caligae , des sanda les de cuir. Concernant l'équipement du so ldat, ce lui

c i est muni d ' un g la ive accroché au balteus , une ce inture. Il est égale ment a rmé d ' un pilus , une 

lance à po inte de fe r. Le costume des so ldats est assez semblable d ' une séquence à l' autre . Dans 

le plan 3 de la scène de Gladiator, le spectateur regarde à l' arrière-plan le so ldat qui se di stingue 

par la profondeur de champ d ' une façon très nette . Outre la cuirasse, le so ldat présenté dans le 

film Gladiator, est ha rnaché d ' une épauli ère . 

La femme fi gurant dans une scène de Gladiator, sœur de l' Empereur Comm ode, porte 

un habit somptueux qui marque son rang soc ia l. Son vêtement de coule ur bleue, sans doute en 

soie, est brodé de fil s d ' o r. E lle est co iffée de bouc les tenues pa r un di adème. E lle po 11e 

égaleme nt des boucles d 'o re ill es, un co llier et un brace let. Lucilla porte un habit somptueux qui 

ma rque son rang soc ia l. Son vêtement de couleur bleue, sans doute en so ie, est brodé de fil s 

d ' o r. E lle est co iffée de bouc les tenues par un diadème. E lle porte également des bouc les 

d ' o re ill es, un co llier et un brace let. Ces é léments v isue ls att irent l'œ il du spectateur et lui 

indiquent l' impo t1ance de ce personnage dans le réc it et/o u dans l' Hi sto ire. 

Examinons à présent le costume masculin à travers les personnages qut animent les 

cérémonies et l' Empereur Comm ode présent dans l' extra it de Gladiator. Ces personnages sont 

vêtu s luxueusement. O n le remarque, en effet, aux couleurs des vêtements : l' o r et le pourpre. 

Po nce Pilate dans Ben-Hur porte une toge pourpre brodée d ' o r, appe lée toga picta ou pa/mata. 

La coule ur pourpre est dans la Rome antique une marque de pouvo ir. L' anim ateur du combat de 

g ladiateurs est lui auss i habillé de la pa/mata, la tunique brodée que l' o n po rte po ur les fê tes. Il 

est également co iffé d ' une couronne de laurie rs de couleur or, symbo le de la v icto ire. 

L'Empe reur porte également cette couronne . Cependant, Commode revêt une cuirasse, une 

tenue de combat; la couronne cé lèbre a lors son rô le de chef de guerre. 

Voyons à présent les hé ros de ces deux séquences: les auriges et les g ladiateurs. Dans le 

plan 2 de la séque nce extra ite de Gladiafor, la rn ise en scène par le plan américain pe rmet de 

v isua li ser les pe rsonnages aux deux ti ers de leur hauteur. A in si, les costumes des g ladiateurs, 

leur équipement de combat, à savo ir un casque en méta l, un bouc lier et une lance. Filmés en 

contre-plongée, il s sont vêtus d ' une tenue de combat 

Dans la séquence de Ben-Hw~, chaque aurige représente une prov mce de l' Empire 

Ro ma in. Dans les plans 6 à 13 de la séquence de Ben-Hw-, le réa li ateur monte les plans 

présenta nt les auriges se lon un raccord plast ique, c ' est-à-d ire que d ' une image à l' autre, les 

é léments film és sont presque identiques. Les auriges portent de tuniques sans manches de 

couleurs di ffé rentes a ins i qu ' un casque. Le char de course, semblable au char de guerre, est 

consti tué d ' une simple caisse montée sur deux roues. Il e t atte lé de deux o u quatre chevaux. 
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Les auriges enroulent les rênes autour de leur ce inture pour conduire le char. La course de chars 

film ée dans le Ben-Hur W . Wy ler, par le s imple portra it de chaque concurrent, révè le au public 

le déroulement et les enjeux de la course de chars. C haque concurrent défend sa couleur et le 

prestige de sa c ité ou de sa prov ince. Les enj eux de la co urse sont donc à la fo is po litiques et 

indi v idue ls. Ponce Pilate rappe lle la g lo ire de l' Empereur Tibère avant de donner le s igna l du 

départ de la course, en j etant d ' un ba lcon une pièce de ti ssu blanc, appe lé mappa. 

1.2.6. La bande sonore de l'Antiquité dans le péplum 

Comment, du po int de vue sonore, les metteurs en scène ont-il s animé ces séquences? La bande 

sonore de ces deux séquences est composée de plus ieurs niveaux d ' écoute: en effet, e lle est 

compos ite puisque le spectateur écoute des di a logues, du brui t et de la musique. La bande 

sonore de ces séquences est en fa it chargée d ' une parti e de la narration. O n peut également se 

demander s ' il ex iste une musique spéc ifi que au péplum . Les images sont accompagnées d ' une 

mus ique dite de fosse. Il s ' agit d ' une source sonore extra-diégétique. Ell e co lle à l' image et 

appot1e cet1aines info rmations au spectateur. Les trompettes qui composent la musique des deux 

extra its sont, effectivement, la marque de l' époque fi lmée et la caractérist ique du genre péplum. 

De plus, la mus ique se lon sa rythmique met en re lief le rythme diégét ique 

Dans Gladiator, nous entendo ns des chœ urs qui fo nt penser à ceux wagnériens, d ' une 

cet1aine grandiloq uence. La séquence de G ladi ator a recours à la musique de scène . La musique 

prend sa source " dans" la séquence; le spectateur regarde des mus ic iens j ouer de la trompette. 

La mus ique intradiégétique renvoie au contexte qu'e lle permet de caractériser. Les scènes de 

Gladiator plongent le spectateur dans une ambiance sono re grâce aux cri s et aux 

applaudi ssements de la fo ule. De plus, lorsque les g ladiateurs sont à l' image, la bande sonore est 

composée des c ri s et des applaudissements de la fo ule présente dans les gradin s, ce qui la isse 

entendre au spectateur que les g ladiateurs sont les vedettes des j eux. Celui-c i est plongé, aux 

côtés des personnages, dans l' atmosphère du Co li sée. Au plan 1, par exemple, on entend la 

mus ique de fosse et une m ise en re lief du rythm e diégétique par l' accé lérat ion et la rapid ité d u 

rythme musical qui accompagne l' entrée en scène si l' on pe ut di re des g ladiateurs, qui 

s ' apprêtent à combattre dans l' a rène du Co li sée. Dans le plan 3, on vo it à l' écran, fi lm ées e n 

gros p lan, des trompettes a lignées, une marque de l' é poque antique et du péplum. Il s ' ag it là 

d ' une musique diégétique, c ' est-à-dire qu ' e lle fa it partie de l' act ion de la scène, le spectate ur 

ma is auss i la foul e et les g ladiateurs entendent cette musique. Dans le plan 5 de cette séquence, 

interv ient le bruit de la fo ule qui acc ue ille l' arri vée de la famill e impéri a le. 
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Pour la séquence de Ben-Hur, dans le plan 1, le spectateur entend une musique de scène, 

marquée par les tro mpettes qu ' il vo it à l' écran (comme po ur la séquence de Gladiator), 

instrument caractéri st ique du genre péplum . La sui te de la séquence cont ient une musique de 

fosse et des di a logues (plans 2 à 14), po ur se terminer par une mu sique de fosse et la c lameur de 

la fo ule. Les di a logues sont en que lque sorte un mono logue puisqu ' il s ' agit de la présentat ion 

des a uriges par Po nce Pilate, déc lamant d ' un ton so lenne l les identités de chaque conc urrent et 

leur orig ine prov inc ia le . 

Pour fa ire parti e du genre péplum, il faut respecte r un certa in nombre de caractéri stiques 

de mise en scène (espace-temps, types de scènes, effets techniques de mise en image, ba nde 

sonore), insérer des thèmes habitue ls et récurrents qui donnent au pé plum un ton famili er. Ses 

caracté ri stiques ne sont pas uniquement hi storiquement spatio-tempore lles, ma is a uss i 

sty li stiques, liées à des types de réc its, de valeurs, de costumes, de décors, d ' éc la irages, de 

mus iques, qui font que souvent il suffi t de vo ir une image o u que lques secondes du film pour 

comprendre qu ' il s ' ag it d ' un péplum. 

Q u' en est-il de la recherche de l' authent ic ité hi storiq ue dans le pép lum? Les c inéastes 

répo ndent aux attentes diverti ssantes du public ma is s ' écartent-il s pour autant des sources 

antiques o u des conna issances a rchéo logiques? 

2. Histoire et histoires dans les péplums Ben-Hur et Gladiator 

Dans son arti c le« Y a-t-il une v is ion filmique de l' Hi sto ire?», pa ru dans le recue il Cinéma el 

histoire en 1977, l' hi storien du c inéma Marc Ferro indique qu ' il ex iste plusieurs faço ns de 

cons idérer un film hi storique. La plus courante, écrit-il , est « de vérifie r si la reconsti tution est 

préc ise», et « d ' observer s i les décors et les extérieurs sont fidè les et les di a logues 

authentiques», autrement dit, il s ' agit d ' examiner le savo ir-fa ire du c inéaste dans le doma ine de 

la reconsti tut ion hi storique . Une autre approche cons iste à étudie r l' idéo logie contempo ra ine du 

film ou bien le di scours hi sto rique produit par ce lui-c i. Ce qui nous intéresse pa1i iculi è rement 

da ns cette part ie est la question de l' authent ic ité de la reconstitution de l' Ant iqui té dans le 

péplum, et préc iséme nt dans les film s étudiés Ben-Hw~ et Gladiator. Il est év idemm ent pert inent 

pour nous de réfl échir à la notion de fict ion, notamm ent à la fi cti on c inématographique et, de 

sais ir ses enj eux dans la représentat ion d ' obj ets et de concepts liés à une époque hi storique te ll e 

que l' Ant iqui té et pa r là, à sa médiat ion. N otre réfl ex ion porte év idemm ent sur la fict ion 

c iné matographique, ma is également sur la mi se en réc it de l' Histo ire. 



2.1. Le péplum, une fiction historique 

Commençons par une brève explication du terme fi ction, une notion équi voque . D' un po int de 

vue étymo logique, le mot fi cti on est issu du latin fictio , jictus, du verbefingere s ignifie fe indre 

et exprime l' action de faço nner. Ce term e évoque également un autre sens, ce lui d ' une 

construction imag inaire afin de modifier la réalité . Selon Pierre Sorlin, le film hi storique 

présente plus ieurs caractères : « [1]1 met au présent des évènements passés, il emplo ie d es 

stéréotypes et des images codées, il propose une vue généra le sur les caractères dominants d ' une 

époque» ( 1974 : 255). On suppose une reconna issance instinctive des codes représentat ionne ls 

s ignifi ants l' Antiquité dans le péplum et ce, parce qu ' il est un genre c inématographique avec des 

moti fs représentationne ls récurrents que le spectateur a acqui s au fil des vi s ionnages de film s. 

En d ' autres termes, et pour reprendre ceux notamment de J .-M. Schaeffer, on présum e « une 

compétence ficti onnell e » que l' on qualifie d ' implicite chez les spectateurs de péplum. Il s ' ag it 

également de suggérer le caractère ludique dans l' appropriation de cette compétence fi ctionne lle 

implic ite. 

2.1.1. La compétence fictionnelle du spectateur 

Pour J . M. Schaeffer, dans l' ouvrage Pourquoi la fiction ?, la compétence fictionne ll e j oue un 

rô le fondamenta l dans le processus de la conna issance . Notre compétence fi ct ionne ll e prendra it 

na issance dans « les acti vités mimétiques ludiques de l' enfance [ ... ] C ' est par immersio n 

mim étique que le spectateur de fi ction peut avo ir accès à l' uni vers fi ctionne l, et, en 

l' intériorisant, s'exercer ludiquement à un rôle narratif, l'expérimenter sans avoir «à subir la 

sanction immédiate de l' expérience réelle» ( 1999: 79). Pour rappel , Jean-Marie Schaeffer 

défi nit les vecteurs d ' imm ers ion comme suit : «Les fe intises ludiques, les amo rces mimétiques, 

que les créateurs de fi ction utili sent pour donner na issance à un uni vers fi cti onne l et qui 

perm ettent aux récepteurs de réactiver mimétiquement cet uni vers. Un vecteur d ' immers ion est 

en que lque sorte la c lef d ' accès grâce à laque lle nous pouvons entrer dans cet uni vers. » (ib id. : 

244). 

Ains i lorsque j e regarde Gladiator de Ridley Scott, j e sui s proj etée dans un temps et un 

espace imprégnés d ' obj ets et de concepts bien lo inta in s de mon ancrage actue l. Des g ladi ateurs 

combattent à coups de g la ives dans une a rène, des conspirat ions sont déj ouées, des bata ill es 

funestes entre Roma in s et barbares ... Les référents des représentati ons qui m ' habitent penda nt 

l' acte de vis ionnage ne sont pas directement di sponibles dans mon environnement présent. 

Ceux-c i me sont to utefo is immédiatement access ibles, en appui sur des leurres - les décors, les 

acteurs et les di a logues, la mise en scène de Scott - qui les « représentent» . O u plutôt ces 



leurres sollicitent une représentation conforme à celle qui aurait été le cas en présence des 

référents originaux. Tel est le premier mécanisme mimétique mobilisé par la fiction selon 

Schaeffer. La fiction apparaît donc comme telle dans une situation qui , à l' aide de marqueurs 

spécifiques, culturellement déterminés, se présente explicitement comme fictionnelle (ibid. : 

12). Les « marqueurs spécifiques culturellement déterminés» sont envisagés entre autres à 

travers les codes génériques représentationnels de l' Antiquité dans le péplum. Selon les mots de 

Schaeffer, 

on ne peut pas comprendre ce qu ' est la fiction si on ne part pas des mécani smes fond amentaux du « faire 
comme i » - de la f einti se ludique - et de la simulation imaginative dont la genèse s' observe dans les j eux 
de rôl es et les rêveries de la petite enfance. [ .. . ] C ' est seulement parce qu ' à un âge plus précoce nous 
avons acquis la compétence de la feinti se ludique que nou sommes capables, plus tard, d ' apprécier des 
fiction s arti stiques plus complexes (ibid. : Il et 18). 

La réception de représentations fictionnelles peut être qualifiée de ludique en deux sens. 

L' immersion opère au sein du jeu dans lequel on entre et sort librement pour un temps et une 

activité donnés. Et, l' immersion s 'appuie sur des leurres, des « vecteurs d ' immersion» qui 

induisent des expériences déconnectées de l' ancrage immédiat, des expériences qui comptent 

donc « pour de faux ». Toutefois compter pour du faux ne signifie pas que l' expérience n' ait 

aucun contenu cognitif ou éll)otionnel. En effet, ce n ' est pas parce que le processus d ' immersion 

est de nature ludique qu ' il n ' est pas susceptible d ' actualiser et de générer des compétences et 

des connaissances. 

Selon le Petit Robert (1996), représenter quelque chose, c ' est « mettre devant les yeux 

ou devant l' esprit de quelqu ' un », «rendre sensible (un objet absent) au moyen d ' une image, 

d ' une figure, d ' un signe». L' existence ou la non-existence de ce que nous représentons n' a pas 

d ' incidence sur la constitution des représentations qui , dès lors qu ' elles posent une relation de 

référence à un objet, ne peuvent que le considérer comme existant. Selon Schaeffer, il y a un 

niveau des croyances, celui où peut s ' amorcer un traitement réflexif des représentations, un 

retour sur le contenu cognitif de l' expérience originelle via l' immersion, qu ' elle soit réelle ou 

fictive. C ' est le statut de la croyance construite en situation d ' immersion qui change selon que le 

cadre pragmatique est sérieux (dans une situation d ' apprentissage, par exemple dans le musée 

d ' archéologie) ou divertissant (dans la simple réception de la fiction péplum par exemple) (voir 

Schaeffer, 1999 : 152-153). 

La prox imité du présent travail avec l' ouvrage de Schaeffer ti ent ains i principalement à 

deux éléments : 

la reconnaissance de la fiction comme compétence intellectuelle, celle de « feintise 
ludique partagée » et la prise en compte du fonctionnement du dispositif fiction ne! , 
ici le péplum et des postures immers ives qu ' i 1 engendre. Le péplum est en soi une 
représentation de l' Antiquité, qui génère et alimente, nous le supposons, d ' autres 



représentations mais cette fois- ci non plus seulement sur le plan cinématographique 
mais sur le plan collectif (ce qui appelle les représentations sociales). Cette 
représentation qui est codée et conventionnelle permet la reconnaissance, la 
remémoration du spectateur, et favori serait la transmission de connaissances sur 
l' Antiquité chez le spectateur. Nous considérons, que le genre péplum , par ses codes 
et conventions, autrement dit, plus largement, la production fictionnelle , participerait 
à la construction de connaissances partagées sur 1 ' Antiquité; 

la recherche se ti ent plus ou moins é loignée de l' approche liée à la psycholog ie 
cognitive et à l' anthropologie proposée par l' auteur. En effet, même s ' il est question 
en partie de comprendre les mécani smes psycholog iques à l' œuvre dans les 
appropriations des médiations de l' Antiquité dans le péplum qui aboutiraient à une 
conclusion sur la transformation ou non d ' une représentation sociale de l' Antiquité 
ou la façon qu ' auraient les spectateurs d ' assimiler ces compétences fictionn e lles, 
notre recherche se tourne vers la psycholog ie soc iale et les sciences de l' information 
et de la communication pour étudier les mécanismes d ' appropriation des 
re présentation s de l' Antiquité. 

2.1.2. De l'écran de la salle de cinéma à la diégèse de l'Antiquité dans le péplum 

Dans l' ouvrage Pourquoi la fiction ?, Jean-Marie Schaeffer définit ce qu ' il appelle« l' imm ers ion 

fictionnelle ». Pour illustrer ce phénomène, J. -M. Schaeffer se réfère aux travaux de C hri st ian 

Metz sur la position du spectateur au c inéma. Se lon C . Metz (2002), la fiction 

c inématographique met le spectateur dans un état de« leurre perceptif ». Le spectateur sait qu ' il 

regarde un écran et qu ' il ne voit qu ' une im age fabriquée art ificie ll ement. Il n ' est pas dupe de 

l' illusion diégétique. Pourtant, il cro it ce qu ' il perçoit le temps du film. D' autres a uteurs o nt 

défini ce phénomène sous les express ions te ll es que « le pacte fictionnel » pour Umberto Éco, 

ou la « suspension consentie d'incrédulité» se lon Samuel Co leridge. 

Par quels moyens le spectateur croit-il à ce qu ' il voit sur l' écran? Roger Odin 16 

s' appuyant sur les réfl ex ions de C hri st ian Metz s ' interroge éga lement sur le pos itionnement du 

spectateur. Se lon lui , le spectateur se transpose dans la diégèse grâce aux artifices sui vants : les 

mouvements de caméra, les costumes des personnages ou les dia logues pour ne citer qu ' eux. 

Dans son ouvrage consacré à la fiction , Odin s ' intéresse à la diégétisation en tant qu 'opérat ion 

d ' interprétation du spectateur face à une fiction consistant à« considére[r] ce qu ' on me donne à 

vo tr comme représentant des é léments d ' un monde, que j ' a ie ou non la poss ibilité (ou la 

curios ité) de vérifier la ressemblance avec ces é léme nts» (Od in , 2000 : 19). La diégétisat ion 

dépend donc de la logique du monde fictionnel. Roger Odin formule l' hypothèse se lo n laq ue lle 

16 
Professeur de Sciences de !Inform ation et de la Communication ( inéma et A udiov isuel) à l 'U ni versité de Pa ri s 

Ill Sorbonne Nouve lle, Roger Od in travaille depui s de nombreuses années à une approche théorique du cinéma 
qu ' il appelle la sémio-pragmatique; ce ll e-ci repose sur l'étude des compétences des specta teurs. Cette approche 
sémio-pragmatique est détaillée dans le chapitre sui van t dédié aux emprunts th éoriqu es nécessaires à la constructi on 
du cadre méthodologique de la recherch e. 



cette opération d ' interprétation du spectateur de fiction repose sur la « potentialité narrative » 

que l'on reconnaît à un espace (ibid. : 22). La diégèse n ' est pas un cadre vide, mais un espace 

partagé par les sujets en situation, elle prend sens parce que nous sommes en mesure d ' imaginer 

les personnages dans cet espace : 

De très nombreux film s de fiction comm encent par quelques plans de nature vides de personnages, et dès 
ce premier pl ans, il n'y a pas de doute, l 'effet de monde est déj à là. Ce qui comptee t que j 'envisage la 
poss ibilité qu ' un ou des personnages pui ssent entrer et vi vre dans cet espace: une diégèse sans per onnage 
est toujours une diégèse en attente de per onn age . L ' un des personnages attendu n 'est d 'ailleurs autre que 
le spectateur: si j ' ai le sentiment d'être face à un espace dans lequel j e pourrai avoir ma place, alors que 
j e sui s en train de diégéti ser (ibid. : 23) . 

Odin poursuit: 

[M] es réaction s affecti ves et morales aux actions et aux valeurs que les personnages proposent à ma 
sympathie ou à mon antipathie, à mon adhé ion ou à mon refu s. [ . .. ] un même système structure à la foi s 
les relations diégétique et les relation s qui s' in taurent entre le film et on spectateur : les relation s 
filmiques. [ .. . ] La mi se en phase narrati ve est un formidable opérateur pour me faire adhérer aux valeurs 
exprim ées par le réc it. Il arri ve même parfoi s qu 'e ll e joue le rôle de producteur de valeurs (ibid. : 39 et 44-
45). 

Les représentations vécues en état d' immersion fictionnelle sont chargées d ' affectivité. Dans le 

cas du cinéma, cette affectivité peut prendre la forme d ' une empathie envers les personnages. 

Cependant, l' immersion affective ne relève pas d ' une croyance erronée; nous ne pensons pas 

réellement lorsque nous regardons Gladiator que le général Maximus combat et tue un fauve 

dans l' arène du Colisée. Dans le cas de l' immersion jictionnelle, le spectateur ou le lecteur sait 

qu ' il a affaire à des simulacres. La fiction doit donc créer une impression de réel. L' individu à 

qui la fiction s ' adresse doit pouvoir croire, pendant un temps limité, que ces faits sont possibles. 

Le spectateur perçoit des représentations mais son regard critique navigue entre le vrai , le faux 

ou le possible. Autrement dit, la fiction empêche le spectateur de vérifier ces représentations. 

Comment le spectateur entre-t-i 1 dans une fiction? Pour Bruner, si la fiction part de ce 

qui est familier, il lui revient« d ' aller au-delà, de nous entraîner dans le domaine du possible, de 

ce qui pourrait être, de ce qui aurait pu être, de ce qui sera peut-être un jour » (Bruner, 2002 : 

16). C ' est la reconstitution qui permet de transporter le spectateur dans le passé « comme s ' il y 

était » et de lui montrer les choses mieux qu ' il n ' aurait jamais pu les voir. Elle fait adhérer le 

spectateur à des simulacres. C ' est l' illus ion de la réalité; une illus ion consciente et consentie par 

le spectateur. Concernant la notion d ' illusion, J.-P. Oudmi précise que l' effet de réel implique 

que, sur la base d ' un effet de réalité suffisamment fort , le spectateur juge existantes les 

représentations et leur confère un équivalent dans la réalité: « [L]e spectateur croit, non pas que 

ce qu ' il voit est le réel lui-même [ ... ] , mais que ce qu ' il voit a existé, ou a pu exi ster, dans le 

réel » ( 1971 : 82). L' effet de réalité est le fait que 1' image imite bien la réalité (décors, costumes, 

j eu des acteurs). Quant à l' effet de réel , il permet d ' inscrire le spectateur dan s le système 
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représentatif comme s ' il participait du même espace. Le cinéma est réali ste par les procédés par 

lesquel s l' image est susceptible d ' être perçue sensiblement de la même façon que la réalité 

(l ' échelle, la durée et la netteté des plans); il s'agit notamment de la question de la perspective. 

Le film est élaboré à partir d ' images agencées se lon cetiains codes de représentation et certaines 

conventions qui constituent ce qu ' on appelle communément le « réali sme cinématographique». 

Le réc it cinématographique, c ' est-à-dire le montage de plans sans jonction accompagnés d ' une 

bande sonore, donne l' impress ion au spectateur qu ' il ne regarde pas un écran mai s la réalité. 

L'effet de réalité dés igne l'effet produit sur le spectateur dans une image représentative par 

l' ensemble des indices analogiques. Idée qu ' il existe un catalogue de règ les représentatives 

permettant d ' évoquer la perception naturelle en l' imitant. Le réali sme étant envisagé comme un 

ensemble de règles sociales visant à régir le rapport de la représentation au rée l de façon 

sati sfai sante. Sur la base d ' un effet de réalité suffi samment fort, le spectateur induit un jugement 

d ' ex istence sur les fi gures de la représentation et leur assigne un référent dans le rée l. 

2.2. Les films Ben-Hur et G/adiator et les sources antiques 

Que lle que so it l' intention du réalisateur, celui-ci est toujours influe ncé par le regard des auteurs 

anc iens sur la péri ode et par ses propres représentations, e lles-mêmes produites par la soc iété à 

laque ll e il appartient. Ainsi , comme tout film hi storique, le pép lum est donc un révé lateur de 

préoccupations qui dépassent largement la période hi storique représentée (Ferro, 1993). 

Cependant, notre travail ne potie pas sur le contexte hi storique dans leque l le film est réali sé. 

L'objectif n'est pas de dégager la représentation moderne de l'Antiqu ité véhicu lée dans le 

péplum. Il s ' ag it davantage d ' étudier les figures de la réalité historique présentes dans les 

péplum s et de s ' inte rroger sur leurs éventue ll es qualités interprétatives de la période antique. 

Depuis F. Braude l, l' hi sto ri e n est habitué à di stinguer dans son étude troi s durées de 

l' Hi stoire: pour schémati ser, il y a le te mps bref, ce lui de l' événement, le temps moyen, celui 

d ' une vie humaine, et le temps long, celui inscrit dans le s ièc le, vo ir au-de là : 

L ' hi stoire trad iti onnelle attenti ve au tem ps bref, à l ' indi v idu. à l' événement. nous a depu is longtem ps 
hab itués à son réc it préc ipité, dramatiqu e, de soufne co urt. La nouvell e histoire économ ique et soc iale m et 
au premier plan de sa recherche l 'osc ill at ion cyclique et ell e mi se sur sa durée [ ... ]. Il y a ain i. 
aujourd 'hui , à côté du réc it (ou du « réc itatif » traditionnel), un réc itati f de la conjoncture qui met en cause 
le passé par larges tranches: dizaines. v ingtaines ou cinquantaines d·années. Bien au-delà de ce second 
réc itatif se situe une histoire de ouflle plus soutenu encore. d' ampleur séculaire cette fo is : l ' hi stoire de 
longue. même de très longue durée (Braude l. 1958 : 727) . 

Les réa li sateurs de péplum représentent l' Antiquité se lon deux temps hi storiques : celui de 

l' événement et celui d ' une vie, c ' est-à-dire, se lon F. Braudel , 

le temps par exce ll ence du chron iqueur. du journali ste. Or, remarquons-l e, poursuit- il. chronique ou 
journal donnent. à cô té des grand événements. dits hi storiques, les médiocres acc idents de la v ie 
ord inai re: un incendi e, une catastrophe ferrov iaire. le pri x du bl é. un crim e. une représentat ion théâ trale. 
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une inondation. Chacun comprendra qu ' il y ait, ainsi, un temps court de toute les form es de la v ie, 
économique, social, littéraire, institutionnel, religieux, géographique même (un coup de vent, une 
tempête), au i bien que politique (id.). 

Les scénaristes de péplums inscrivent l'Antiquité dans le temps de l' événement, celui de 

l'accident par exemple, comme dans les films Les derniers jours de Pompéi ( 1959) et 

récemment Pompéi (2014), à travers l'événement de l' éruption du volcan le Vésuve; ou encore 

dans le film Ben-Hur qui retrace un événement historique particulier, celui de l'avènement de 

Jésus de Nazareth en Jésus Christ, personnage historique dont le spectateur suit les étapes 

majeures de sa vie (celles relatées notamment dans les Évangiles: les miracles, le chemin de 

croix et la crucifixion), en même temps que celles du héros fictif Judah Ben-Hur. Le réalisateur 

W. Wyler inscrit donc l' intrigue de son film dans un temps historique court et moyen de 

l'Antiquité. C'est le cas également pour R. Scott qui situe l' intrigue du Gladiator à un temps 

précis de l' Empire Romain, par une date indiquée en incipit du film: 

A u faîte de a gloire, l ' Empire Romain était va te. Il s' étendait des dé ert de l 'A friqu e au nord de la 
Bretagne. Un quart de la population v ivait et mourait en subi ant la loi des César . L 'hiver de 1 an 180 
aprè Jé us- Chri t, le douze ans de campagne de M arc A urèle contre les tribus barbares de Germ anie 
s' achevaient. Un seul basti on empêchait la v ictoire romaine et la promesse de paix à travers I'Empire17

. 

Arrêtons-nous davantage sur ce prologue, dans lequel on peut lire plusieurs !emps historiques : 

celui de l'événement historique marqué par une date, celui du temps de vie d' un personnage, 

celui de l'empereur Marc Aurèle, et un dernier temps, plus long et indéterminé, celui de 

l' Empire Romain. 

Le péplum est-il ou non un film historique? Dans « Clio à l'écran ou l' historien dans le 

noir », Pierre Sorlin distingue le film historique et le film «à prétexte historique ». Selon lui , le 

film dit historique est un genre cinématographique très codé, utilisant de nombreuses références 

culturelles qui le rendent partiellement inintelligible, et de ce fait ce genre appartient aux initiés. 

Le film « à prétexte historique » se fonde également sur de multiples références dont des 

« évènements très connus qui sont repris et montrés dans les moindres détails » ( 1974 : 273). Il 

ne s' agit pas de présenter au spectateur un panorama historique d' une époque mais de centrer 

1' intrigue sur des faits ponctuels examinés en détail. Le spectateur est alors plongé dans une 

histoire familière sans être perdu dans la représentation globale d' une époque qu ' il serait inapte 

à saisir. Il semblerait donc que les références les moins scientifiques sont les plus solides pour le 

public, puisqu 'elles prennent appui en lui-même. 

17 Il ' ag it d ' une traduction des propos écrits en anglais dans la version ori ginale du film, proposée dans la l ' édition 
française du DVD. On notera une incohérence temporell e dans cette version : le prol ogue mentionne l 'Empire 
Rom ain en « 180 avant Jésus-Chri st » au lieu de« aprè ». Dans la version ori ginale, la phrase du prologue situe 
bi en l ' acti on en « 180 A .D. » (anno domini, littéralement en « l 'année du Seigneur », emploi anglophone), donc en 
180 de notre ère. Il ne ' ag it donc pa d' une erreur du film mais plutôt d' une erreur de traduction qui n'ex iste que 
dans la version frança ise du film 
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2.2.1. Une prétention documentaire 

La fiction est une construction intellectuelle permettant d ' interpréter une réalité. Dans l' exemple 

du film historique, tous les faits narrés ne sont pas nécessairement imaginaires. 11 se base sur des 

faits historiques authentiques, et profite des méconnaissances de l' Histoire pour y introduire des 

personnages, des événements, extraits de l' imag ination du metteur en scène. Si les événements 

ou les personnages sont imaginaires, il s ne doivent pas pour autant être irréels. Pour qu ' une 

fi ction fonctionne, il semble nécessaire que le spectateur de la ficti on puisse adhérer à ce qui est 

décrit. Des événements absurdes, des personnages incohérents écartent le spectateur du réc it. Le 

public « fa it confiance » au film lorsque celui-ci trouve l'équilibre entre la vraisemblance du 

récit et le réa li sme des déta il s. Si ce point d' équilibre est rompu, le spectateur ne « croit plus à 

l' hi stoire » et surtout à l' Histoire. Le film hi storique comme le péplum répond à l' idée que la 

représentation doit être vraisemblable par rapport à la documentation hi storique. 

On a souvent reproché au péplum de pri vilégier le spectacula ire au détriment de la réa lité 

historique. Cependant, les textes des hi stori ens latins, de la mythologie et ceux de la Bible 

offrent aux cinéastes de nombreuses poss ibilités de scénarios pouvant être mi ses en spectac le. 

Le péplum e t un film à grand spectacle qui élabore sa fi ction entre autres à partir de données 

historiques et archéo logiques. Notre travail n' a pas pour obj ecti f d' examiner toutes les sources 

utili sée pa le péplum mais de relever les traces historiques esqui ssées dans ce genre de fi lm. 

Le spectateur est plongé parmi une foule de fi gurants costum és qui déambule dans de 

architectures monumentales. Les décors et les costum es part icipent à l' aspect grandiose du genre 

mais traduisent éga lement des emprunts à l'Histoire. Ce courant filmique s'appuie, en effet, sur 

l' Histoire antique et prend des distances plus ou moins grandes par rapport à elle. Le péplum 

puise son intrigue dans les personnages et les évènements hi storiques célèbres. Parfo is, le 

péplum dépas e la simple im agerie pour reconstituer le passé antique avec justesse. Certains 

metteurs en scène bât issent leur reconstitution sur des sources archéo logiques et historiques. 

Se lon J. Siclier, « les film s américain s à grand spectac le visent de plus en plus à la reconstitution 

grandio e et exacte des époques passées, à l' exactitude des costumes et de acces oire , de 

gestes et de la faço n de parl er » ( 1962 : 3 1 ). Les réal i a te urs de péplum construisent les images 

de l' Antiquité qu ' il s sont censés reconstituer, à travers la pe inture historique, les ruines, le 

vestiges et parfo is les conse il s des spéc ialistes. 1 ls s' inspirent éga lement de la 1 ittérature du XI Xc 

sièc le au cours duquel on (re)découvre l' Antiqui té grâce à des fo uilles archéo logiques 

entrepri ses à Pompéi et à Herculanum. L' accès à la réalité d' une époque se fa it donc par des 

représentat ion qui ne sont pas ell es-mêmes exemptent de défauts et critiquables . Par exemple, 

le scénari ste D.-H. 
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Franzoni de Gladiator trouve en pa rti e son in spiration dans la to il e Pallice Verso de 

Jean-Léon Gérôme (1872) et convoque alors toute une imageri e décrite dans le chapitre 

précédent qui enté rine to ute une rhétorique de l' image de l' Antiquité qui ne peut que véhiculer 

son lot de c lichés. Dès lors, se poursuit la gamme de codes imprescriptibl es comme « Ave, 

Cresar, morituri te salutant » (« Salut, César, ceux qui vont mo urir te sa luent»), immédiatement 

reconna issables par le spectateur (Winkler, 2004) 

Des sources seconda ires modernes, vo ire contempora ines sont également inspirantes 

po ur les réali sateurs : bandes dess inées et, surtout, les autres péplum s de la grande époque 

ho llywoodienne des années 1950-1960 qui fourni ssent, les codes du vra isemblable auxque ls 

sont habitués les spectateurs, en d 'autres term es, un protoco le de lecture éprouvé. Par exemple, 

si l' on pre nd nos deux personnages princ ipaux Judah Ben- Hur et Maximus, les é léments 

narrati fs qui construi sent ces deux personnages sont très nombreux, on po urra it même dire qu ' il s 

répondent a u même schéma narrat if. Comme Max imus, Judah, qui fréque nte la sphère soc ia le 

du pouvo ir par l' amitié quas i fraterne ll e qui l' unit au tribun milita ire Messala, est réduit à 

l' esc lavage, comme lui , il perd sa fam ille et réc lame vengeance. L' un comme l' autre 

recherchent une réparat ion personne ll e dans l' arène, où se j ouent des scènes spectacula ires . 

Judah défait Messala lors de la fameuse scène de la course de char quand Maximus triomphe de 

Commode au terme d ' un due l à l' épée sur la pi ste du Co li sée. 

Les c inéastes Améri ca in s sont soucieux de réali ser une reconstitutio n hi storique poussée 

au déta il le plus minime. Par exemple lors du tournage de Ben-Hur le réali sateur William Wy ler 

fa it appe l à un hi sto ri en spécia li ste de la Rome ant ique (Bourget, 1992 : 153). Le réa li sateur 

multiplie les a llusions à des déta il s ou des événements dûment vérifi és pour rendre 

vraisemblable sa représentation de l' Antiquité. On retrouve par exemple dans la course de chars 

du film Ben-Hur des é léments hi storiques, dont on possède des représentations antiques comme 

sur des mosaïques : les équipes en compétit ion représentées par des couleurs, la spina, le mur au 

cent re de la piste, décoré de statues et d ' o bé li sques, autour duque l coursent les chevaux, ou 

encore le morceau de ti ssu la issé tomber pour annoncer le départ 

Serg io Leone, qui contribue à la course de chars comme premier ass istant du réa li sateur, 

s' improv ise auss i conse iller hi storique et suggère que lques é léments de « romanité» au 

cinéaste: d 'abord au suj et des costumes, pui s de la nécess ité de consulter une spéc ia liste de 

1' Empi re roma in , qui fi t rapidement comprendre à Wy ler que souci du détai 1 ne rime pas avec 

respect de la réa lité hi storique (S im so lo, 19 87). Professeur de lat in , Kathl een Co leman a été la 

conse illè re sc ienti fi que pour les combats de g ladiate urs du fi lm Gladiator. Toutefo is e lle a 

refusé que son nom appara isse au générique du fa it du non-respect de ses indications et 
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connaissances. Cependant, le fa it de la présence d ' un hi sto ri en apporte une caution sc ientifique. 

La caut ion des hi storiens ajoute au péplum un effet de véri té. Les metteurs en scène font pa rfo is 

appe l aux hi stori ens pour fa ire réali ser les détail s des décors, des costumes ou des évènements. 

La caution des hi sto ri ens aj oute au film hi storique un effet de vérité . 

Dans ce genre de film , le spectateur do it repérer immédiatement les a llus ions hi sto riques, 

sans que l' érudi t ion so it nécessaire. Sans tomber dans l' accumulation d ' accesso ires, la fi cti o n 

do it trouver l' équilibre entre les événements adventices et ceux de l' Histo ire . C ' est dans la 

confus ion de l' exactitude hi storique et des a llus ions hi sto riques que le péplum tro uve sa 

vra isemblance. Q ue les déta il s hi storiques so ient légers, tro mpeurs ou sûrs, il s confèrent à ce 

genre c inématographique son effet de réalité . Ces codes du vra isemblable fo urni ssent a u 

spectateur une pseudo-éruditio n de 1 ' Antiquité nécessaire à sa lecture dans le péplum. 

2.2.2. Le pacte fictionnel ou l'oubli de vérité historique 

Le péplum souffre d ' une ma uvaise réputat ion et inspire scept ic isme et dé ri s ion à certa ins 

hi stori ens et c ri t iques de c inéma. Il subit notamment leurs remontrances po ur ses 

a nachroni smes. Cependant, les c inéastes n ' hés itent pas à la isser échapper des anachroni smes 

fl agrants. Les réa li sateurs des séquences de péplu ms sé lect ionnées po ur cette recherche se 

basent sur des fa its hi storiques authentiques et profi tent des méconna issances des spectateurs de 

l' Hi sto ire pour y in troduire des personnages, des événe ments t irés de leur imag inatio n. 

Réali sateurs comme scénari stes pui sent abondamment dans l' Hi sto ire pour é laborer décors et 

intrigue propres à att irer les fou les, faisant de la dépense investie dans la reconstitution comme 

de la référence historiq ue, des arguments de promotion des fi lms. Conscients des anachroni smes 

les justifie nt par un souc i esthét ique. Il s revendiquent cependant le d ro it d ' invent ion de 

l' Histo ire. Priv il ég iant la dime ns io n spectacula ire qui a l' o bj ecti f d ' impress ionner et de marque r 

l' im ag inat io n du spectateur, la rest itut io n de l' impress ion de véri té, essentie lle pour le c inéaste 

et pour répondre aux attentes du spectateur, est lo in de passer par le respect fid è le de la 

docu mentation. Des im pérati fs génériques qui se souc ient peu des cons idé rations hi storiques sur 

la réalité ant ique des combats de g ladi ateurs ou les courses de chars, qui éta ient beaucoup moins 

sang lants qu ' il s n ' appara issent dans les deux œ uvres . Ma is le péplum a son mode de 

fonct ionnement propre : un fi lm à gros budget, réa li sé au cœur de l' industrie et d iffusé dès sa 

sortie à une éche ll e in te rnationa le . Il s ' ag it de product ion condit ionnée par des enjeux 

économiques, pa r des convent ions narrati ves conçues pour un la rge public, par les codes moraux 

e n v igueur dans le c inéma amé ri ca in . 



Mais la recherche de l' anachronisme n ' est-elle pas vaine? Elle dépend , en effet, de la 

connaissance du spectateur et de l' état des savoirs des historiens. C ' est l' idée que développe 

Umberto Eco lorsqu ' il s ' intéresse à une rue mentionnée dans Les Trois Mousquetaires, et qui ne 

peut pas exister au moment de la diégèse du roman : l' architecte Servandoni, à qui la rue rend 

hommage, n ' était pas encore né. Après avoir reconstitué la géographie de ce quartier à cette 

époque, il remarque que l' erreur de Dumas n ' a en fait pas d ' importance pour le lecteur: 

Pourquoi ne pas accepter que d'Artagnan prenne la rue Bonaparte alors que nous l ' acceptons pour la rue 
Servandoni? C' est év ident : parce que tout le monde ait qu ' il est imposs ible qu ' une rue Bonaparte ait 
ex isté dan le Pari s du XVIIe iècl e, alor que peu de gens le savent pour la rue Servandoni , et la preuve en 
est que Dum as lui-même l ' ignorait. [ . .. ] En ce cas, notre problème ne concerne pa l ' ontologie des 
personnages qui habitent les mondes narratifs, mais le format de 1' Encyclopédie du lecteur modèle [ . .. ] Le 
lecteur modèle prévu par Les Trois Mousquetaires témoigne de la curiosité et du goût pour la 
reconstitution historique non érudite, il connaît Bonaparte, il a une vague idée de la différence entre le 
règnes de Loui s XIII et Louis XIV; auss i, l 'auteur lui fournit une foul e d' information tant au début qu 'en 
cours de récit, et il n' a pas l ' intention de se rendre aux Archi ve national es pour vérifi er si un comte de 
Rochefort exi stait vraiment en ce temps-là (Eco, 1998 : 117). 

2.2.3. De la reconstitution muséale à celle du cinéma, de l'écriture historique à la 

narration cinématographique 

Nombreux théoriciens tendent à affirmer que tous les récits, même ceux des historiens, sont des 

fictions dans la mesure où ils constituent une fabrication de sens. En effet, 1 ' écriture en Histoire 

exige l' établissement d ' un ordre chronologique et causal des faits . Le récit historique structure 

artificiellement les événements, après les avoir sélectionnés, en vue de les transmettre comme 

une histoire unifiée ayant un début, un milieu et une fin. Rien que le choix, l' organisation et la 

présentation des faits relèvent de la fiction. La fiction se rapproche alors significativement de 

l' inexactitude ou d ' une interprétation abusive. Il s ' agit ici de nous interroger sur les rapports que 

peuvent entretenir l' historien et le cinéaste de film historique et plus largement, sur ceux 

entretenus entre la reconstitution muséale et celle cinématographique. 

Comme la reconstitution muséale, la reconstitution au cinéma doit être sans cesse 

réadaptée à chaque génération, tel un remake, car à travers chaque reconstitution transparaît les 

critères et les modes de son temps dans le jeu et la façon de parler des acteurs, les costumes et 

les décors, les effets spéciaux et la musique, etc. La dépense investie dans la reconstitution 

historique est comme une référence historique, et des arguments de promotion des films. 

Tout comme la reconstitution muséale, la reconstitution cinématographique rencontre 

l' obstacle de l' irreprésentable mai s dan s une moindre mesure. Comment, e n effet, sai sir et 

reproduire la mentalité de l' époque filmée, le comportement des individus contemporains de 

cette époque? Autrement dit, le film historique se situe là où l' on ne peut savoir ce qui s ' est 

vraiment passé : 
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La narrat ion cinématographique et éc ri ture hi storique sont à la fo is proches et totalement dissembl abl es. 
Le réali sateur, le scénari ste et tous ceux qui participent au travail cinématographique (décorateurs, 
maq uilleurs, costumiers), retrouvent do nc ic i, par certa in s côtés, les diffic ul tés de comment représenter 
concrètement le Écr itures qui donnent si peu de déta il s concrets, de préc isions visue ll ement traductib les? 
Quels sont les personnages présents? Que font les gens? Comment sont-ils vêtus? (Zemon-Dav i , 2006 : 
9 3). 

L'écriture hi sto rique et la na rration c inématographique ne répo ndent pas aux mêmes ex igences. 

En effet, la première a recours à la description généra le, di sta nc iée, do it dresser un tableau 

synthétique, sans po int de vue, c'est-à-dire objecti f et objecti vant. La seconde, priv il ég ie la 

microhi sto ire, le po int de vue s ingulie r d ' un personnage o u d ' un petit groupe. Concrètement, 

l' hi storien survo le de lo in le champ de bata ille qu ' il étudie tandi s que le c inéaste film e l'act io n 

de la bata ill e . Les modes narrat ifs du c inéma transforment l' écriture de l' hi sto ire, en se 

préoccupant de ce que les hi sto ri ens sont tentés de passer au plus v ite : ce que sont les 

sent iments des personnages et les re lat ions les plus intimes qu ' il s peuvent entretenir entre eux, 

ce qu ' il s font au quotidien. 

Pour a ll e r plu s lo in sur l' apport de la narratio n c inématographique dans la reconstitut io n 

d ' un monde di sparu , attardons-nous sur l' a na lyse de Jean-Pierre Esquenazi (2009) concernant la 

faço n dont des spectateurs accordent du créd it aux réc its de fict ion en prétendant y apprendre 

des choses sur la réalité. L ' auteur affirme que cette notio n d ' un appre ntissage par la fict io n 

montre justement une pri se très au sérieux de la fict io n. Autrement dit, ce la en v ient à fa ire de la 

fict ion « un mode effectif de compréhe ns ion de notre réa lité» (ibid. : Il ). Esq uenaz i s ' appuie 

pour ce la sur la notion de «véri té fict ionne lle » qu ' il défi ni t comm e « [u]ne propos it io n 

concernant une s ituation de la réalité du destinataire exemplifiée justement par un unive rs 

fictionnel , contestab le de façons diverses, attribuée à un locuteur auteur, médiatisée par un 

personnage fictio nne l » (ibid. : 174). Cette fo rm e de vérité à la véri té hi storique- qui concerne 

les fa its cons idérés comme véridiques par la décis ion de l' hi stori en (ib id. : 46). La vérité 

fict ionne ll e issue d ' une activ ité in te rprétat ive reposera it sur le jugement d ' une certaine 

vra isemblance de la part du destinataire (ib id. : 123 ). Le rô le des pe rsonnages dev ient un des 

é léments d ' a ppropri at ion da ns le réc it de fict ion et parv iend ra it à transformer la fict ion, à la fo is, 

en un docum ent hi storiq ue- porteur de conna issances - et en un réc it inventé - porteur d ' un 
• • • 0 

un1 vers unagma 1re. 

La démarche de l' hi stori en peut s ' essayer à im ag ine r le déta il du déroulement d ' un 

événement o u ce qui a été dit à un certa in moment, ma is l' éthiq ue hi sto ri que ne lui pe rmet de 

fa ire état de son imag ination comme étant établi de faço n indiscutable . Au c inéma, il est courant 

de vo ir la reconstitution a ller bien au-delà de la vérité hi sto rique. Le fi lm va fa ire passer son 

ana lyse hi storique à travers les d ia logues, la juxtapos itio n des événements, la log ique suggérée 
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par le montage, et l' utili sat ion de techniques de prise de vues te lles que les pla ns rapprochés ou 

les plans larges. Le film doit donner à voir et à entendre ma ints déta il s concrets que les sources 

offertes à l' hi storien, pour l' essentie l des écrits, souvent indi rects et soumis aux conventions 

technico-littéra ires n ' évoque nt év idemme nt pas . Il n ' est pas poss ible de cautionne r chaque scène 

préc isément par une source hi storique particuliè re. À propos de Gladiator, son réali sateur 

s ' exprime sur la démarche de reconstitution hi storique entrepri se : « La priorité étai t de rester 

vrai par rapport à l' esprit de la péri ode, mais pas nécessairement d ' adhérer au x fa its . Après tout, 

no us cré ions de la fi ction, nous ne fa is ions pas d ' archéo logie» (Scott, c ité dans Landau et al. , 

2000 : 64; trad. L. Lévêque, 2011 : n. 1 ). L ' ambi tio n du c inéma se restre int à la ressemblance . 

Conclusion 

On suppose une reconna issance in stinctive des codes s ignifi ants l' Antiquité dans le péplum . Et 

ce, parce qu ' il est un genre avec des codes spéc ifiques que l' on a acqui s au fil des vis ionnages 

de film s. Ce ty pe c inématographique développe un réperto ire de s ignes et t ransmet a u public 

certaines représentat ions de l' Antiquité. Les s igne caractérist iques du pép lum ont les décors, 

les costumes, les personnages et l' in trigue, de nombreux é léments marquant l' œ il du spectateur. 

Dans ce genre de film , ce dernier do it repérer immédi atement les a llus ions hi storiques, sans que 

l' é rudition so it nécessa ire. Les im ages c li chées do nnent au péplum un ton familie r. Ce genre de 

film n' offre pas au spectateur une rigue ur hi storique ni une réfl ex ion sur l' Hi sto ire ma is une 

hi sto ire spectacula ire : un spectac le son et lumi ère, avec costumes, aventures héroïques, 

batailles, banquets, org ies . Sa force rés ide dans sa capac ité à in tens ifie r les sentiments du 

spectateur par rapport aux événements qui appara issent à l' écran grâce à la juxtapos ition 

d ' im ages variées, aux gros plans sur les v isages, au po uvo ir de la mus ique et des effets sonores . 

On suppose l' influe nce et la prégnance des motifs représentationne ls de l' Ant iquité dans le 

péplum sur les représentat ions soc ia les de 1 ' Antiquité chez le spectateu r, fo ndées sur une 

logique de codifi cation, sur la ré itération et la référenti a lité : 

[À] quel po int [ l ' image] est construi te par l ' interact ion de dif-férents outi ls. de différents ty pes de igne 
pl astiques, iconique , lingui stiques. Que 1 ' interprétation de ces différents ty pes de signes joue sur le savoir 
cul turel et socioculturel du spectateur, dans l' espri t duquel tout un trava il d 'assoc iat ions mentales est 
sollicité. Il est clair que ce tra vail d' élaboration assoc iative peut e fa ire, comme il peut ne pa se fa ire. ou 
se f aire en partie seulement. Le trava il de l 'analyse, que ne îait pas le lecteur « ordinaire », consiste 
précisément à repérer le plus grand nombre des solli citations mises en place, compte tenu du contex te et 
des objectifs du message visuel, comme de l' horizon d' attente du pectateur (J oly, 2004 : 99- 1 00). 

La fict ion vise à reprod uire le monde rée l par certa in s effets . La d isc ipline archéo logique et la 

médiat ion muséale par le di spos iti f de reconstitution utili sent la fi ct io n comme moyen 

d ' interprétation car e lles cherchent à produire une vérité à partir d ' objets incomplets ou non 

authentiques. Le spectateur, immergé dans la fi ct io n, ressent le monde de représentat ions qui lui 



est présenté. L' archéologie en tant que sctence humaine et les dispositifs de restitution sont 

directement concernés par la notion de fiction du fait que leur objectif est de donner une 

représentation du passé. 
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CONCLUSION DE LA PREMIÈRE PARTIE 

Nous avons tenté de dresser un panorama de l' iconographie antique dans le vaste champ des 

recherches sur la réception de l' Antiquité dans les récits contemporains. La réception populaire 

de l' Antiquité ne se cantonne pas au film péplum, mais à toutes les formes apparentées dans 

d ' autres genres, comme le roman , la bande dessinée ou la série télévisée historiques, la 

publicité. Certains auteurs vont même jusqu ' à parler d ' un genre péplum pour la représentation 

de l' Antiquité, au-de là de l' approche cinématographique, dans des approches littéraires ou 

audiovisue lles, au sens de générique et esthétique. Usages, détournements, trahisons et 

anachronismes, imitations, transformations, adaptations, voici la diversité des rapports 

entretenus avec la représentation de 1 ' Antiquité dans les différents médias étudiés dans cette 

première partie . 

On fait l' hypothèse que la médiation de l' Antiquité dans le péplum passe dans le second 

plan de l' image, dans ses détails (décors, costumes, jeu d ' acteurs, etc.), dans les marges 

filmiques. L ' accumu lation de détails, la citation de décors, même anachroniques, etc. , autant 

d ' é léments qui confèrent un effet de vérac ité et qui s ' apparentent aux images médiatiques d ' un 

passé recomposé véhiculées par d ' autres médias. La parenté avec des productions cu lturelles 

plus contemporaines ne fait aucun doute : 

C'est surtout dans les perspecti ves de détails [ ... ] que le point de vue s' apparente à ce lui auquel certains 
créateurs de bande dess inée hi storique nous ont depui s habitués. On songe bien sûr à .1. M artin , 1 'auteur 
d' A li x, qui a reconnu s'être inspiré, dans ses reconstitution s, des dess ins d"architectes. « L 'Effet 
d' hi toi re» que produisent de tell es représentations [ ... ] obéit à des règ les voi sines de celles qui 
gouvernent la peinture« pompier » contemporaine où s'observe un souci documentaire comparable. C'est 
ainsi que l ' on a i te à un «creusement de l ' image» qui se fait par accumulation d' obj ets, de détail et de 
personnages, qui fonctionnent trè ou vent comme des « citation » de tinées à donner, par le biais de 
références à l ' A ntiquité, une qualité d 'authenticité à ces reconstitutions (Roy o. 2001 : 220). 

Le concept d '« effet d ' histoire» que relate ici le chercheur est construit à partir de l' expression 

« effet de réel » forgée en 1968 par Barthes, pour définir dans un récit, « tous les détails 

superflus, des remplissages, affectés d ' une valeur fonctionnelle indirecte, dans la mesure où, en 

s ' additionnant, ils constituent quelque indice de caractère ou d ' atmosphère » (ibid. : 84). On a 

émis 1 ' hypothèse dans la première partie de cette thèse, que les représentations sociales de 

l' Antiquité ont une utilité dans la médiation muséale et qu ' il ne faut pas les considérer comme 

des obstacles à la diffusion des connaissances et que le péplum participe à la construction de ces 

représentations sociales de l' Antiquité, qui constituent en partie la culture préalable du vi s iteur 

de musée d ' archéo logie: «[Le c inéma] a modélisé de manière décisive notre mémoire 

rétinienne co ll ective et notre appréhension de la narration incarnée. Du th ri lier au western , du 

péplum à la comédie pétillante, du dessin animé à la romance amoureuse, Hollywood a légué à 
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tous et à chacun des schèmes archétypaux et des fi g ures parées de l' aura de l' uni verse l » 

(M igozzi, 2005 : 85). 

C ' est par un fonctionnement stéréotypique qui postule un consensus, fo ndé en partie s ur 

le c li ché comme mode priv ilégié de représentation de l' Antiqui té, que le péplum dev ient un 

opérateur de li s ibilité et de transmiss ion de cette période hi sto rique. Les images a ins i produites 

dans le pé plum proposent des représentations sté réotypées de l' hi sto ire antique en amont de la 

médiation reçue dans le musée d 'archéo logie . On suppose que le péplum et ces signifiants de 

l' Ant iquité faço nnent les« horizons d 'attentes» des v is iteurs du musée d ' a rchéo logie . 

La mi se en présence dans le musée d 'archéo logie de la représentation de l' Ant iquité du 

péplum et ce lle exposée dans le musée d ' a rchéologie interroge le j eu des représentatio ns 

soc ia les de cette péri ode hi storique du spectateur-v is iteur et de la présence du péplum in situ. 

Les objets, en entrant dans l' expos ition, changent de statut et dev iennent les é léments d ' un 

ensemble, le composant d ' une mise en scène; « [a]ins i d ' un côté les objets présentés sont bi e n 

rée ls, ma is ne sont plus « dans le rée l » [Da vallon, 1999 : 166] il s n ' o nt plus la fonction qu ' il s 

ava ient da ns le li eu dans leque l on a été le chercher » (Jutant, 20 Il : 3 12). Ce la va donc 

consister à mettre en scène en quelque orte l'objet péplum en mobili sa nt d'autres outils 

d'expo itio n, ce qui nous pe rm et d ' ancrer la séparat io n d 'avec le monde quotidien et d'engager 

une trat 'g ie de communicati on ur les objets présentés, c'est-à-dire 1 péplum et les autres 

outil de médiations de l' expos ition du musée d'archéologie : « [L]e objets s igni fie nt le ur 

fo nction d ' o ri g ine, il s la rappe llent, ma is sut1out, il s se " combinent" entre eux a ins i qu ' avec les 

dispositif de médiation qui sont introduits à côté d 'eux . [ ... ] Et ceci même lorsque l'objet est 

isolé ou que l'exposition ne concerne qu ' un obj et» (id.). 

No us ou cri vons à l' idée de l' ex i tence d ' une mémo ire implic ite dans laque lle se 

stockera ient des savo irs - implic ites eux a uss t. Cette mémo ire fo nctio nnera it grâce à un 

processus dans leque l des images et des textes la issera ient des t races à notre insu : « La mémo ire 

implic ite fo nctionnera it donc de faço n très précoce chez le tout j eune enfant et se ma intiendra it 

ensui te. [ ... ] Elle fo nctionnera it à 1' insu du sujet [ . .. ] E ll e aura it un caractère permanent [ ... ] 

Les savo irs implic ites pourra ient bénéfi c ier d ' un ancrage plus fo rt [que les savo irs sco la ire 

explic ites] et quas i permanent» (Jacobi , 2001 : 180). Cette idée d ' « empre in te mnés ique à l' in su 

du sujet [ . .. ] par la récupérat ion inconsc iente de l' informat ion » (id.) rencontre le caractère 

tri v ia l de « l' objet culture l » et le rô le que peuve nt j ouer les indu tri es cul ture lles . C'est da ns 

cette mesure abordons le péplum comme un opérateur de médi ati sat ion et de médiation d ' un 

réfé rent de l' Antiquité qui la issera it des« empre inte mnés iques». 



Étudier l' opération sociocognitive supposée implicite du péplum sur les représentations 

sociales de l' Antiquité est l'objet de la seconde partie de cette thèse dans laquelle nous exposons 

la méthodologie fondée et construite selon divers emprunts théoriques à la psychologie sociale 

en passant par la sociocognition, dans une approche communicationnelle et précisément, sémio

pragmatique de l'objet péplum. 

Dans une perspective d ' étude de la trivialité, le statut des objets culturels à teneur 

fictionnelle est dy nam igue et en réappropriation permanente. Je souhaite justement organiser des 

circulations entre des représentations de l' Antiquité fictionnelles et des stratégies de sa 

médiation dans le musée. Il s ' agit d ' étudier les postures énonciatives, volontaires ou non, des 

cinéastes et les relations affectives qui se constituent avec le spectateur. Ces postures 

énonciatives proposent à ce dernier une attitude spectatorielle déterminée, d ' autant plus selon 

l' institution dans laquelle est regardé le film ; dans notre cas de recherche, le musée 

d ' archéologie. 
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DEUXIÈME PARTIE 

LES CADRES THÉORIQUE ET MÉTHODOLOGIQUE POUR ÉTUDIER 

L'IMPLICITE DANS LA MÉDIATION DE L'ANTIQUITÉ DANS LE 

PÉPLUM EN CONTEXTE MUSÉAL ET HORS CONTEXTE MUSÉAL 



La deuxième partie de cette thèse articule la problématique et ses hypothèses fondées selon des 

champs théoriques inscrits bien évidemment, en communication, mais nous le verrons, 

empreints de psychologie sociale, et dans une moindre mesure, de psychologie cognitive. 

J'insisterai longuement sur la méthodologie de mon travail de recherche construite pour étudier 

la médiation de l'Antiquité supposée en partie implicite dans le péplum. Il s'agit en quelque 

sorte de présenter les outils avec lesquels j 'ai bricolé cette méthodologie singulière, qui s ' adapte 

au mieux aux opérations de production, de description et d ' interprétation des données de la 

recherche. 

Trois champs théoriques ont été choisis pour construire cette recherche et pour poser des 

jalons face à la question de l' analyse de l' implicite dans la médiation de l' Antiquité dans le 

péplum : la communication médiatique, la psychologie sociale et la sociocognition implicite. 

Ces inspirations théoriques réunies créent ensemble des tensions problématiques, au sein 

desquelles on peut interroger les objets qui forment le cœur de l' analyse : circulation de savoirs 

formels et non formels autour de l' Antiquité, les représentations sociales et stéréotypes de 

l'A ntiquité, l' influence et les effets non intentionnel s du péplum sur ces savoirs et plus 

largement sur la construction des représentations. 

Pour étudier un processus aussi complexe que la médiation de l' Antiquité dans le 

péplum , pour dire autrement, son influence sur les connaissances hi storiques des spectateurs, j ' ai 

opté pour une démarche pluridisciplinaire que permettent les sciences de l' information et de la 

communication. Pour étudier la médiation de l' Antiquité dans le péplum et au-delà, c ' est-à- dire 

la question de circulation de savoirs formels et non formels , la rencontre entre les savoirs 

scientifiques du musée d ' archéologie et les savoirs profanes des visiteurs, j 'emprunte des 

concepts et des outils méthodologiques à plusieurs disciplines : à la psychologie sociale avec sa 

théorie des représentations sociales, aux sciences de l'éducation et précisément, aux notions 

d ' éducation non formelle et d ' éducation muséale, et aux théories de la réception , même s1 

celles-ci ne présentent que peu d ' homogénéité; pour parer à ce manque, je m ' oriente vers la 

communication médiatique et les théories sur la réception télévisuelle et cinématographique. À 

travers la psychologie sociale, la théorie des représentations soc iales a largement construit notre 

réflexion et ce, d ' un point de vue méthodologique. La communication médiatique et 

particulièrement les études de réceptions télévisuelles et/ou cinématographiques me permettent 

de définir les concepts et objets qui sont en jeu dans le processus d ' influence du péplum sur les 

représentations soc iales de l' Antiquité. Quant à la soc iocognition implicite, elle est un outil 

interprétatif des données issues du terrain d ' enquête. 
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Pour cette deuxième partie de cette thèse, il m' a semblé essentiel de présenter les balises 

théoriques en préambule de la présentation des types d ' analyses effectués sur les données 

recueillies sur les terrains de l' expérimentation. Le premier chapitre de cette section présente 

donc le cadre de références théoriques utilisées pour construire le sujet de la thèse, issu d ' un 

travail sur la littérature scientifique puis, je développe quelques hypothèses méthodologiques sur 

les possibilités d ' analyse de cette médiation implicite du péplum, à travers une description 

réflexive de l' outillage méthodologique, qui retrace les tests effectués en vue de construire la 

méthode expérimentale définitive. Ce travail réflexif sur nos manières de réaliser cette recherche 

semble être une étape qu ' il nous faut exposer. Le second chapitre de cette section est davantage 

pragmatique et est consacré au protocole d ' analyse des données. Là aussi , j ' ai bricolé un 

protocole d ' analyse en mêlant des outils glanés en communication et en psychologie sociale, en 

mélangeant une analyse manuelle réalisée par le chercheur et une analyse automatisée, effectuée 

par le logiciel. 



CHAPITRE! 

DESEMPRUNTSTHÉORIQUESPOUR 

ÉTUDIER LA MÉDIATION IMPLICITE DE L'ANTIQUITÉ DANS LE PÉPLUM 

Introduction 

Après avo ir exposé la problématique se lon le contexte de la recherche au cro isement de 

l' éducation non forme lle et de la muséo logie et, de ce po int de vue contextue l, les enjeux qu ' e ll e 

dégage dans les champs de la vulgari sation sc ientifique et de la médiation muséale, 

commençons ce c hapitre par reformul er la question de cette recherche se lon une approche 

empirico-pragmatique. 

La question étudiée est que le péplum transmettra it au spectateur des form es de 

connaissances sur l' Antiquité de manière non intentionne lle et ce, par le bia is de codes 

représentationnels prégnants, qui par fo rce de répétition et récurrence d ' un film à l' autre, 

parviennent à form er en que lque sorte une rhétorique fi gurati ve de l' Antiquité; que l' on 

retrouvera it dans les représentations socia les de l' Antiquité du spectate ur, sans que ce de rnier 

n' a it la vo lonté d ' acquérir cet imag ier normé de l' Antiquité. Pour résumer cette question de 

recherche: on se demande s i le péplum peut être comme une vulgari sation de l' hi sto ire antique 

sans que ce la ne soit intentionne l? 

L' intérêt de la recherche porte sur la re latio n entre les formes de médiatio n (l ' expos ition 

muséale et le film de c inéma) et les logiques de médiation (de savoirs et ficti onne lle) et de 

montrer l' éventue lle plura lité des usages du péplum en l' env isageant dan une log ique de 

médiation des savo irs. Que se passe-t-i 1 lorsque le spectateur de péplum dev ient v isiteur de 

musée d ' archéologie antique? Et comme nt inte rag issent les représentation s antiques du péplum 

et ce lles exposées dans le musée d ' archéo logie dans la construction d ' un im agina ire hi storique 

antique, et de fa çon g loba le, dans la médi ati on de l' Antiquité? 

Inscrit dan s le contexte du mu sée d ' archéo logie, nous sommes dans un rapport au savo ir 

singulie r. Il fa ut c la irement rappe ler que les form es d ' éducation qui prennent place en contexte 

muséal sont souvent di stinctes des approches préconi sées à l' Éco le . L ' éducation muséale se 

rattache au champ de l'éducation non forme lle et se définit en continuité ou en rupture, parti e ll e 

ou tota le des intentions du programm e d ' étude offi c ie l des in st itut ions de fo rmat ion (Meunier, 

2008 ; Jacobi : 2001 ). Nous in s istons sur 1' idée de rupture de s ituations q ui est auss i présente 

dans l' étude de l' implic ite; en effet, c ' est en observant l' explic ite, que l' o n peut approcher 

l' implic ite: po ur construire ce qui fa it rée ll ement la spéc ia lité de la médiation implic ite de 

l' Antiquité dans le péplum, la démarche la plus opérato ire (en tout cas d ' un po int de vue de 
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faisabilité sc ientifique et pragmatique en tant que jeune chercheur en sc iences de l' information 

et de la communication) est sans doute de pointer ce qui la différencie de la médiation explicite, 

celle du musée d ' archéologie antique. 

Nous avons construit notre méthodologie sur cette idée de rupture situationnelle. 

Autrement dit, la méthodologie comporte deux volets d 'études, l' un dans le musée 

d 'archéologie, en situation explicite de médiation de savoirs et le second, en situation implicite 

et non formelle , en dehors du musée, dans le contexte quotidien du domicile. Le péplum est 

donc regardé dans le musée d 'archéologie et en dehors, c' est-à-dire dans le contexte usuel du 

quotidien. 

La méthodologie construite et présentée dans ce chapitre s ' inspire de plusieurs 

chercheurs, issus des disc iplines de la psychologie soc iale, dans une moindre mesure, de la 

psychologie cognitive et, bien évidemment de la communication, tous travaillant sur des objets 

d 'études, comme la télévision, le cinéma ou la publicité audiovisuelle. 

Notre raisonnement s' appuie d' abord sur le travail d' Y. Jeanneret et particulièrement, sur 

sa théorie de« la trivialité des êtres culturels» , qui m'a permi s de délimiter en quelque sorte le 

cadre général théorique de la recherche. C ' est ensuite R. Odin et sa définition de l'approche 

sémio-pragmatique du cinéma qui m'a in sp iré pour étudier l'opérat ion sociocognitive supposée 

implicite en jeu dans la médiation de l' Antiquité dans le péplum. Après avoir délimité les 

fondations théoriques de cette recherche, j ' ai poussé le raisonnement, d' un point de vue 

pragmatique, en m' in spirant largement des travaux réali sés par les chercheurs en 

communciation O. Coubert et M-P. Fourquet-Courbet, sur l' infl uence de la té lév ision et de la 

publ ic ité et préc isément, sur l' étude de l' implicite dans leur récept ion. Enfi n, pour construire de 

façon concrète l' outillage méthodo logique de la recherche, j ' a i cro isé les méthodes de collecte 

de données en communication et ce lles de la psychologie soc ial e, construites pour l' étude des 

représentat ions soc iales, en étudiant le différents travaux de J.-C. Abric. 

1. Une approche triviale de l'Antiquité dans le péplum 

Les objets relatifs à l' Antiquité circulent d' un espace médiatique à un autre, en se transformant 

par l' appropriation par de nouveaux acteurs et de nouveaux contextes. Pour di scuter la not ion de 

l' Antiquité, on emprunte à la théorie de Y. Jean neret sur la circu lation de objets du quotidien, 

qu ' il désigne sous l'express ion « la trivialité des êtres culturels» pour décrire« [l]a nature des 

processus de communication qui permettent aux savo irs et aux valeurs de la culture de gagner 

divers espaces soc iaux» (20 14 : 20) et « [l]e caractère transformateur et créatif de la 

transmission et de la réécriture des êtres culturels à travers différents espaces soc iaux » (ib id. : 

lOI 



15). L' Antiquité est ainsi considérée comme un «être culturel», en cela qu ' elle est «quelque 

chose [qui] se construit dans la circulation de ses formes » (ibid. : 191 ). Jean neret précise encore 

qu '» il s ' agit de processus sociaux à la fois diffu s et bien concrets, producteurs de savoirs et de 

représentations et mettant à profit des ressources multiples, techniques, symboliques et 

mémorielles » (ibid.: 15); il affirme en outre « entend[re] par "être culturel" un complexe qui 

associe des objets matériels, des textes, des représentations et qui aboutit à l' élaboration et au 

partage d ' idées, d ' informations, de savoirs, de jugements» (id.). 

L' auteur présente une analyse théorique de la circulation sociale des objets et leur 

transformation par les pratiques. Pat1ant de 1' idée que tout se transforme et engendre du 

nouveau , il explore la dimension conceptuelle du phénomène de trivialité qui permet une 

certaine analyse des pratiques de communication et d ' information. Dans notre cas de recherche, 

le phénomène de la trivialité est reconnu dans l' objet Antiquité par sa circulation entre différents 

acteurs et objets. L ' Antiquité est adaptée, imitée, transformée, détournée par et dans la peinture, 

la littérature, la publicité, la bande dess inée ou le cinéma. Ces acteurs et objets créent, partagent 

et pérennisent des savo irs formels et non formels sur 1 ' Antiquité. On interroge le péplum à partir 

d ' une dimension triviale, dans une analyse de la circulation des savo irs sur l' Antiquité dans le 

péplum, à travers son caractère hétéronome (c ' est-à-dire influencé par des facteurs extérieurs) 

et, dans le musée d ' archéologie, à travers les médiation s muséales (une en particulier, la 

reconstitution hi storique) : 

Dans la trivialité e déplacent et se transforment à la foi s des objet , de postures de publics et des 

principes de valeur, il faut adopter un concept des processus de comm unicat ion qui fasse une place 

essentiell e à troi s hétérogénéités : la destination engage mais ne détermine pas l ' appropriation; le texte ne 

prend sens et valeur que dan la dimen ion fantasmée de la relation qu ' il implique; la pérennité des êtres et 

des œuvre repose ur l 'écart entre le ituations (ibid. : 13 1). 

1.1. Le péplum dans l'exposition permanente du musée d'archéologie: 

un objet polychrésique et intermédiatique 

C ' est avant tout un objet du quotidien , le film de cinéma, le péplum, dont la destination sociale 

est populaire et divertissante est étudiée. Si la destination ne détermine pas l' appropriation , le 

péplum peut transmettre des univers de savo irs même s i dans sa production , les cinéastes n ' ont 

pas l' intention d 'éduquer les spectateu rs en hi sto ire antique, ni même dans une moindre 

ambition, de transmettre des connaissances sur le sujet. Le péplum peut prendre valeur de 

référence aux yeux du spectateur et transmettre au spectateur des univers de savo irs relatifs à 

l' histoire antique. De ce fait, je m ' inscri s dans une log ique de médiation des savo irs. Par la 

rhétorique figurative de l' Antiquité du péplum ou dit autrement, son imag inaire historique 
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normatif, il se crée entre le spectateur et les images de l'Antiquité du péplum une relation 

acculturante. On rejoint alors la notion de « prédilection » décrite par Y. Jeanneret qui désigne le 

travail de reconnaissance et d ' interprétation à l'œuvre par l' usager, dan le cours de l' interaction 

médiati ée (ibid. : 167). En effet, Jeanneret décompose le processus de la communication 

médiatique en trois point : l'ostension (manifestation explicite d ' une logique de 

commu nication), l'implication (défi nition d' un espace communicationne l qui implique un 

engagement dans l' échange en fo nction de cet espace) et la prédilection (reconnaissance de 

l' objet par l' interprète). C ' est se lon cette décomposition du processus de communication que j ' ai 

envi agé la méthodo logie de la recherche et j ' ai défini le statut accordé au péplum pour étudier 

son influence supposée en partie implicite ur la con truction des repré entations sociales de 

l' Antiquité. Pour reprendre le premier point qui compose le processus de communication décrit 

par l'auteur, l'ostension, on s' est posé la question suivante : comm ent montrer le péplu m au 

spectateur et préci sément comm ent l'expo e-t-on? Il me faut con truire deux situations de 

communica ti on : l'une sera dite explicite dan laquelle le péplum tiendra le rôle de médiatio n 

dans le mu ée d' archéo logie, la econde sera dite implic ite, le péplum tiendra son rôle origina l, 

fi lm de di verti sement. On montre donc le péplum dans une situation de médiat ion mu séa le dans 

le but d' attribuer au visiteur la tâche de regarder le péplum en tant qu 'outil de médiation, d' aide 

à l' interpr ' tation, tout comm e i 1 le fait lorsqu ' il rega rde une maquette resti tuant un cirque 

antique. C'est ic i qu 'on vient au second point du proces us de communi cation établit par 

Y. Jea n neret, qu'il nomm e « l'impli cation ». Le derni er point décrit du proce sus, ce lui de la 

« prédilection », c ' est-à-dire la reconnaissance du péplum , est ce lui qu' on développera dans la 

dernière parti e de ce mémoire, c'est-à-dire comm ent les sujets interrogés reconnaissent le 

péplum elon le contexte mu ée/hor mu ée. 

Le péplum diffuse et tran forme des représentations de 1 ' Antiquité, pour a ller plus lo in , 

je le considère comme un obj et interméd iat ique et polychrésique 18
; nou l' avons vu, le péplum 

fait l' objet de« constantes réappropri ations » (ibid. : 83) et est susceptible de plusieurs usages et 

lectures. On peut dire que le péplum est « polychrésique », se lon le terme proposé par 

Y. Jeanneret, dans le sens où il e t un objet culture l qut fait l'obj et de «constantes 

réappropriations » (ibid. : 83 ). Pour aller plu lo in dans la théorie de la trivialité des objets 

culturels de Jeanneret, le péplum est «altéré »; on l' a vu, il l' e t à la fois dans la c ircu lat ion 

sociale de es productions culturelles et dans leur transformation . Toujours se lon Y. Jeanneret, 

les regard individuels sont conditi onnés par les normes préex i tantes de représentat ion. 

18 Du grec kreistein. « u er ». L a polychrésie désigne la multitude des appropri ati ons po ibl e auxquell es se prêtent 
les idées et les représentation s. 

10(1 



L' altération n ' est donc pas un accident mats une réalité structurelle: «Il n ' existe de culture 

q u ' altérée ». 

S ' intéresser à la médiation , c ' est s ' attacher à comprendre ce que fait le péplum plutôt 

qu ' à dire ce qu ' il vaut ou ce qu ' il signifie. Cela ne veut pas dire pour autant qu ' il faille délai sser 

l' objet filmique lui-même. La description de la manière dont il réorganise la réalité historique 

pour son compte, dont il s ' adresse aux spectateurs, la façon dont il exploite formellement les 

objets stylistiques et thématiques propres au genre sont autant de données essentielles à la 

construction de la méthodologie et à l' analyse de l' objet de la recherche. C ' est en examinant les 

stéréotypes de l' Antiquité produits dans le péplum, que je peux repérer si ces derniers 

constituent une partie des représentations sociales de cette période historique chez les individus 

interrogés. En d ' autres termes, c ' est en codant le message visuel - les extraits de péplum -que je 

peux étudier la circulation et l' imprégnation des stéréotypes et clichés historiques produits dans 

le péplum chez les spectateurs. 

Il s' agit de répertorier les représentations stéréotypées de l' Antiquité véhiculées dans le 

péplum, lequel ne retient que cetiains événement de l' hi stoire qu ' il tran sform e en motifs, en 

thèmes codés reproductibles, que le spectateur voit de film en film . Les récurrences de la 

représentation de l' Antiquité produites par le péplum constituent des univers de savoirs. Ces 

récurrences vi suelles facilitent la production de sen s, aident à la mise en questionnement, à la 

mise en relation des informations au niveau temporel , spatial et causal. Je suppose que la 

production fictionnelle participe à la construction de savoirs partagés sur l' Antiquité 

Appréhender le péplum sous l' angle des SI C oblige à s ' interroger sur les mécanismes 

d ' appropriation des informations vi suelles transmises par celui-ci. Il s ' agit de cons idérer que les 

mécanismes perceptifs, cognitifs et émotionnels mis en jeu par le péplum peuvent agir même de 

façon incidente ou indirecte sur la construction des représentations de l' Antiquité du spectateur. 

En tant que système de représentations qui organise une réalité, le péplum est cons idéré comme 

un outil cognitif. Il serait un outil de médiation dans le sens où celui-ci est susceptible de 

provoquer des changements sociaux, affectifs et/ou cognitifs chez le spectateur. La médiation 

est entendue ici comme étant cette « capacité d ' influencer notre perception, de conditionner 

notre imaginaire, de mobili ser nos émotions et notre implication affective » (J. Caune, 1999 : 

65) . En proposant une définition fonctionnelle de la médiation culturelle, J. Davallon remarque 

qu 'en réalité elle déborde ses définition s et les différent usages du mot se re trou vent dans 

différents domaines : 

Ell e v ise à faire accéder un public à des œuvres (ou de avo irs) et son acti on consiste à con truire une 
interface entre ces deux uni vers étrangers l ' un à l 'autre (ce lui du publi c et ce lui , di sons, de l 'obj et culturel) 
dans le but préc isément de perm ettre une appropri ati on du second par le premier. M ais dans la pratique. 
elle n'en co uvre pas moin de cho es aus i di ver que la pratique profess ionnell e de médiateurs (de 
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musée ou de patrimoine, par exemple); une fo rme d'action culturelle par opposition à l ' animation 
culturelle; la constructi on d' une relation à l ' art; la conception et la réalisation d' organisations et de 
produits destinés à présenter ou à expliquer 1 'art au public (Da vallon, 2004 : 38). 

L' objectif méthodolog ique est d ' adopter une approche du péplum qui rende poss ible l' analyse 

du processus de médiation. Il s'agit d ' étudier le genre péplum comme médiation muséale, plus 

préci sément l' usage mu séo log ique d ' un extrait de péplum, mais également d ' étudier la 

rencontre entre des di spos itifs documentaires (les restitutions utili sées par le musée 

d ' archéologie) et du dispos itif fictionnel , le péplum. Je détourne le péplum de sa vocation 

première, le film de diverti ssement, pour l' envi sager comme un outil de médiation , un outil 

documentaire. Je s itue le péplum dans un rappot1 ambigu au genre documentaire qui va servir à 

l' interpréter mai s avec lequel il est en concurrence. 

1.2. Accessibilité et appropriation des images de l'Antiquité dans le péplum par le 

public, dans le musée d'archéologie et en dehors 

L' intention de recherche ne porte pas sur le péplum dans le cadre communicationnel de la salle 

de c inéma mais dans le contexte spécifique du musée d ' archéo logie. C ' est dans cette si ngularité 

s ituationne lle que j ' a i la possibilité de construire mon obj et de recherche, le péplum. Celui-ci est 

étudié d ' une pat1, dans un contexte proche de son contexte o ri g inel , c ' est-à-dire sur un écran de 

té lév is io n au domicile des suj ets sé lectionnés pour répondre à l' étude, et d ' autre part, dans la 

sall e d ' expos ition du musée d ' archéo logie antique, sur une borne multimédia . Je m ' intéresse à la 

construction de représentations de l' Antiquité par le péplum. On suppose qu ' il ex iste une 

re lation de nature implicite entre la construction des représentat ions sociales de l' Antiquité et le 

péplum . 

Par le biai s de la description de l' obj et de recherche, j e souha ite mettre au JOUr les 

représentati ons de l' Antiquité produites dans le péplum. Le péplum est étudié pa r une analyse 

filmique dans le but d ' observer la construction de la représentation de l' Antiquité. Puis ces 

représentat ions de la pé ri ode a ntique sont mi ses en regard des rep résentations de l' Antiquité des 

visiteurs du musée d ' archéo logie et des s imples spectateurs de péplum. Dans le musée 

d ' archéo log ie, il est impo t1ant de note r que le péplum est confro nté d ' une pa t1, aux di spos itifs de 

reconstitution présents dans le musée et d ' autre part, a ux regard s de spectateurs déjà compétents 

en archéo logie et familier des reconstitutions puisqu ' il s sont v is iteurs de musée d ' archéo logie . 

Plus préc isément, il s ' ag it d ' examiner la transformation de la représentatio n soc iale de 

l' Antiquité du suj et après avo ir visionné des extraits de péplum. L ' examen des représentations 

soc ia les est réa li sé à un temps 1 (sans v is ionnage d ' une séquence de péplum ) et à un temps 

donné 2, c ' est-à-dire après v is ionnage d ' une séquence de pé plum. Ce facteur temps perm et 
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d ' isole r les effets supposés du péplum sur la représentatio n de l' Antiquité chez le v is iteur du 

musée d 'archéologie . 

À que ll es conna issances hi storiques les images du pé plum permettent-e lles d ' accéder? À 

mo ins qu ' e lles n'y fassent obstacle . Le spectateur ne cro it pas nécessairement ce qu ' il vo it, ou 

du mo ins il le cro it le temps du film. Une di stance est instaurée à l' égard du péplum . Cette 

di stance permet au spectateur d 'établir un questionnement sur le vrai , le faux ou le poss ible. Le 

film c inématographique est un genre famili er du public et ce de rni e r est consc ient de la double 

vis ion poss ible d ' un péplum : accepter de se la isser di straire dans un di spos itif hi sto riquement 

vra isemblable. Le péplum répond à une attente du public en racontant une hi sto ire qui ne se 

prétend pas en so i se vo ir reconnaître la vale ur du document hi sto rique . 

2. Une approche sémiopragmatique du péplum 

On peut étudier le pé plum se lo n plus ieurs temps de lecture : le temps de la production du film , le 

temps représenté dans le film et le temps du film . L' étude de ces temps de lecture détermine le 

po int de vue porté sur l' objet péplu m. En ce qui concerne notre rec herche et son 

questionnement, le péplum est examiné non pas se lon une approche c inématographique ni même 

hi sto rique ma is bien communicationne ll e et préci sément, se lo n une approche sémio

pragmatique, ce ll e déve loppée parR. Odin dans ses ouvrages De !a fiction (2000) et Les espaces 

de communication. Introduction à la sémio-pragmatique (20 1 1 ). 

L' étude du rapport entre l' Hi sto ire et le c inéma et préc isément sa représentat ion 

écranique sans référence au récepteur ne permet pas de cerner tous les te nants et les abouti ssants 

de ce suj et car e ll e occulte a ins i la problé matique de la mémo ire spectatori e ll e et de sa pos ition 

face à un événement spéc ifique et, surto ut, face à l' image de cet événement. Ce qui veut dire 

que l' objet péplum est abordé se lon le bagage culture l du spectateur et son expérience du film. 

2.1. Le péplum envisagé selon les logiques de production et de réception 

L' approche« sémiopragmatique »va au-de là de l' approche uniquement na rrato logique du film 

de cinéma et étudie les postures énonc iatives, vo lonta ires o u non, des c inéastes et les re lati ons 

affectives qui se constituent avec le spectateur. Ces postures énonc iat ives proposent à ce de rnier 

une attitude spectato ri e lle déterminée, d ' autant plus se lon l' inst itut ion dans laque lle est regardé 

le fi lm ; dans notre cas de recherche, le musée d ' archéo log ie. Se lon M . Ha not, q ui a surtout 

travaillé sur 1 ' objet té lév isue l en appuyant sa réfl ex ion sur ce ll e de Kerm abon ( 1988), la sém io

pragmat ique « permettra it de comprendre comment le spectateur comprend les émiss ions de 

té lév is ion pui squ ' e ll e s ' attache au spectateur non pas " te l qu ' il est" ma is te l que le fi lm l' inc ite à 
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être » (Hanot, 2002 : 1 0); se lon lui , cette méthode « dégage les effets potentie ls du texte, 

é laborant la re latio n qui s ' instaure entre lui et son lecteur, notamment par l' étude des« traces» 

la issées par l' émetteur dans le message et de la manière dont ce lles-c i fo nt sens pour le 

spectateur (id.) . 

Ce type d ' approche me permet d ' approcher au plus près le processus de médiation qui 

surv ient entre le péplum et le spectateur, puisque cette approche inv ite à l' ana lyse des fo rm es et 

des contenus produits dans le péplum qui s ignifi ent l' Antiquité, et les moda li tés de réception de 

l' Antiquité par le spectateur. L 'objecti f de la recherche est d ' ana lyser les mécani smes par 

lesque ls la représentation de l' Antiquité se construit auss i bie n chez le spectateur que dans le 

péplum. Cette approche sémiopragmatique permet de s ' inte rroger sur la fo nctionna li té du film 

qui repose entre autres choses sur les conna issances du spectateur et, notamment ce lles 

d ' institutions dans lesque ll es le film projeté peut s ' inscrire . Ces institutions du péplum, qu ' e ll es 

so ient muséale ou chez-so i, sont contra ignantes et pèsent a lors sur le spectateur et la lecture du 

film. Le péplum est étudié dans cette recherche se lon plus ie urs approches qui perm ettent de 

sais ir l' obj et dans sa g loba lité, c ' est-à-dire tant du côté de la production de sens re lati fs à la 

péri ode ant ique que de leur récept io n par les spectateurs. 

Selo n E. Ethi s, la re lat ion du fi lm au spectateur est à la fo is la communication d ' une 

fic tion et la ré in terprétat ion de la fi ction par le spectateur. Il faut prendre en compte les codes et 

les compétences mis en j eu dans la communicatio n, les c irconstances de la communicat ion, et 

les attentes du spectateur (Ethi s, 2005 : 100-101 ). Il rejo int en un sens ce qu ' a déve loppé R. 

Odin que lques an nées auparavant à travers la liste des facteurs à prendre en compte dans l'étude 

de réception du fi lm : 

le contexte spati a l (v is ionnage des extra its dans le cadre du mu sée d ' a rchéo logie o u 
dans ce lui du domic il e) et tempore l ( les suj ets inte rrogés ont- il s déj à vu les film s 
proj etés?); 

les é léments du processus de communication stratég iquement construi ts par les 
concepteurs du fi lm , en d ' autres te rmes les codes génériques du péplum . 

Il s ' agit de re lever les effets des contextes sur la réceptio n du pé plum, à travers le changeme nt 

d ' intentionna lité provoqué en le plaça nt dans le contexte de 1 ' expos it ion perm anente du musée 

d ' archéo logie. 
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2.2. Approcher les traces de la représentation de l'Antiquité du péplum dans les 

représentations sociales du spectateur 

Il s ' agit d 'étudier les procédés esthético-sémiotiques de mise en scène de l' Ant iquité dans le 

péplum et les envisager comm e marques et traces de l' Antiquité dans les représentations 

soc ia les chez le spectateur. Il n ' est pas poss ible de tout décrire dans l' image, il faut do nc fa ire 

des choix en fon ction de l' hypothèse de lecture. En outre, un ty pe de film entraîne un type de 

lecture, ce qui nous mène notre réfl ex io n vers la théorie du genre c inématographique . En tant 

que genre c inématorgaphique, on peut dégager les caractéristiques de fo nd et de fo rme qui 

renforcent le caractère inte llig ible du péplum. 

Dans « Le tro is ième sens» , a rti c le publié en 1970, R. Barthes décrit préc isément des 

photogrammes de S. M . Eisenste in , extra its des film s Le Cuirassé Potemkine ( 1925) et Ivan le 

Terrible ( 1944). Il justifie sa démarche par le fai t que « le filmique», paradoxalement, ne pe ut 

pas être saisi dans l' œ uvre «en s ituation, e n mouvement, au nature l, mais seulement [ ... ] dans 

cet artefact maj eur qu ' est le photogramm e ». L' arrêt sur im age permet de s ' atta rder sur le déta il. 

On fa it l' hypothèse que la médiat ion de 1 ' Ant iqui té dans le pép lum passe dans le second plan de 

l' image, dans ses détail s (décors, costumes, j eu d ' acteurs, etc.), dans les marges filmiqu es : 

«C'est mettre en morceaux, découdre, désassembler, pré lever, séparer, détacher, et nommer des 

matériaux qu ' on ne perço it pas iso lément "à l' œ il nu" car on est happé par la tota li té» (Odin , 

1988 : 56). Il me faut dé limiter l' objet de recherche, le genre péplum, et c ' est par la (dé) 

construction de l'o bj et, par sa manipulatio n, que j e peux l' inte rroger. 

La nécess ité de cho is ir une optique préc ise, qui détermine auss i bien la co llecte de 

données que leur présentat ion, passe au premier plan. C ' est par une ana lyse du message visue l, 

du stimulus péplum, proche de l' ana lyse filmiqu e, cro isée en para llè le par l' ana lyse lex ico

sémant ique et thématique des propos recue illi s chez les suj ets spectateurs du péplum, que nous 

présentons les résultats recue illi s. Cette méthode ana lytique a pour résultat de valori ser la 

composante systématique de la théori e et de mettre en év idence ce qui est pertinent plutôt que ce 

qui est essentie l. Le but est de fa ire travaill er des concepts pris dans d ' a utres champs comme la 

psycho logie soc ia le, la soc iocognitio n et la soc iosémiot ique que dans le champ du c inéma. 

Ro land Ba rthes déve loppe sa théori e du « tro is ième sens » dans son o uvrage L 'obvie et 

l 'obtus ( 1982), se lon laque ll e on peut di st ing uer tro is ni vea ux dans l' im age fi lmique: un 

« niveau informat if », qui renvo ie à toute la conna issance confé rée entre autres par le décor, les 

personnages, les costumes; un « ni veau symbolique» qui concerne les symbo les li és au thème 

du film , à son auteur, à son référentie l; et un « ni vea u obtus» qui est de l' o rdre du sens ible et 

renvo ie à l' émoti on. À t ravers ces tro is niveaux, nous pouvons comprendre les proj ections 
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qu ' élabore le spectateur au cours du film et les caractères de l' image . On fait l' hypothèse que 

ces trois niveaux de l' image filmique participent à la construction du rapport à l' Antiquité 

proposé par le péplum. 

3. Les apports de la sociocognition implicite 

Comme l' ont montré, il y a déjà longtemps G. Friedman ou L. Porcher, les médias contribuent 

eux aussi à influencer le public et à modifier sa culture et ses représentation s. La notion 

d '« école parallèle» développée par Georges Friedman en 1966, puis repri se par Louis Porcher, 

montre que 

les connaissances, les valeurs de l ' intelligence et de la sensibili té que le maître inculque à un enfant par la 
parole. le tableau noir, la lecture, ne sont plus qu ' un î lot du flot d ' in formations, d 'appels, de so llicitations 
pressantes que j ettent sur ce lui-ci , au sortir de la classe, le son et surtout l ' image par les affiches, le 
cinéma, la télév ision, les bandes dess inées, la radio, la chanson (Fri edmann, 1966 : n. p.). 

Les chercheurs ang la is et américains sous l' appellation informai education (par rapport àformal 

education). Jacobi a proposé de traduire cet anglicisme par l' expression éducation non form e lle 

pour év iter la dim ens ion péjorative que revêt en langue française d ' épithète informel. Tout 

individu peut, en toute autonom ie, accéder à l' information , à la connaissance et de se cu ltiver 

par l' utili sation o u la fréq uentation ass idue d ' un o u plusieurs méd ias qui v isent c lass iquement à 

informer, à di straire et à éduquer. Certes, les contenus di stractifs des médias concernent un très 

large public a lors que ceux qui sont rée llement culture ls ne concernent qu ' un public restre int. La 

dimens ion du public qui accepte de s ' exposer à des contenus culturels diffusés par les médias de 

comm unication (rad io et télévision) est infiniment plus importante que celle qui entre dans un 

musée ou visite une exposition. L' expérience passée et son contexte influenceraient 

automatiquement nos jugements sans que nous en ayons conscience, tel est le principe qui sous

tend la cognition soc iale implicite (Greenwald et Banaj i, 1995). 

Pa r-de là leurs fonctions autres qu ' éducat ives (loi s irs, en particulier) certains contenus 

des médias préfigurent d ' une cetiaine façon un nouveau rapport à l' informat ion , à la 

connaissance, au savo ir et offrent de nouve lles moda lités pour leur acq ui s itio n. Ce qui frappe 

dans les re lations avec les médias, c ' est que les modalités de reconna issance mises en œ uvre par 

le public sont acq ui ses de façon apparemment « nature lle», spontanée, sans qu ' e lles ne 

réclament une méthode d ' instruction planifiée. Le public qui consulte un méd ia le fait sans 

effort, ni avec une intenti on patiiculière et surtout pas ce ll e d ' apprendre. S i donc les médias 

permettent ou provoquent une certaine acculturation , com ment celle-ci est est-e lle induite? 

Peut-on ass imiler des connai ssances sans effoti , sans la volonté explic ite de le faire , 

autrement dit de façon implicite? C ' est vers la cognition implic ite issue de la psychologie 
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sociale et cognitive et de la communication, que mon raisonnement s ' est tourné et ce, grâce aux 

problématiques soulevées et aux méthodologies utilisées dans ce domaine de recherche. Les 

chercheurs travaillent sur des questions d ' influence médiatique et sur des objets comme la 

télévision ou encore la publicité et sa communication persuasive. L ' émergence assez récente du 

domaine de la cognition implicite, en psychologie et en psychologie sociale, a conduit au 

développement de nouveaux courants de recherche en communication analysant les influences 

implicites et les mécanismes automatiques de réception de messages entre autres visuels. 

Les chercheurs entendent par le terme « implicite» la récupération inconsciente 

d ' informations. Elle se produit alors que le sujet est absorbé par d ' autres préoccupations 

(Nicolas et Perruchet, 1998). On évoque alors l' existence d ' une mémoire implicite qui se 

caractériserait par la création d ' une empreinte mnésique à l' insu du sujet et par la récupération 

inconsciente de l' information- ainsi stockée involontairement- en mémoire. Les psychologues, 

notamment issus de la recherche américaine, ont montré que l' individu pouvait traiter (« to 

process », au sens informatique du terme) cetiaines informations sans en avoir conscience : 

« [U]ne bonne patiie de ce que nous mettons derrière les notions de raisonnement, de jugement, 

de remémoration , de prise de conscience et d ' autres activités intellectuelles utilise des 

connaissances dont nous sommes à peine conscients» (Schank et Szego, 1999 : 76). Cette 

mémoire fonctionnerait grâce à un processus dans lequel des images et des textes laisseraient 

des traces à notre insu. Il s ' agit de s ' intéresser à expliquer comment le spectateur traite certaines 

informations audiovisuelles du péplum, et comment il y réagit immédiatement sur les plans 

cognitifs, affectifs et comportementaux; et comment et quels types de représentations il va 

mémoriser. 

3.1. Une mémoire implicite de l'Antiquité partagée 

On suppose des connaissances intuitives, tacites, implicites de l' Antiquité, c ' est-à-dire non 

analysées par le sujet. On a parlé de la compétence fictionnelle du spectateur de péplum, une 

compétence comme un savoir-faire assimilé au fil des visionnages de péplums, qui lui permet de 

reconnaître la représentation de l' Antiquité dans le péplum de façon automatique. La première 

partie de ce manuscrit a abordé l' existence d ' un ensemble d ' images de l' Antiquité faites de 

références scientifiques et d ' imaginaires véhiculés à travers la fiction , les ouvrages de 

vulgarisation , 1 ' apparei 1 scolaire ou encore la publicité. Il existe une culture préalable de 

l' Antiquité, une sorte d ' imagier de l' Antiquité dans lequel se construisent les représentations 

sociales des individus, sans que ces derniers n ' aient la volonté de mémoriser certaines de ces 

images représentatives de l' Antiquité. Ces images conditionnent en partie les attentes 
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spécifiques dont les individus n ' ont pas toujours conscience lorsqu ' ils visitent un musée 

d 'archéologie. Souvent, les théories de l' influence étudient au-delà de la simple réception des 

contenus audiovisuels et expliquent comment, plusieurs jours ou semaines après l' exposition au 

message, des traces « engrammées » en mémoire sont récupérées pour, par exemple, former un 

jugement ou produire un comportement (Courbet et Fourquet-Courbet, 2003). 

La mémoire implicite peut se définir de la manière suivante : à côté de la mémoire 

classique, activée de façon intentionnelle par le sujet qui fait 1 ' effort d ' être attentif pour 

apprendre et mémoriser de façon volontaire, il existerait une autre mémoire, fonctionnant de 

manière continue, à 1' insu du sujet (elle serait donc non intentionnelle) et de façon parfois 

incidente (sans apparemment accaparer toute l' attention du sujet). La mémoire implicite est 

donc impliquée quand on fait subir à une personne une expérience préalable qui facilitera la 

réalisation d ' une tâche ultérieure, sans que cette personne ne doive aller rechercher 

consciemment des informations concernant cette expérience pour réaliser cette tâche (Nicolas, 

199 ). C'est ce qu 'on souhaite tester lorsqu ' on interroge les individus sur l' Antiquité avant qu ' ils 

ne soient exposés au st imulus péplum . Cela dans le but d ' observer s i des traces des images de 

l' Antiquité issues du péplum se g li ssent dans leurs représentations de l' Antiquité . 

La mémoire implicite est celle des habitudes et de tous les actes que l' on fait et refait 

sans réellement réfléchir à leur exécution. L' idée de mémoire implicite lai sse entendre que nous 

mémorisons en permanence et pas seulement quand nous faison s l' effort d ' apprendre. C ' est 

avec en tête cette idée, que nous étudions la compétence fictionnelle du spectateur de péplum en 

ana lysant les codes audiovisue ls représentant l'Antiquité dans ce genre de film et les 

comportements, représentations et jugements des sujets lorsqu ' ils le visionnent ou l' évoq uent au 

cours de leur réflex ion sur l' Antiquité, dans des s ituations communicationnelles comme celle du 

musée d ' archéologie et celle du foyer des individus interrogés pour l' étude. Il s'ag it d 'observer 

dans la mesure du poss ible les opérations sociocognitives par lesquelles un sujet traite des 

informations provenant à la fois de ses connaissances préalables, de l' écran de cinéma (borne 

multiméd ia du mu sée d ' archéologie ou écran télévisé du salon) auquel il est exposé et du 

contexte socio-physico-temporel de réception (musée et hors musée), afin d ' émettre une réponse 

verbale (souvent un jugement) ou un comportement: «U n sujet traite des informations 

provenant à la foi s des connaissances préa lables, [ ... ]et du dispositif auquel il est exposé et du 

contexte socio-physico-temporel de réception , afin d ' émettre une répon se (souvent verbalisée, 

comme un jugement) ou un comportement» (Courbet, 2005 : 29). 
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Même s i pour l' instant on ne di spose pas de preuves indiscutables, on peut émettre 

l' hy pothèse que l' éducation non forme lle est un doma ine privilégié de mani fes tation de la 

mémo ire implic ite . 

3.2. L'assimilation implicite des représentations de l'Antiquité circulant dans le péplum 

Pe ut-on apprendre inconsc iemment? L ' a pprenti ssage implic ite peut se définir de la manière 

sui vante: il s ' ag it de l' apprent issage de nouve lles info rmations, plu s ou mo ins complexes 

résultant de notre e nv ironnement, sans intention parti c ulière d ' apprendre ( Berry et Dienes, 

1993). L' apprenti ssage implic ite se fa it donc à l' insu de l' indiv idu et sans effo t1 de sa pa rt. Les 

chercheurs cognit iv istes ont proposé d ' a ppe ler « l' apprenti ssage implicite» par référence au 

paradigme de mémo ire implic ite . 

En que lque sotte, nou s apprenons sans arrêt et bien plus que nous ne pouvons le dire. À 

partir de la notion de mémo ire implicite , certains auteurs ont proposé de postul er l' ex istence 

d ' un apprenti ssage implic ite . Ce derni er se di stingue ra it de l' apprenti ssage explic ite pa r 

plus ieurs caractéri st iques di ffé rentes : 

cet apprent issage a un caractère inc ident. Il se produit a lo rs que le sujet est absorbé 
par d ' autres préoccupations; 

la conna issance acqui se deme ure implic ite da ns le sens où e ll e est inaccess ible à la 
consc ie nce du sujet : il ne sait pas qu ' i 1 a appri s que lque chose (Meulemans, 1998). 

Ce mécani sme fonctio nne sans effort et semble en que lque sorte « nature l » comme 

l' apprenti ssage implic ite se déroule à l' in su du suj et, il apparaît indépendant et de la consc ience 

et de la vo lo nté du suj et. 

L' apprenti ssage implic ite génère des souvenirs de nature di fférente de ceux acqut s 

explicitement. Un savo ir implic ite est davantage dépendant du contexte dans leque l il s ' est 

produit (Jacobi , 2001 ). La mémo ire implic ite concernera it auss i bien des connaissances 

déc la ratives que procédura les . Certa ins auteurs suggèrent que les conna issances implic ites sont 

davantage dépendantes du contexte dans leque l e ll es ont été acqui ses . Elles sont a ins i mo ins 

transférables que ne le sont les conna issances acquises lo rs d ' un a pprenti ssage explic ite . En 

revanche, la mémo ire implic ite est plus stable et plus perm anente que l' appre nti ssage explic ite; 

les conna issances acqui ses lo rs de ce processus sont, par conséquent, plus pe rmanentes 

(Meulemans, 1998). En o utre , il est des savo irs que l' on a consc ience de posséder et d ' autres 

que l' on possède sans le savo ir : « Le savo ir explic ite peut être ass imilé à une conna issance que 

les suj ets sont consc ients d ' avo ir. Par oppos ition, le savo ir implic ite renvo ie à des connaissances 

que le suj et n' a pas consc ience d ' avo ir mé mori sées. Les conna issances implic ites sont d ' a illeurs 
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recueillies indirectement et sont exprimées de manière non intentionnelle par le sujet» (Chokron 

et Marendaz, [20 19] : n. p.). Ainsi le savoir explicite peut-il se voir assimilé à une connaissance 

que les sujets sont conscients d 'avoir. Par opposition, le savoir implicite renvoie à des 

connaissances que le sujet n' a pas conscience d ' avoir mémorisées. Les connaissances implicites 

sont d 'ailleurs recueillies indirectement et sont exprimées de manière non intentionnelle par le 

sujet. 

Dans le cadre de notre recherche, peut-on parler d ' un apprentissage non formel , c 'est-à

dire découlant d' activités liées aux loisirs? Qu ' apprend-on de péplum, genre cinématographique 

lié au spectacle, et comment apprend-on en se divertissant? Doit-on parler d 'apprentissage, 

d' acquisition de connaissances, d ' assimilation ou d'acculturation? Nous supposons observe un 

processus implicite, informel, spontané qu ' il ne semble pas juste de désigner par le terme 

« apprentissage «qui laisse entendre une inscription dans un processus explicite, formel et 

réflexif. Selon Jean-François Le Ny (2005), « le terme d'apprentissage [ ... ] désigne [ ... ] toute 

modification stable des comportements ou des activités psychologiques attribuable à 

l' expérience du sujet» (cité par At1haud, 2007 : 114). 

Il devient délicat, dans le cadre théorique sur l' apprentissage qui a été adopté plus haut, 

de parler d 'apprentissage implicite, étant donné que tout apprentissage nécess ite une prise de 

recul , une démarche qui semble en contradiction avec les notions d' automatisation supposées 

plus ou moins à l'œuvre lorsqu 'on regarde un péplum. 

3.3. Explicites et/ou implicites : les a ttitudes, les j ugements et les représentations des 

spectateurs-visiteurs à l'éga rd de l'Antiquité dans le péplum 

Le concept d 'attitude suscite un regain d ' intérêt parmi les chercheurs en psychologie sociale en 

raison de l'émergence du concept d' attitude implicite (Greenwald et Banaji, 1995 ; Fazio et 

Oi son, 2003 ; Courbet et Fourquet-Courbet, 2008). Ce concept est largement employé en 

psychologie sociale et en marketing publicitaire. Courbet (2005) dresse une synthèse des apports 

théoriques de la psychologie sociale dans la communication médiatique, des théories de la 

communication persuasive, de la sociocognition et des attitudes provenant, en partie, des 

recherches américaines. 11 mobilise des ressources théoriques issues de la sémiotique, de 

l'esthétique, des sciences cognitives, des recherches en marketing. 

Comme pour l' apprentissage, l' attitude implicite se définit selon l' attitude explicite et se 

distingue par ses modalités méthodologiques d' évaluation: « Les attitudes implicites sont des 

traces de l'expérience passée, ni identifiées ni attribuées par introspection, qui polarisent 

affectivement et médiatisent les pensées, sentiments et jugements présents relatifs à des objets 



soc1aux. Elles sont un puissant déterminant du comportement lorsqu ' il est faiblement 

impliquant» (Courbet, 2003 : 28, d ' après Greenwald et Banaji , 1995). Les attitudes implicites 

ne sont mesurables que par des techniques indirectes comme l' étude des temps de réponse, les 

choix forcés ou des techniques qui font travailler en opposition attitude implicite et attitude 

explicite: «Issues de la mémoire implicite, les attitudes implicites ne sont mesurables que par 

des techniques indirectes comme 1 ' étude des temps de réponse, les choix forcés ou des 

techniques qui font travailler en opposition attitude implicite et attitude explicite» (Courbet et 

Fourquet-Courbet, 2008 : 7, d ' après Greenwald et al. , 1998). 

Quand on demande à une personne d ' évaluer très rapidement un objet connu, l' attitude 

implicite est automatiquement activée en mémoire. Fazio et Oison (2003) ont défini les mesures 

implicites comme des mesures utilisant un protocole de recueil de données non centré 

directement sur l'objet d ' investigation par opposition aux mesures explicites qui reposent sur un 

rapport verbal direct sur l' objet d ' investigation. Certains chercheurs ont suggéré que, chez une 

même personne, attitude explicite et attitude implicite à 1 ' égard d ' un même objet social sont 

toutes deux stockées en mémoire (Wilson et al. , 2000). C ' est donc sur ce principe que nous 

avons construit la méthodologie expérimentale de la recherche. 

4. Un contexte méthodologique lié aux représentations sociales 

On a émis l' hypothèse générale dans la première partie de cette thèse, que les représentations 

sociales de l' Antiquité ont une utilité dans la médiation et qu ' il ne faut pas les considérer 

comme des obstacles à la diffusion des connaissances, mais plutôt comprendre comment elles 

participent au processus de médiation à l' œuvre lors de la visite d ' un musée d 'archéologie. Pour 

S. Moscovici (2004 [1961 ]), la représentation a à voir avec les processus de communication, elle 

est aussi en elle-même, un intermédiaire entre l'objet de connaissance extérieur et l' univers 

mental d ' un individu. 

D ' après J. Le Maree et J. Davallon (1995), plusieurs utilisations peuvent être faites des 

études de représentations dans le milieu muséal : l' étude des représentations peut servir à mieux 

connaître le visiteur et notamment à s ' intéresser aux connaissances naïves vues comme les 

motivations à la venue dans l' exposition ; on peut aussi tenter de connaître les représentations 

qui se dégagent de 1 ' exposition (contenus à assimiler); enfin , dans 1 ' approche adoptée par 

Davallon et Le Maree, le visiteur n ' est plus vu comme un frein à la communication (qui ne 

comprend pas l' exposition) ou comme le détenteur de la clef de ce que devrait être l' exposition, 

mai s comme « un sujet doté d ' une compétence communicationnelle ». L ' interaction entre 

visiteur et exposition est alors vue comme une «appropriation ». L'objectif de la démarche 
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d ' évaluation dans cette approche est de faire en sorte que le discours savant rencontre le « déjà

là « des représentations du savoir profane» (Schiele, 1983), et de faire que le visiteur dépasse 

son « déjà-là». 

C ' est la théorie des représentations sociales de S. Moscovici et l'analyse qu 'en propose 

J. Le Maree qui permet de poser une seconde balise théorique et méthodologique, après celle de 

la sociocognition implicite, celle de la relation entre situations de communication et circulation 

des savoirs, qui consiste à prendre acte « des transformations que connaissent les objets dans la 

communication et [du] lien qui rattache ces élaborations aux interactions qui les autorisent» 

(Jeanneret, 2008: 1 03). Cette théorie permet d 'étudier l' influence exercée par un média. Pour 

aller plus loin , par l'étude des représentations sociales de l' Antiquité chez les spectateurs de 

péplum, nous pensons approcher son influence dans leur construction selon les contextes de 

réception , le cadre muséal pour certains spectateurs et pour d 'autres, le cadre du dom ici le . Le 

péplum , une production divertissante, vise à satisfaire les désirs de divertissement des 

spectateurs et dont la vocation est d ' être diffusée largement pour de raisons économiques, 

propres à 1' industrie cinématographique. Voici le statut originel de 1 ' objet de la recherche et 

l' originalité de la recherche est de modifier le statut du péplum et de l' in scrire dans une log ique 

de médiation des savoirs . 

Plutôt que de recenser les définitions qui ont été données dans les différents champs 

di sc iplinaires (sociologie, psychologie, anthropologie ou hi sto ire), nous proposons ici de 

souligner les propriétés des représentations sociales que nous mobilison s comme notions dans 

notre recherche. Il s'agit dans un premier temps de définir le concept. N e pouvant commenter 

l' ensemble des travaux qui ont marqué l' historiographie de la théorie des représentations 

soc iales, nous avons choisi parmi le flot d ' auteurs qui ont consacré leurs travaux de recherche à 

ce sujet, ceux qui ont fondé et stimulé notre réflex ion . Nos propos s ' appuient donc sur les 

travaux de S. Moscovici , D. Jodelet et J.-C. Abric. Dans un second temps, notre intérêt s'est 

porté sur la notion de stéréotype en tant que forme de connaissance et nous avons étudié les 

travaux deR. Amossy, de C. Herz lich et de 1. Veyrat-Masson. 

4.1. «Une forme de connaissance» 

Intéressons-nous à l' étymologie du mot représentation. Ce dernier est emprunté au latin 

represen/alio, lui-même issu de repraesenlare, qui signifie, se lon le Petit Robert ( 1996), 

«action de mettre devant les yeux ou devant l' esprit de quelqu ' un »,« rendre sensible (un objet 

absent) au moyen d ' une image, d ' une figure , d ' un s igne, etc.» 19. En art, ce terme se traduit par 

19 Soulignons en outre le lien étro it ex istan t entre les acti ons de repré enter et de reconstituer (notion explicitée dans 
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«faire revivre ou imiter ». D' un point de vue étymologique, la représentation est donc un acte 

de pensée rendant présent un objet. La représentation n 'est pas une réplique fidèle de l'objet 

représenté, mais elle vise à rendre perceptible l'aspect, la nature caractéristique de l'objet. Elle 

est à la fois un processus et un résultat. La représentation est une re-construction de la réalité en 

un objet mental , élaboré de manière consciente ou non, à partir de l'appropriation des modèles 

culturels et des idéologies dominantes d ' une société. 

Trois conditions sont nécessaires à l'émergence d ' une représentation sociale selon 

S. Moscovici (2004 [ 1961]) : 

1) la dispersion de 1 'information concernant 1 'objet de représentation. Les informations à 
l'égard d'un objet social sont généralement insuffisantes et/ou surabondantes du fait de 
la complexité de 1 'objet ou des contextes social, culturel ou éducatif. C'est cette 
difficulté d 'accès à l' information qui favoriserait la transmission indirecte des savoirs et 
donc l'apparition de nombreuses distorsions. Cette condition nous intéresse 
particulièrement puisque nous supposons que le visiteur vient dans le musée 
d ' archéologie avec ses connaissances préalables de l' Antiquité, glanées ici et là et, en 
partie issues des œuvres de fiction , comme le péplum ; des connaissances préexistantes 
qui viennent interférer avec celles transmises par la médiation muséale; 

2) la focalisation d 'un groupe ou d'un individu sur certains aspects de l 'objet de 
représentation. Cette focalisation est fonction des intérêts et de l' implication des 
individus vis-à-vis de l' objet. Elle les empêcherait ainsi d ' en avoir une vision globale. 
Cette condition est pertinente pour notre étude et ce, pour deux raisons: la première est 
selon les contextes de recueil des représentations sociales de l' Antiquité, dans le musée 
ou hors du musée, nous pouvons mettre en contraste les différents intérêts à 1 'égard de 
l' Antiquité des exprimés par les visiteurs- spectateurs et les simples spectateurs de 
péplum. Enfin la seconde raison est qu 'à travers le protocole d ' enquête établi , nous 
influons directement que l' implication du sujet à l'égard de l'A ntiquité, puisque nous lui 
demandons d 'effectuer des tâches précises, à savoir développer une réflexion autour de 
l' Antiquité et visionner des séquences de péplums; 

3) la pression à 1 'inférence exercée par le groupe. Sous la pression des circonstances et des 
rapports sociaux, il y aurait nécessité de prendre position, de construire un code commun 
et stable, d 'obtenir la reconnaissance et l' adhésion des autres. C ' est à travers cette 
dernière condition que se constituent de façon stable les stéréotypes concernant l' objet 
de la représentation . 

4.2. De la représentation sociale au stéréotype de l'Antiquité 

Le stéréotype apparaît comme une croyance, une opinion, une représentation qui ne correspond 

pas à la réalité mais qui devient une réalité pour l' individu. Le stéréotype est le résultat d ' un 

apprentissage social : il est le résultat du regard que l' on porte sur un objet est i su d ' un contact 

répété avec des représentations, tantôt construites par soi, tantôt véhiculées par le discours des 

médias. Comme les représentations sociales, le stéréotype relève d ' un «savo ir de sens 

la partie précédente) dans le sens où la reconstitution imite, reproduit et rend présent un objet. 
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commun», d ' une connaissance «naïve»; comme elles, il circule dans les discours, il est 

véhiculé dans les messages et images médiatiques (Jodelet, 1997 : 32). Cependant, 

J. Maisonneuve ( 1989) note une distinction entre représentations sociales et stéréotype; en effet 

si les représentations sociales sont un « ensemble d 'opinions », le stéréotype n ' est selon lui que 

la concrétisation d ' un élément de celles-ci. Le stéréotype sert seulement d ' indicateur, il est une 

marque ponctuelle de la représentation sociale. Le stéréotype correspond à une image figée 

faisant partie des représentations sociales. 

Le mot « stéréotype» vient du grec stereos qui signifie solide et tupos qui signifie 

empreinte, marque, caractère d ' écriture en Grec et modèle en Latin. Il est utilisé initialement 

dans le domaine de l' imprimerie. Le mot indique alors un bloc servant à imprimer une page et 

pouvant servir pour plusieurs impressions. D' un point de vue étymologique, le stéréotype est un 

modèle, autrement dit une forme constante. Dans le langage commun, comme dans le langage 

scientifique, le mot a souvent une acception négative. La notion de stéréotype est introduite en 

1922 par Walter Lippman comme concept sc ientifique dans les sciences soc iales pour rendre 

compte du caractère caricatural de certaines opinions rencontrées chez un public: « [L]'effet 

puissant des stéréotypes tient à ce qu ' il s sont comme les clichés, les symboles ou les slogans, 

" les s ignifications elles-mêmes" c ' est-à-dire quelque chose d ' immédiatement communicable et 

assimilé par les individus » (Stœtzel, 2006 : 12, d ' après Lippman, 1922). Les stéréotypes 

seraient ainsi des « images dans la tête », des « préconceptions » s imples, générales et 

globalisantes que les individus utilisent pour aborder le monde qui les entoure; ces images 

relèveraient de la fiction parce qu'e ll es exprimeraient un imag inaire soc ial. Le stéréotype 

pourraient ainsi être vu comme une construction imaginaire qui ne reflète pas la réalité; il 

apparaît comme une croyance, une opinion , une représentation qui ne correspond pas à la réalité 

mais qui devient une réalité pour l' individu20
. Autrement dit, l' individu ne fait plus de différence 

entre les expériences directes de l' objet et les informations reçues sur l' objet par des 

intermédiaires, des médias : «Clichés, images préconçues et figées , sommaires et tranchées, des 

choses et des êtres, que se fait l' individu sous l' influence de son milieu soc ial (famille, 

entourage, études, profess ion , fréquentations, médias de masse, etc.) et qui déterminent à un plus 

ou moins grand degré nos manières de penser, de sentir et d ' agir» (Morfaux, 1980 : 34)2 1
. 

20 Le stéréotype se di stingue du préjugé, qui dés igne une attitude adoptée envers l'objet en questi on. Le préjugé 
possède une dimension affecti ve tandi s que le stéréo type rel ève de la dimension cogniti ve. 
2 1 Au surplus. on notera que le cli ché e réc lame plutôt de la rhétorique (m ême si la notion est abordée en 
psycholog ie socia le par Gabr iel de Tarde dans son ou vrage de 1890 Lois de l 'imitation sociale ). alors que le 
stéréotype relève de la doxa (ensemble de jugements. dïdées, d"opinions). En d" autres term es. le seul point 
commun entre stéréotype el cli ché est bi en leur aspect à la foi s banal, fi gé et conven tionnel. 
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Le stéréotype serait le fait d ' un apprentissage social : en effet, la vision que l' on se fait 

d ' un objet est issue d ' un contact répété avec des représentations, tantôt construites de toutes 

pièces, tantôt filtrées par le discours des médias. Selon W. Lippman, ce que nous percevons est 

modelé par les images collectives que nous avons en tête; nous voyons ce que notre culture a 

défini , au préalable, pour nous. Le stéréotype s ' impose donc à l' individu, dans le sens où il est 

formé par des « idées préconçues non acquises par l' expérience, sans fondement précis qui 

s' imposent aux membres d ' un groupe» (Amossy, 1989 : 30, d ' après Sillamy, 1980). Étudier la 

notion de stéréotype et plus largement le concept de représentations sociales nous permet en fait 

d ' approcher les idéologies (dans le sens de système d ' idées) des individus; un des objectifs de la 

recherche étant de tenter de mettre au jour les images du réel de l' Antiquité chez le spectateur de 

péplum. 

Dans un souci de conserver l' ensemble des traces de nos démarches méthodologiques, 

nous présentons les étapes de la construction de l' outillage méthodologique, c ' est-à-dire des 

phases de tests à la réalisation de l' expérimentation finale. 

5. Retours sur la phase des tests méthodologiques 

Présenter la méthodologie de façon diachronique permet de retracer les étapes de l' élaboration 

de la question de recherche. Au-delà de la présentation de l' outillage méthodologique, il s ' agit 

de montrer comment avons-nous fait du péplum un objet de recherche en sciences de 

l' information et de la communication . Cet historique de la méthodologie a dessein d ' exposer les 

étapes de la construction de l' objet concret (le film péplum), à l' objet de recherche (le péplum 

en tant que médiation de l' Antiquité), en objet scientifique (le péplum comme une médiation 

implicite de l' Antiquité; voir Davallon, 2004). Ce choix de présentation contribue à montrer les 

emprunts disciplinaires utilisés pour étudier certaines composantes qui construisent l' objet de la 

recherche. Penser la manière de construire l' objet de recherche, c ' est mobiliser des outils 

théoriques et/ou méthodologiques qui participent à mieux voir l' objet selon les questions que 

l' on pose. Pour interroger la médiation de l' Antiquité à l'œuvre dans le péplum , nous avons 

emprunté des outils construits par la psychologie sociale. Aux prémices de la recherche, notre 

intérêt s' est porté sur la notion de représentations sociales avec en tête cette question : le péplum 

est-il un opérateur de transformations des représentations de l' Antiquité chez le spectateur? 

5.1. L'Antiquité, un objet de représentations sociales 

Lorsqu 'on étudie les représentations sociales, la première question qui se pose n' est pas tant 

l' étude de la représentation de l' objet que de savoir si l' objet que l' on interroge est lui-même un 
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objet de la représentation. Il faut préc iser que tous les objets ne font pas l' objet d ' une 

représentation soc iale. Plusieurs chercheurs ont tenté de définir les critères permettant de 

déterminer lorsqu ' un objet est« soc ial » et peut donner lieu à l'é laboration d ' une représentation 

(P. Moliner, 1993 ; C. Flament et M.-L. Rouquette, 2003). Pour P. Moliner, les objets de 

représentation ont tous en commun d 'être« polymorphes« c ' est-à-dire qu ' il s peuvent apparaître 

sous différentes formes dans la soc iété (Mo liner, 1993); c ' est le cas de l' Antiquité 

comme nous avons pu le démontrer dans la première partie de cette thèse. 

Nous présenton s d 'abord une étude exploratoire inspirée par les travaux de J.-C. Abric 

sur les représentations sociales de l' Antiquité et l' utili sat ion de la théorie dite du « noyau 

central». Il n 'existe pas de consensus dan s la méthode à adopter pour étudier des 

représentations soc ia les. Cependant, la méthodolog ie que nous présentons ici s' in spire 

largement des travaux de J.-C . Abric en psycholog ie soc iale, que nous avons rencontré au début 

de notre thèse et avec lequel nous avons esquissé l' outil méthodolog ique présenté dan s les 

paragraphes suivants. 

5.1.1. Protocole de l'enquête22 

N ous avons donc testé la méthode de « l' évocation libre et hié rarchisée» pour sa1s1r les 

représentat ions soc iales de l' Antiquité, sur un groupe d ' e nviron 20 étudiants en licence de 

communication à l' Université. À ce stade méthodolog ique, le pép lum est envi sagé se lon son 

statut originel , un film diverti ssant. L' objectif de cette expéri ence est de sais ir les 

représentations soc ia les de 1 'Antiquité des é lèves et de constater la présence ou non des médias 

des loisirs (télévision, bande dessinée ou film) dans leurs perceptions de cette période historique. 

Cette méthode repose sur un questionnement en deux phases. La première phase 

d'association libre consiste, par un mot inducteur, à demander aux sujets les termes qui le ur 

viennent à l'esprit en relation avec l' obj et donné. La technique de l' association libre permet de 

repérer le contenu de la représentat ion soc ia le. Dans une deuxième phase, dite de 

hiérarchisation, chaque sujet doit c lasser les mots ou express ions qui lui sont les plus 

s ignificatifs et les moin s significati fs. Cette phase de hiérarchi sat ion perm et d ' appréhender 

1 'organi sation de la représentation soc iale. A fin de vérifier la central ité du noya u (contenu fixe 

de la représentation), l' enquête se poursuit par un questionnaire de ca ractér isation. On propose 

aux suj ets une li ste d ' items et on leur demande de désigner les items qui , pour eux, sont les plus 

caractéri stiques de 1 ' objet. 

22 
Le lecteur est inv ité à consulter l 'annexe int itul ée « Les protocol es d 'enquête de la phase des pré-tests 

méthodologiques», p. 289-29 1. 
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Nous demandons aux étudiants de noter les cmq premters mots qui leur viennent à 

l' esprit lorsqu ' ils entendent le mot« Antiquité» (mot inducteur). Dans une deuxième phase, dite 

de hiérarchisation, chaque étudiant doit, à patiir de la liste obtenue, effectuer des tris. Il doit 

classer les mots ou expressions qui lui sont les plus significatifs et les moins significatifs. 

Chaque sujet est incité à ordonner sa propre production en fonction de l' importance qu ' il 

accorde à chaque terme pour définir l' objet« antiquité». Cette phase de hiérarchisation permet 

d ' appréhender l' organisation de la représentation sociale. 

La phase inductrice permet de recueillir cinq mots par sujets. À partir de ces mots, il est 

possible d ' effectuer des regroupements lexico-sémantiques. On dispose donc d'un corpus 

d ' items (le contenu de la représentation) et de deux indicateurs quantitatifs pour chaque élément 

produit: sa fréquence d ' apparition et le score d ' importance accordé à chaque item par les sujets 

interrogés. La fréquence d ' apparition est donc un indicateur de centralité à condition de la 

compléter par une information plus qualitative, ici l' importance que le sujet lui accorde. Dès 

lors, le croisement des deux informations recueillies permet un premier repérage du statut des 

éléments constitutifs de la représentation de l' Antiquité. L 'objectif est double: connaître le 

grandes catégories de la représentation et les mots que les sujets utilisent. 

Afin de vérifier la centralité du noyau , nous poursuivons l' enquête par un questionnaire 

de caractérisation. On propose aux mêmes sujets une liste d ' items dont le nombre est un 

multiple de 3 (ici 9), et on leur demande de désigner les trois items qui , pour eux, sont les plus 

caractéristiques de l' objet« Antiquité». Il leur faut désigner alors parmi les six thèmes restant 

les trois moins caractéristiques. On peut attribuer à chaque item un core qui varie de 1 (s ' il a été 

choisi comme non caractéristique) à 3 (s ' il a été choisi comme caractéristique). Les items du 

questionnaire de caractérisation sont formulés selon les mots utilisés par les sujets lors de la 

première phase de l' enquête, celle l' évocation hiérarchisée. 
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5.1.2. Résultats de l'enquête 

Nous commençons par analyser les résultats issus de l'évocation libre hiérarchisée, pu1s ceux 

obtenus par le questionnaire de caractérisation, afin de connaître la structure de la représentation 

sociale de 1 ' Antiquité. 

Tableau 1. Analyse des évocations hiérarchisées23 

.\'=20 ÉLEVÉ RANG D'IMPORTANCE FAIBLE 

Histoire Antiquités, brocante 

FORTE 
Objet · et concepts de la périodt: 

antique (chars, andale., 

FRÉQUENCE 
gladiateurs, Romain , etc .) 

FAIBLE Noyau central 1ère périp hérie 
(case 1) (case 2) 

Archéo logie Trésors 
Patrimoine culturel Ancien, vieux 

Monument , ruine 

Elément contrastés 2ème périphérie 
(case 3) (case 4) 

Case 1 

Ell e regroupe les é léments fréquents et importants. Il s ' agit de la zone du noya u central. 

L' analyse du tableau 1 est instructive : e lle permet de faire l' hypothèse que pour ce groupe la 

représentation de l' Antiquité est organi sée autour d ' un noyau central à un élément. Il s ' agit d ' un 

é lément prototypique, c ' est-à-dire typiquement associé à l' objet. Les étudiants représentent 

l' Antiquité d ' un point de vue conceptuel , el le s ignifie l' Hi stoire. Interrogés dans le contexte 

d ' un cours, cette réponse suppose que les étud iants ont répondu de façon co laire afin sans doute 

de respecter le cadre forme l de l'enquête. 

On y trouve les é léments périphériques fréquents mais considérés comme peu importants. La 

1ère périphérie de la représentation est davantage surprenante pui sque de nombreux sujets 

évoquent les antiquités, des objets d ' art plus ou moins anciens en vente chez un antiquaire. Ceci 

s ' exp! ique en partie que les étudiants interrogés so ient habitants d ' A vignon et des a lentours, 

notamment l' î le-sur- la-Sorgue, réputée pour ses brocantes et autres vide-greniers. On trouve 

également en 1ère périphérie les concepts et objets de l' Antiquité qui pourraient être liés aux 

œuvres de fiction , au péplum, comme le char de course ou les sandales du g ladiateur. 

23 
Dans tous les tabl ea ux d'évocati ons. le nombre fréquence est le nombre brut d 'évoca ti ons, le nombre importance 

est le rang moyen d'importance attribué au mot. (Mo ins le chi ffre est élevé, plus grand est l ' importance dans la 
hi érarchi sa ti on de la représentation.) 
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Case 3 

On constate ic i des thèmes énoncés par peu de personnes, ma is qui les cons idèrent comme très 

importants. Peu de suj ets interrogés associent l' Antiquité à l' archéo logie et au patrimoine 

culture l ma is il s accordent un rang d ' importance é levé à ces deux dimens ions. Il peut s ' ag ir de 

l' ex istence d ' un sous-groupe minorita ire porteur d ' une représentat io n différente. 

Case 4 

Il s ' ag it de la 2e périphérie qui est constituée d ' é léments pe u présents et peu importants dans la 

représentation. On trouve dans cette case les dimensions suivantes assoc iées à l' objet Antiquité: 

mo nument («vestige », « ruine»), trésors (« valeur », « préc ieux ») et ancien («v ieux», 

« pouss iéreux » ). 

Voyons à présent les résultats obte nus par le questionna ire de caractéri satio n. 

Tableau 2. Caractérisation de 1 'Antiquité chez les étudiants 

!rem Le moin Non choi i Le plu 
caractéti tique aractéri tique 

Un ombat de gladiateur dan un amphithéâtre 3 2 6 
romain 
De \·ieille cho e pm iéreuse que l'on trouYe dans 5 4 2 
tm \·ide grenier 
Un monument en mine . Ye tige l 8 2 

La re herche de tré ors 9 2 0 

De meuble que 1· on achète cher dans une bro ante 8 - 1 

Un romain en an dale condui ant un char 6 3 -
Une fouille archéologique 0 5 6 
Un patrimoine ctùturel qu ïl faut re taurer et con en·er 1 2 8 
La période hi torique qui uit la préhi toire 0 5 6 

Le tableau 2 présente les résul tats du questionna ire de caractéri satio n obtenus. Il apparaît 

cla irement que quatre é léments constitue nt probablement le noyau centra l de la représentation. 

Significativement plus caractéri st iques que les autres, il s ' ag it des items suiva nts : 

- un combat de g ladiateurs dans un amphi théâtre roma in ; 

- un patrimo ine cul ture l qu ' il faut resta urer et conserver; 

- la péri ode hi storique qui suit la préhi sto ire; 

- une fouille a rchéologique. 

125 



On constate que l'é lément images et objets de l 'Antiquité (dans lequel nous regroupons les items 

« un combat de gladiateurs dans un amphithéâtre romain » et « un romain en sandales 

conduisant un char») donne lieu à des jugements très contrastés de la part de la population 

interrogée. Pour ce1iains, il est très caractéristique; pour d ' autres, il l' est plus ou moins voire 

non caractéristique. On observe également une ambiguïté concernant l' élément archéologie 

(item» une fouille archéologique»), puisqu ' il est presque autant non choisi que caractéristique. 

L' élément monuments appartient à la périphérie de la représentation. Celle-ci correspond aux 

é léments périphériques dont le statut est d ' être moyennement important dans la caractérisation. 

Enfin, les résultats concernant les éléments antiquités et trésors semblent nous indiquer qu ' ils 

n' ont qu ' un rapport lointain avec l'objet de la représentation. 

Malgré une approche multi-méthodologique, l' ex istence et la nature du noyau central de 

la représentation ne sont pas garanties. En effet, la concordance concernant le noyau central 

n' est pas obtenue par les deux outils méthodologiques différents employés. 

5.2. Limites de cet outil méthodologique 

L' utili sation du quest ionnaire comme outil de recueil de données n' est pas la plus pe1iinente 

dans notre cas de recherche: en effet, le questionnai re est utile lorsqu 'on sait et que l'on connaît 

ce qu 'on recherche. Notre quest ionnement porte sur la transformation ou non des représentations 

soc ia les de l' Antiquité sous l' effet du péplum ; un processus que l' on suppose implicite. Les 

outils comme le questionnaire impliquent un traitement contrôlé de la part du sujet, et sont des 

tâches relatives à la mémoire de travail, donc exp licites. Les représentat ions soc ia les de 

l' Antiq uité ne sont pas l' objet de recherche, il s ' ag it bel et bien de la médi ation de l' Antiquité 

par le péplum, autrement dit, de l' influence du péplum sur les représentat ions de l' Antiquité. Les 

outils méthodologiques de type questionnaire issus du concept des représentations sociales ne 

sont pas les plus appropriés pour répondre à la question de la recherche. Toutefo is, de façon 

concrète, ces outil s apportent une approche structura le dan s l' analyse, force à s' intéresser à la 

structure des représentations soc iales. 

Autre 1 imite de ce test méthodologique concerne la question du statut du péplum. En 

effet, la médiation de l' Antiquité que l'on suppose implicite dans le péplum n' est pas interrogée 

dans un tel contexte. Pour étudier une transformation ou dans une moindre mesure une évo lution 

des représentations soc iales de l' Antiquité sous l'effet du film péplum, il faut construire un 

protocole d 'enquête en plusieurs temps, un avant et un après l'exposition au stimulus péplum. 

Enfin , un dernier é lément et non des moindres concernant le contexte de réception du péplum 

est celui du musée d' archéologie. Dans ce test méthodologique, l' aspect muséo logique de la 



problématique de recherche est absent. Il est à noter quelques autres limites méthodologiques 

d ' ordre plus pragmatiques: le matériau recueilli est insuffisant pour réaliser une analyse 

qualitative et la nécessité du changement de la consigne initiale; le recours en effet au simple 

terme «antiquité «sans qualificatif n ' oriente pas suffisamment le sujet interrogé sur une 

réflexion autour de 1 ' Antiquité, en tant que période historique. 

La question qui préludait à notre raisonnement porte sur les transformations des 

représentations de l' Antiquité du spectateur par le péplum. Nous avons donc mené une 

deuxième étude exploratoire, inspirée toujours par les travaux de J.-C. Abric auprès cette fois- ci 

d ' un groupe de collégiens, en classe de quatrième, un niveau scolaire dans lequel l' Antiquité est 

au programme des apprentissages. L ' enquête a été réalisée à un temps 1 (sans visionnage de 

séquences de péplum) et à un temps donné 2, c ' est-à-dire après visionnage de séquences de 

péplums. Ce facteur temps permettrait de saisir ou non une transformation ou une évolution de 

la représentation sociale de l' Antiquité due au péplum. 

5.2.1. Le protocole du recueil de données 

Le protocole d ' enquête auprès du groupe de collégiens s ' est déroulé en trois phases: la première 

correspond à l' association libre, la seconde est celle de la caractérisation et une troisième phase 

au cours de laquelle les collégiens regardent quatre extraits de péplum et ont la possibilité de 

modifier les questionnaires remplis auparavant, en soulignant les mots qu ' ils maintiennent, en 

changeant de rang certains mots ou en les remplaçant par d ' autres. Nous avons pour ce test 

modifier la consigne initiale, qui est désormais la suivante : « En Histoire, à quoi vous fait 

penser l' Antiquité?» 

La sélection des extraits de films est réalisée suivant une typologie du péplum 24
. Celle-ci 

se divise en trois types : historique, biblique et mythologique. Le choix des films est orienté 

également par leur date de réalisation. Notre sélection compot1e, en effet, des péplums réalisés 

dans les années soixante et d ' autres plus récents, datant des années 2000. Il s ' agit de confronter 

les représentations de l' Antiquité proposées par les péplums anciens et les modernes. La 

diversification de ce corpus porte donc sur la date de réalisation des films péplum mais 

également sur les sujets historiques abordés dans ces films. Les équences choisies pour illustrer 

le péplum historique ont pour thème les jeux du cirque dans la Rome antique. Quant au type 

péplum biblique, il est constitué d ' une séquence relatant un épisode de l' Ancien Testament et 

une autre relative au Nouveau Testament. Enfin , le péplum de type mythologique a pour 

exemple un personnage de la mythologie gréco-latine Hercule et un épisode, le cheval de Troie. 

24 La durée de chaque ex trait d"excède pas une minute. 
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Une telle diversification permet d ' aborder plusieurs aspects cu lture ls de l' Antiquité, à savoir la 

vie quotidienne à travers le péplum historique et la vie religieuse grâce aux péplums de type 

biblique et mythologique. Pour illustrer le péplum historique, nous avons chois i les films 

suivants : Ben-Hur de William Wyler ( 1958) et Gladiator de Ridley Scott (2000). Les séquences 

relatives au péplum mythologique sont extra ites des films : Les travaux d 'Hercule ( 1957) de 

Pietro Francisci et Troie de Wolfgang Petersen (2004). Enfin, le péplum biblique est représenté 

par les films :Les Dix Commandements ( 1957) de Céc il B. De Mille et La Passion du Christ de 

Mel Gibson (2003). Les courtes scènes choisies présentent des décors, des costumes, des 

personnages ou des événements hi storiques caractéristiques du genre. 

5.2.2. Résultats de l'enquête 

N=J5 

IFoRTE 

Tableau 3. Analyse des évocations hiérarchisées 
avant visionnage des extraits de péplums 

ÉLEVE RANG D'IMPORTANCE FAIBLE 

CiYili ation : illYentiou de 11ythologie : dée e . dieux. 
récriture. nai ance du dy ée 

chri tiani me 
Période ancienne 

~RÉQUENCc: 
Pa y : Rome. Grè e. Égypte 

Noyau cenn·al 1ère périphérie 

~AIBLE (case 1) (case _) 

fonument Per 01mage lù torique : Cé ar. 
Hercule. Alexandre le Grand 

Elémems conrrasrés ] ème périphérie 
rcase 3) (case 4) 
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Tableau 4. Analyse des évocations hiérarchisées 
après visionnage des extraits de péplumi5 

N=l5 ÉLEVÉ RAN G D'IMPORTAN CE FAIBLE 

Pa y : Rome. Grè e et Égypte Per onnage hi tmique 
FORTE Mythologie : Troie Cé ar. Herctùe 

FRÉQUE NCF 
Noyau central 1ère périphérie 

FAIBLE 
(case 1) (case _) 

Civili ation : invention de Période ancienne 
1' écriture. nai ance du Monument 

christianisme 
Elémems contrast · _ ème p 'ripllérie 

(case 3) case 4) 

En comparant ces deux tab leaux présentant les résultats issus de l'analyse de l' évocation 

hiérarchisée, recueillis avant et après le visionnage des séquences courtes de péplums, un 

premier constat peut être dressé, presque toutes les catégories thématiques des représentations 

sont déplacées d ' une case à l' autre case, ce qui signifie que la structure même de la 

représentation sociale de l' Antiquité a évo lué à la suite de l' exposition des sujets interrogés au 

stimu lus péplum. Voyons dans le détail les différents mouvements structure ls des catégories 

thématiques constituant la représentation sociale de l' Antiquité chez ce groupe de collégiens. 

Case 1 - Le noyau central 

Avant les extraits de péplums, le noyau central de la représentation de l' Antiquité des collégiens 

est d ' ordre scolaire; en effet, il semb le que ces derniers a ient défini cette période antique se lon 

leurs savoirs sco laires, à travers les évocations telles que 1' invention de 1 'écriture, la naissance 

du christianisme, ou des lieux précis (Rome, Grèce, Égypte) et bien sûr en première définition 

de l' Antiquité, une période historique lointaine. Concernant le temps « après « la diffusion des 

extraits de péplum, le noyau central est modifié: on ne retrouve qu ' une seule catégorie encore 

présente, ce ll e des lieux. L' Antiquité est donc romaine, grecque et égyptienne. Ces trois pays 

sont représentés dans les péplums visionnés : Rome dans Ben- Hur et Gladiator, la Grèce dans 

Hercule et l'Égypte à travers Les Dix Commandements. Vient se g li sser une nouvelle catégorie, 

ce lle de la mythologie, qui constituait la 1ère périphérie avant le vis ionnage des fi lm s. La 

mythologie se déplace donc de la périphérie de la représentation à sa centralité. Peut-être sont-ce 

les films Troie , Les travaux d 'Hercule, Les Dix Commandements ou encore La Passion du 

25 En bl eu sont marqu ées les ca tégori es modifi ées par les sujets interrogé . 
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Christ qui ont influencé les collég iens et modifié la catégorie thématique « mytho logie « pour la 

s ituer de façon plus centrale . 

Case 2 - La 1ère é ri hérie 

À la suite des extraits de péplum, la 1ère périphé rie est désorma is constituée par la catégorie 

« des personnages hi storiques». Cette catégorie appa rtena it aupa ravant à la 3e périphérie de la 

représentation , c'est-à-dire ce ll e qui regroupe les é léments les mo ins fréquents et les mo ins 

importants . Sans doute, à la suite des séquences de péplum et leur mise en scène des di fférents 

personnages ficti fs, les co llég iens ont c ité plus fréquemment cette catégorie sans pour autant lui 

attribuer un rang d ' importance é levé. 

Case 3 - Les é léments contrastés 

Cette case est dorénavant complétée par la catégorie« c ivili sation « laque ll e se trouva it dans le 

noyau centra l avant l'expos ition au péplum . Cette catégorie est donc mo ins c itée ma is e ll e est 

considérée comm e impo rtante par les suj ets inte rrogés. Cette configurat ion peut révé ler 

l' existence d ' un sous-groupe minorita ire po rteur d ' une représentat ion di ffé rente . Toutefo is, 

se lo n le recue il de nos données d ' un po int de vue quant itati f, nous ne pouvons pas affirm er 

l' ex istence d ' une te lle représentation. 

Case 4 - La 2c éri hérie 

On retrouve dans cette périphérie la catégorie « période historique «qui avant la vis ion des 

séquences de péplums appartenait à la case du noyau central. Cette catégorie devient donc peu 

présente et peu importante dans le champ de la représentati on de l' A ntiquité . La catégorie 

« monuments « se déplace de la case comportant les é léments contrastés de la représentation à 

ce ll e de la 2e périphéri e, a ux é léments peu fréquents et pe u importants. 

L ' ana lyse des tableaux permet de fo rmuler l' hy pothèse que pour ce groupe de co llégie ns 

la représentation de l' Antiquité est d ' abord o rgani sée a uto ur d ' un noyau centra l à troi s 

é léments: c ' est une « pé riode lo inta ine» qui a vu naître « l' écriture et le chri st iani sme» chez 

certa ines « les c iv ili sati ons», comme à « Rome», en «G rèce» ou en «Égypte». Une 

représentation de l' Antiquité donc très« sco la ire», où les co llég iens défi ni ssent l' Antiquité da ns 

ses dim ens ions spatio-tempo re ll e et culture ll e . Cette représentat ion de l' Antiquité évoque 

que lque chose d ' appri s . 
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Après le v ts tonnage des extra its de péplums, on constate une représentation de 

l' Antiquité à deux é léments : la dimension spatia le est toujours présente à travers la catégori e 

« Rome, Grèce et Égypte« à laque lle v ient s ' aj outer une dimension culture lle par la présence de 

la catégorie « mythologie» dans ce noyau centra l. Cependant, lorsqu 'on s'attarde davantage 

suri es cases périphériques et notamment sur la case 3, ce lle qui contient les é léments contrastés 

de la représentation, on se rend compte que la représentation de l'Antiquité avant v is ionnage des 

extra its de péplums est encore très présente, à travers 1' item « c ivilisation ». 

Venons à l'ana lyse de la seconde phase du protoco le d ' enquête, le questionna ire de 

caractérisation avec les modifi cations se lo n le v is ionnage des séquences de péplum26
. 

Tableau 5. Caractérisation de l 'Antiquité 

Items Le moin Non choi i Le plus 
ara téri tique caractéri tique 

De objet précieux 4/6 2/0 2 

Un pharaon dans \Ule pyramide en Egypte 1 6/4 1/3 

L ·empereur César à Rome - 311 3/5 

Une période lointaine et an ienne 2 2 4 

De civili a ti on qui out itn·enté l ' écrittu:e 2 4 2 

Des Romain qui applaudissent les jeux dan un 3 5/ 1 0/4 
cirque 
Un temple gre à Athène 3 0 --
Les dieux et dée ·ses de la mythologie gréco- 1 1/4 6/ 
romaine 
Des Romain qui parlent latin /8 0 llO 

Seuls 3 é léments ne sont pas modifi és après l' expos ition au stimulus péplum ; il s ' agit 

des catégories constituant le noyau centra l dans la phase 1 du protoco le d ' enquête et au temps 1, 

c'est-à-dire avant la v is ion des séquences de film s: « une période anc ienne« une c iv ili sation » 

et« la Grèce» . 

Au temps 1 de cette phase, il apparaît c la irement que 3 é léments constituent 

probablement le noyau centra l de la représentat ion. 1 ls sont significativement plus 

caractéri stiques que les autres: « Une pé riode lo in ta ine et anc ienne« les di eux et déesses de la 

mytho logie gréco- roma ine « et « un temple grec à Athènes». On retrou ve les é léments 

thématiques de la phase 1, à savo ir « une péri ode anc ienne « mytho logie « et « pays « à travers 

la Grèce, constituant le noyau central et la périphérie proche de la représentat ion de l' Antiqui té. 

Cependant, il est à noter que la catégorie « c iv ili sation », auparavant centra le dans la 

représentation, est ic i non s ignifi cative, puisqu ' e ll e n' est pas cho is ie pa r la maj o rité des sujets 

26 En bleu sont ajou tés les résultats de ca ractéri sati on après le v isionn age des ex traits de pép lum s. 
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inte rrogés. Tout comme la catégorie« Égypte». Enfin, l' item « Des Romains qui applaudissent 

les j eux dans un cirque» n' est pas considéré comme s ignificatif dans la représentation de 

l' Antiquité. Derrière cet item, on regroupe les catégories de la phase 1 suivantes:« monument » 

et« Rome ». 

Au temps 2 de la phase, après l'exposition des collégiens au stimulus péplum, on 

constate de nombreuses modifications qui ne paraissent pas toutefoi s modifier en profondeur la 

structure centrale du noyau de la représentation. Deux é léments les plus s ignificatifs au temps 1 

le sont toujours au temps 2 : « une période ancienne « et« un temple grec à Athènes». Vienne nt 

s ' ajouter troi s é léments considérés comme les plus caractéristiques après les séquences de 

péplums : « L' empereur César à Rome» et « Des Romains qui applaudissent les jeux dans un 

cirque». Il s'agit d ' items illustrant clairement les images vues dans les scènes projetées de 

péplums : on voit dans les extraits de Ben-Hur et Gladiator des pe rsonnages qui , à première vue 

dans un court extrait, peuvent être considérés comme des empereurs, on voit égale ment le cirque 

dan s Ben-Hur. Les items les moins s ignificatifs restent inchangés au temps 2. Concernant les 

é léments non cho is is par les co llégiens comme s ignifiant l' Antiquité, on retrouve les mêmes 

qu ' au temps 1 : « l' Égypte «et «civ ili sation «auxquels v ient s ' aj outer ce lui de « mytho logie 

« dont la place reste tout de même amb iguë puisqu ' il est caractéri st ique pour presque la moitié 

des collégiens. 

D' après cette ana lyse du tableau de caractérisation , il n ' est pas certain d ' établir une 

structure stab le de la représentat ion de l' Antiquité ni même ses éventue lles transform ations li ées 

au visionnage des séquences de péplums. Même s'il semble qu'un noyau central s'esqu isse 

autour des é léments comme « une période ancienne « des c i vi 1 isations romaine, grecque ou 

égyptienne ». 

5.3. Limites de ce test méthodologique 

L' inte rprétation des résultats reste hypothétique, ces derniers demeurent difficilement 

interprétab les parce qu ' il s sont amb igus et/ou polysémiques. 

Ce test méthodo logique pose encore la question de la récept ion du péplum et de ses 

modalités. Le péplum est ici interrogé dans un cadre exp licite me nt sco laire, puisque ce terrain 

s 'est déroulé dans une sa ll e de c lasse, dans un co ll ège. On ne peut pas dans un tel contexte 

étudier l' implicite qui est supposé en j eu dans la transmission d ' im ages de l' Antiquité par le 

péplum ; on l'a d 'a illeurs constaté dans la structure centra le de la représentation des co llég iens, 

en soulignant l' aspect formel de sa formulation , qui semble être une défi niti on de l' Antiquité 

appri se à 1 ' éco le. Les modifi cat ions des représentations sont bien év ide mm ent li ées au 



v ts tonnage du péplum, pui squ 'à travers ce protoco le d 'enquête e n de ux temps, nous avons 

provoqué explic itement les transform ations des représentatio ns. Tout cec i reste« trop » explic ite 

pour sais ir de l' implic ite s i l' on peut dire . Et, comme pour le test précédent, la problématique 

m uséale de notre recherche n' est pas tra itée. 

En o utre, ce test met en év idence, une fo is de plus, les limites d ' un recue il de données 

par questionna ire. En effet, ce dernier ne permet pas un accès aux verbali sations des suj ets, à ce 

qu ' il s pensent lorsqu ' il s regardent un péplum. N ous ne po uvons donc étudier ni comportements, 

ni attitudes ou jugements des individus da ns la structure de la représentation de l' Antiquité. 

Enfin , un dernier po int à souligner sur ce test particulier est ce lui de l' échantillon de 

sujets interrogés pui squ ' un groupe de collég iens, âgés d ' env iro n douze ans, est un public 

s ingulier et à part, qui do it être étudié et tra ité comm e te l dans une recherche; la nôtre s ' in téresse 

à un public adulte. 

To utefo is, no us retenons plusieurs é léments de ce terra in explorato ire : 

- les contenus des représentatio ns soc ia les de l' Antiquité répe rtoriés dans ce test et 
notamm ent les dimensions des é léments représentati fs: spati a le (Rome, Grèce, 
Égypte), tempore lle, soc iéta le (mytho logie, c iv ili sation) , patr imo nia le (monum ents) 
sont annonc iateurs de ceux constatés dans le protoco le fin al de recue il de données; 

- i 1 est nécessaire pour répondre à nos hypothèses de reche rche de construire un 
protoco le d ' enquête se lon plu s ieurs temps afin d ' étudie r les transformations de la 
représentat ion supposées liées a u v isio nnage de péplum ; 

- enfin , l' out il par leque l on do it recue illir les données n' est sans doute pas le 
questionna ire, qui ne permet pas d ' amasser des verba li satio ns dans lesque lles on 
pourra it étudier les fo rmes de la représentation - croyances, jugements, stéréotypes, 
savo irs - et les attitudes des indiv idus inte rrogés. Notre choix méthodologique 
s 'oriente donc vers l 'entretien, avec l 'idée d 'assembler un corpus dont les aspects 
quantitatif et qualitatif suffisent à répondre à nos hypothèses. 

5.4. Considérer le péplum comme une médiation de l'Antiquité 

Concernant ce test méthodo logique, nous avons observé les effets du péplum sur les 

représentations soc ia les de l' Ant iqui té dans un contexte parti culi er, dans leque l le statut du 

péplum est a ltéré pui squ ' il n ' est plus seulement un film de diverti sseme nt ma is éga lement une 

médi ation muséa le car proj eté dans le cadre d ' une manifes tat ion institutio nne ll e . Le statut du 

péplum, entre film di verti ssant et objet de médiation dans le musée, se situe entre une médiation 

patrimonia le et médiat ion fict ionne ll e. Deux études explorato ires o nt été réali sées aux festi va ls 

Arelate à Arles et Péplum au Musée d 'O rsay. Ces deux festivals sont o rga ni sés en li en avec une 

institution muséa le, le Musée départementa l Arles antique pour le fest iva l Arelate et le Musée 

d ' Orsay pour le fes ti va l Péplum. Po ur ce dernier, les péplums au programm e sont proj etés dans 

133 



l' enceinte du musée et précisément dans son auditorium. Concernant le festival Arelate, les 

films sont projetés dans le théâtre antique, monument vestige, de la ville d ' Arles. Le musée 

d 'archéologie se présente comme partenaire de l'événement. 

La méthodolog ie était fondée sur l'admini stration d ' un entretien semi-directif auprès de 

spectateurs des festival s. Les individus ont été interrogés au terme de la projection du film 

péplum. Il s ' agissait de s ' interroger sur la culture cinématographique, la familiarité avec le genre 

péplum et la culture préalable sur l' Antiquité et l'archéologie de quelques spectateurs des 

festivals. 

5.4.1. Le protocole du recueil de données 

Deux terrains exploratoires ont été réali sés au fest ival Are la te à Arles (20 1 1) et au festival 

Péplum du Musée d ' Orsay (2011 ). Les film s projetés lors de ces festival s sont des péplums des 

années 1960, connus du grand public comme Spartacus (Stanley Kubrick , 1960) et moins 

connus du grand public mais reconnus par les cinéphiles et amateurs du genre : Satyricon 

(Federico Fellini , 1969), Théodora impératrice de Byzance de Ricardo Freda ( 1954) et Les 

lég ions de Cléopâtre (réa li sé par Vitto rio Cottafav i en 1960) . La méthodologie est fondée s ur 

l' administration d ' un entretien sem i directif auprès de spectateurs des festivals. Les individus 

sont inte rrogés à la sort ie de la projection du fi lm péplum dan s le théâtre antique dans le cadre 

du festival Arelate ou dan s l' auditorium pour le festival Péplum du musée d 'Orsay. Autrement 

dit, on inte rroge les spectateurs-festivalie rs sur le li eu de projection des films. Il s ' agit de 

s'interroger sur la cu lture cinématographique, la fami liarité avec le genre pép lum et la cu lture 

préa lable sur l' Ant iquité et l' a rchéo logie de quelques spectateurs de ces deux fes ti va ls . 

5.4.2. Résultats de l'enquête 

Pour explorer les représentations de l' Antiquité des festivaliers , j ' ai formulé des question s se 

rapportant aux images qui viennent à l' esprit quand ce lles-ci entendent le mot « Antiquité » . J'ai 

repéré trois grandes catégories de représentations prototypiques de l' Antiquité: 

1) les individus interrogés se représentent l' Antiquité d ' abord sous la forme de monuments, 
de vestiges et de ruines; 

2) une seconde représentat ion plus abstraite: ce ll e d ' une époque, une période hi sto rique; 

3) les figures des Roma in s et des Grecs sont récurrentes dans la représentation de 
1 ' Antiquité, et sont les marqueurs de la décadence des ci vi 1 isations antiques . 



Monuments 

Nous avons rassemblé une première série de verbalisations qui manifeste qu ' à l'écoute du mot 

«Antiquité» , l' image spontanée est celle de monuments. L ' image de la période antique la plus 

commune chez les festivaliers interrogés est celle des vestiges. En effet, les personnes 

interrogées évoquent des monuments antiques encore présents dans de nombreuses villes 

(amphithéâtre, théâtre, villas romaines): 

Théâtre, amphithéâtre, tout ça le cirque l 'Acropole 
[Homme, 65 ans, retraité, festival A relate] 

L' individu projette le passé dans le présent; il actualise l' Antiquité. L ' image initiale à l'écoute 

du mot « Antiquité» est construite à travers les empreintes immédiates laissées par la période 

antique. 

Certains individus donnent à l' Antiquité la figure de rumes. Cette représentation de 

l'A ntiquité est ancienne puisqu ' elle remonte au XVIIIe siècle. Il s ' agit d ' une discipline de 

l' Histoire de l' Art qui , consiste à représenter les monuments de la Grèce ou de la Rome antiques 

en ruines. Une représentation que l' on retrouve dans certains péplums, notamment ceux qui 

mettent en scène la mythologie gréco-latine. Outre les vestiges et les ruines, les personnes 

interrogées évoquent la monumentalisation des architectures antiques : 

La façon de construire et puis l 'intelligence de certains à faire certains édifices c'est des 
belles constructions c'est immense ces bâtiments 
[Homme, 52 ans, technicien du son, festival Péplum] 

Dans ces citations, le champ lexical relatif aux monuments antiques est celui de la grandeur. De 

plus, les superlatifs employés, tels que « très », « aussi » ou encore « trop » suggèrent que les 

individus sont impressionnés par l' aspect monumental des édifices de l' Antiquité. 

La population interrogée se représente la période antique par des images concrètes, tels 

que les monuments mais également par des images abstraites. La principale image qui ressort de 

ces entretiens figure une chose matérielle dont les traces sont encore visibles aujourd ' hui. 

Toutefois, d ' autres représentation s davantage théoriques, voir scientifiques, se dégagent de 

l' ensemble des entretiens. L ' Antiquité représente pour la population interrogée une période 

historique. 

É 

Il semble que les personnes interrogées même s i elles désignent l' Antiquité en tant que période 

hi storique, leurs verbalisations marquent une hésitation et une incertitude quant à la situation 



temporelle de l' Antiquité. Il semble difficile pour les personnes interrogées de situer 

chronologiquement cette période historique : 

Une période à la fois préchrétienne et puis historique 
[Homme, 51 ans, auteur, festival A relate] 

Début des premiers siècles 
[Homme, 52 ans, technicien du son, festival Péplum] 

Une société antique sanglante 

Une autre représentation de l'Antiquité est celle du mode vie politique et sociale des peuples 

antiques. L' Antiquité suggère aux personnes interrogées une organisation politique, la 

démocratie mais également une hiérarchie sociale : 

Le premier truc qui me vient Rome des bâtiments le Colisée l 'amphithéâtre des lieux 
plus et une image là j e sais pas un truc du film par exemple le sénat les mecs avec leur 
toge des trucs comme ça 
[Femme, 33 ans, éditrice, festival A relate] 

En outre, en ce qui concerne les représentations de la société antique, les spectateurs 

interrogés évoquent une décadence et une violence de la soc iété antique, à travers notamment les 

jeux du cirque : 

La foule réclamant du sang du pain des jeux et du sang 
[Homme, 65 ans, retraité, festival Arelate] 

C'est quand même des violents c 'étaient quand même des guerriers parce que ça aimait 
le sang 
[Homme, 52 ans, technicien du son, festival Péplum] 

Après avoir interrogé les festivaliers autour de la notion de l' Antiquité, le guide 

d ' entretien aborde dans un second temps la culture cinématographique de ces derniers et 

notamment celle du genre péplum. 

Les connaissances du Qublic du enre cinémato raQhig~QéQium 

Le genre cinématographique est familier du public interrogé (certes il s'agissait de spectateurs 

volontaires, amateurs de péplum et cinéphiles). D'ailleurs plusieurs festivaliers interrogés 

évoquent d' autres péplums que ceux projetés lors du festival. Cependant, ce genre de cinéma est 

familier du public dans le sens où il lui évoque un souvenir, notamment un souvenir d 'enfance: 

Je connaissais en fait quand j 'étais minot j e pense j 'ai surtout vu des péplums quand 
j 'étais gamin, bien sûr le Ben-Hw~ de Wyler, et puis quelques autres après et j'avais des 
souvenirs un peu plus clichés sur le péplum, plutôt du coup italien et américain des 
années soixante j e pense que c 'est essentiellement ça que j e connaissais 
[Homme, 24 ans, étudiant, festival Péplum] 
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Familier aussi dans le sens où le public interrogé semble connaître les codes du genre 

cinématographique péplum. On relève, en effet, dans les différents propos recueillis, les 

caractéristiques qui définissent ce type de film. Les individus interrogés ont connaissance des 

thèmes abordés dans ce genre de film : ils savent que les péplums relatent la vie de personnages 

historiques célèbres, qu ' ils mettent en scène les jeux du cirque, que ces films retracent souvent 

le destin tragique de héros : 

T'as des décors gigantesques monstrueux avec un nombre d 'interprètes qui est 
impressionnant cette myriade non ça c'est vraiment très fort avec des scènes très 
plastiques y 'a vraiment des tableaux qui sont dessinés avec des très beaux j eux de 
lumière 
[Homme, 24 ans, étudiant, festival Péplum] 

Je retrouve un peu quand même le décor carton-pâte le côté à l 'eau de rose aussi c'est 
toujours très fleurs bleues les histoires sentimentales il y a toujours des histoires de 
héros, un héros il lui faut son héroi"ne il y a le rôle de lafemme du héros voilà ... le côté 
grand spectacle, le côté gros moyens en décors en chevaux en bateaux voilà en décors 
en machineries tout ça Pour moi un péplum c'est plein de moyens, plein de monde, plein 
de figurants des gros moyens le gros truc pas un truc intimiste et là des gros moyens qui 
font que ça t 'emmène dans une histoire un univers dans une époque 
[Femme, 33 ans, éditrice, festival Arelate] 

Le public connaît bien ce genre de film. Il parvient à déchiffrer ses codes. Cependant il 

reste à savoir si les spectateurs interrogés comment perçoivent-ils ce genre cinématographique 

selon le lieu de réception , à savoir l' auditorium du Musée d ' Orsay et le théâtre antique de la 

ville d ' Arles? 

On remarque à travers l' emploi de termes modalisateurs, que le public reste méfiant à l'égard de 

la reconstitution de la période antique dans le péplum : «ça peut pas être ça .. . », «c'était peut

être pas comme ça» ou «je sais pas». 

On note certains termes qui révèlent le doute face à la véracité de la représentation de 

l' Antiquité proposée par le péplum. Ce scepticisme naît d ' abord du fait que le péplum est 

considéré par les spectateurs comme une fiction : 

C'est vraiment un genre donc je sais pas pourquoi ils y vont mais j 'irai vraiment pour le 
côté film de genre assumé et où du coup je regarde ça d 'un œil un peu amusé et du coup 
je pensais à ça tout à l 'heure ça me fait penser un peu comme j'aime bien regarder les 
films d 'arts martiaux chinois et un peu dans le même genre c'est-à-dire que je prends 
pas vraiment au sérieux 1 'histoire le scénario et tout ce qui passe dans 1 'histoire 
[Homme, 27 ans, éducateur spécialisé, festival Arelate] 

Je vais pas chercher la vérité de 1 'Histoire à travers ces films-là quoi 
[Homme, 52 ans, technicien du son, festival Péplum] 
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Aussi, certains individus, face au péplum, ne regardent pas l' Histoire ma1 s une histoire. 

Connaissant les codes de représentation du péplum, le public a l' impress ion que celui-ci lui 

propose une rest itution dénaturée de l'Antiquité. 

Même s i e lles ne parlent pas de vérité hi storique, les pe rsonnes interrogées manifestent 

dans leurs propos une certaine croyance en la reconstitution de l' Antiquité proposée par le 

péplum, en effet certaines scènes paraissent comme vraisemblables, proches de la réalité : 

Dans Spartacus là c 'est) 'ai trouvé bien aussi la scène avec le trident et le sabre là ouais 
c'était crédible c'était pas de la grosse chorégraphie des sauts dans lous les sens j 'ai 
trouvé assez bien fait 
[Homme, 27 ans, éducateur spéc iali sé, festival Arelate] 

Une femme s ' exprime également sur la reconstitution de l' Antiquité dan s Spartacus en la 

comparant à celle de Gladiator, film plus récent, qui l' a davantage convaincu dans ses images de 

l'Antiquité: 

Parce que c 'est plus récent donc je suis p lus habituée à regarder ce genre de fi lm et j 'ai trouvé 
ça plus crédible par tout quoi, par le détail, le souci du détail, j e me suis dit ils ont dû se 
renseigner, mais là j 'ai pas 1 'impression qu 'il y en a autant dans ce film [Spartacus] , en fait je 
me suis dit que le fond dans celui-là 1 'important c'est pas 1 'époque 

J 'ai vu Gladiator, je garde surtout le souvenir d 'une mise en avant de la vie à l 'époque genre le 
Colisée avec la foule. Après j e sais que y 'a des trucs historiquement qui tiennent pas mais 
j 'étais emportée dans la période j e me dis que j e vais voir un p éplum et que c'est aussi, c 'est 
censé valoriser la période en question j e me souviens avoir été emportée dans le truc; bon c'est 
une fiction, y 'a une histoire. C 'est un beau film el puis j 'ai trouvé le Colisée alors ça le Colisée 
ça m'a embouché un coin j e me suis dit que ça devait être comme ça, on devait pas être loin les 
gens qui hurlent tout ça ... 

J 'ai eu 1 'impression de ... aussi avoir vu, appris, pas forcément appris mais parce que 1 'as pas 
1 'impression d 'apprendre mais d 'avoir vu des trucs on s 'est pas foutu du spectateur sur le film 
d 'époque y 'a un souci j 'ai 1 'impression que y 'a p lus un souci de réalisme 
[Femme, 33 ans, éd itrice, festival Arelate] 

5.4.3. Limites de cet outil méthodologique 

Ces terrains soulèvent une première question, celle de la sé lect io n des péplums à projeter qui 

permettraient d ' étudi er les hy pothèses émises. En effet, quel film sé lectionné comme stimulus 

de représentations de l' Antiquité? Au festival Arelate, la projection du film de Fellini, Satyricon, 

a biaisé en quelque so rte l' étude explorato ire, dans le sens où ce film peut être cons idé ré certes, 

comm e appartenant au genre péplum, car il est à sujet antique ma is il est davantage 

mytho logique et métaphorique; bref ce film est « trop fellinien « et n ' a pas répondu aux attentes 

des festivaliers venus vo ir un péplum hi sto rique . Cependant, ins istons un instant : ce constat 



nous permet d ' établir un premier résultat et non des moindres, le genre péplum est connu du 

public puisque ce dernier projette des attentes à son égard. 

Plusieurs limites d 'ordre logistique sont également à soulever: d 'abord , l' impossibilité 

d ' interroger les festivaliers avant et après la séance du fait que nous sommes la seule enquêtrice, 

donc nous ne pouvons pas étudier les éventuelles transformations des représentations de 

l' Antiquité. De plus, il est difficile de réaliser un entretien approfondi , après la projection du 

film , les festivaliers rentrent chez eux et ne sont pas prêts à« subir« un entretien sur ce qu ' ils 

viennent de voir27
. Les aspects qualitatif et quantitatif des données recueillies sont encore 

insuffisants lors de ces terrains exploratoires pour répondre aux hypothèses de la recherche. 

Une autre limite rencontrée ici et déjà soulevée lors des précédents terrains exploratoires, 

est celle du contexte de réception du péplum. Le musée n ' est pas mentionné dans les entretiens, 

aucune évocation de l' institution n ' est en effet relevée. Le statut du péplum n' est pas altéré de 

façon opératoire, même si au festival Arelate les spectateurs évoquent le lieu de projection, 

puisque les spectateurs regardent le péplum dans le théâtre antique de la ville, en soulignant 

l' aspect patrimonial de la projection, avec l' idée d ' assister aujourd ' hui à un spectacle (le 

péplum) dans un lieu de spectacle (le théâtre antique retrouve sa fonction originelle et n ' est plus 

seulement un vestige antique). Au festival Péplum à Orsay, le musée n ' est aucunement évoqué. 

La plupart des festivaliers n ' a d ' ailleurs pas visité l'exposition temporaire consacrée au peintre 

Jean-Léon Gérôme et ses tableaux sur l' Antiquité, qui se déroule en parallèle du festival. Que ce 

soit à Arles ou à Orsay, les festivaliers se rendent au cinéma. 

Après le questionnaire, nous avons donc opté pour l' entretien semi-directif qui ne nous 

paraît pas être l' outil le plus pertinent. Il ne permet pas de saisir la construction des 

représentations et précisément cetiains éléments, comme les stéréotypes. Cet outil ne permet pas 

à l' individu de développer un récit. Néanmoins, les résultats issus de ces terrains exploratoires 

sont annonciateurs de ceux analysés lors de l' expérimentation finale. 

Ces différents tests méthodologiques ont permis certes de mener une réflexion autour de 

la construction de l' outillage méthodologique de la recherche, ils ont surtout conduit à la 

construction de l' objet de recherche, le péplum, en objet scientifique, c ' est-à-dire à déterminer 

l' approche scientifique, épistémologique qui peut éclairer, interroger le péplum et ses effets sur 

les représentations de 1 ' Antiquité chez le spectateur. 

La psycholog ie soc iale et ses outils méthodolog iques sont in suffi sants pour sais ir les 

effets supposés implicites du péplum, nous devons emprunter certes aux théories et 

méthodologies de la psychologie sociale, mais se lon une approche communicationnelle, c ' est-à-

27 Nous n 'avons réali sé que six entret iens lors de ces terrains exp lorato ires. 
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dire qu 'on doit construire une mtse en communication du péplum, une mtse en contexte du 

péplum dans une exposition d 'archéologie; par-là, on déconstruit et détourne le statut originel de 

l'objet péplum. Nous avons recours à la psychologie sociale et à la sociocognition implicite pour 

comprendre le processus communicationnel en jeu entre le péplum et le spectateur-visiteur, un 

processus qualifié de médiation et interprété comme implicite. Les outils méthodologiques 

élaborés dans ces champs de recherche permettent d 'accéder à l' étude de l' influence d' un 

média, d'approcher le cognitif, l' affectif en interaction avec l'environnement, le contexte social 

et culturel qui contraint l' individu dans la construction de la représentation de l' objet péplum et 

au-delà de l' Antiquité. Il est donc apparu au terme de ces tests méthodologiques la nécessité de 

construire nous-même le contexte dans lequel le péplum doit être visionné; autrement dit, nous 

provoquons une expérience singulière du péplum en vue d ' observer cet1ains phénomènes 

susceptibles de répondre à nos hypothèses de recherche : « L' expérimentation scientifique est un 

ensemble de procédures de recherche visant à provoquer un phénomène dans le but d 'étudier ses 

propriétés, ses déterminants ou ses effets en mettant, la plupart du temps, à 1 ' épreuve des 

hypothèses, déduites de théorie et/ou inférées à partir d ' observation sur le terrain» (Courbet, 

2011 : 35). 

6. Les appot·ts de l'expérimentation 

Il est question d ' observer le spectateur en interaction avec 1 ' objet péplum et d 'étudier les 

modalités de co-construction des représentations relatives à l' Antiquité et les modalités de 

production de sens; autrement dit, d ' identifier les opérateurs inducteurs de la méd iat ion de 

l' Antiquité dans le péplum . Un protocole d 'enquête expérimental est constru it pour permettre de 

répondre aux exigences et aux objectifs de la question de recherche. La méthode expérimentale 

est 

[u]ne stratégie de recherche au servi ce d ' une problématique, c 'est[ ... ] la eule méthode qui perm et de 
construire des modèles et connaissances sci entifiques réfutables [pour prétendre à la sc ientificité]. Cette 
caractéri stique lui confère un statut épi stémolog ique particuli èrement heuri stique pour les sc iences de 
l'information et de la communi ca tion eL plus globalement, pour les sc ience humain es et soc ial es (ibid : 
25) . 

Les questions et constats posés pour construire l' outillage méthodologique sont les 

suivantes : 

- Comment observer les effets implicites de la représentation de 1 ' Antiquité véhiculée 
dans le film péplum et questionner sa dimension documentaire, dan s le sens où il 
propose une restitution d' une réalité de l' Antiquité? 

- Pour exister comme objet de médiation et de restitution , autrement dit, comme objet 
d ' exposition, le péplum doit être situé dan s un cadre communicationnel susceptible 
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d ' engendrer des comportements spectatoriels adéquats, d ' orienter le regard de 
1' individu vers une certaine stratégie de lecture. 

- Comment observer les effets supposés implicites de la médiation de la représentation 
de l'Antiquité dans le péplum sur le spectateur? 

- Comment saisir l' imagerie stéréotypée de l' Antiquité, la culture visuelle de cette 
période et montrer la dimension implicite, spontanée, non planifiée de l' appropriation 
de la représentation de l' Antiquité dans le péplum chez le spectateur? 

Il me faut construire une combinaison d ' enquêtes qui mêle une s ituation 

communicationnelle déclarative, consciente et planifiée, et une situation communicationnelle 

tacite, latente et implicite. La méthode expérimentale rend possible l' observation des effets 

produits par la modification intentionnelle de la situation communicationnelle : dans une 

enquête, j ' altère la nature divertissante première du péplum en le situant dans le contexte de 

l'exposition d ' archéologie, contexte qui lui confère un statut proche du document authentique, 

dans le sens où le visiteur est incité à le comparer aux autres dispositifs de médiation présents 

dans l' espace de l' exposition, qui crédibilisent sa forme et son contenu. J'influence sa valeur en 

modifiant la situation communicationnelle. Dans l' autre enquête, le péplum est projeté dans une 

situation communicationnelle proche de celle originelle, puisqu ' il est regardé dans le cadre du 

domicile, sur l' écran du téléviseur du salon des sujets interrogés. Dans ce contexte de réception, 

le péplum n ' a pas d ' intentionnalité particulière, autre que celle du divertissement. On observe et 

compare ensuite les comportements des individus des deux groupes, ceux issus du contexte de 

l' exposition d ' archéologie et ceux issus du contexte du domicile. 

6.1. Le plan d'expérience 

Le plan d ' expérience vise à comparer deux groupes indépendants exposés au même message 

(deux séquences de péplum) dans deux contextes distincts. On construit une s ituation de fait 

dans laquelle le péplum se trouve relativement à son usage (au domicile des sujets interrogés, 

devant leur écran de télévision) ou à la reconnaissance provoquée (dans le musée d ' archéologie, 

installé comme un outil de médiation dans l' exposition). 

Tandis qu ' on mène une expérience de laboratoire dans laquelle le péplum est regardé 

dans l' espace communicationnel de l' exposition d ' archéologie, avec une charge éducative, une 

expérience de terrain est réalisée chez des individus qui regardent les mêmes extraits de péplum, 

sur un écran de télévision, sans incitation éducative, chez eux assis dans leur canapé, on les 

nomme le groupe « hors musée », une expérience qui s itue le péplum proche de sa vocation 

première diverti ssante . Les phénomènes sociaux et communicationnels à l' œuvre sont observés 
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en que lque sorte dans leur quotidien. Les indiv idus interrogés regardent le péplum sur l' écran 

d ' une té lév ision dans la sphère privée, situation caractéri sée par l' absence d ' intentionnalité 

éducati ve et d ' institut ionna li sation. S i la dimension docum enta ire du péplum est présente da ns 

les représentations soc ia les des indiv idus interrogés, e lle est re levée de façon inc idente, fo rtuite, 

sans intentionna lité du spectateur ni même du concepte ur du message, autrement dit, du 

c inéaste. 

Ces moda lités expérimenta les me permettent de mesurer les effets et d ' identifi er la 

re lation entre les vari ables re latives à la présence et l' absence d ' intention na! ité éducati ve du 

péplum. J' opte pour une approche contrasti ve de ces variables qui sont supposées causales de 

certa ins effets dans la construction des représentations soc ia les de l' Antiquité des indiv idus 

interrogés . On s imule des causalités poss ibles, l' absence versus la présence d ' intentionnalité 

éducative, pour rendre notre concept théorique de médiation implic ite observable; une fo is ce lui

c i transformé en variable, il dev ient opérationne l. Le péplum transmet des fo rm es de 

connaissances à partir de vari ables provoquées - péplum v is ionné dans et hors contexte du 

musée d ' archéo logie - dont o n évalue les effets sur les représentations soc ia les de l' Antiquité 

des spectateurs. Ces vari ables sont un facteur qui va me permettre d ' expliquer les effets des 

extra its de péplum sur les représentations soc ia les de l' Ant iqui té des individus inte rrogés . 

La notion de d istance à l' objet est pa11iculi è rement appropriée pour examiner le rappo rt 

qu ' un indiv idu entreti ent avec un objet de représentati ons (A bric, 2001 ), ce rapport éta nt 

largement déterminé par l' insertion soc ia le des indiv idu s dans un contexte donné. Cet indice 

permet de constater que la di stance entretenue par les suj ets interrogés à l'égard de l'Antiqu ité a 

un effet sur la structure de la représentat ion . D' autres trava ux ont éga lement montré l' impact de 

la di stance à l' objet sur le contenu et la structure de la représentat ion en mettant l' accent sur le 

nivea u de pratiques et sur le niveau de conna issances (A bric et Tafani , 1995 ; Rouquette et 

Ratea u, 1998). En conséquence, la notion de di stance à 1 ' obj et péplum nous semble pe11inente 

po ur étudier la représentation soc ia le de l' Antiquité . N ous formulons l' hypothèse généra le que 

la di sta nce v is-à-v is de 1 ' Antiqui té, opérat ionna li sée à parti r des réponses des sujets mesura nt 

leur niveau de conna issance, d ' implication et de pratique, aura une inc idence sur la structure de 

la représentation de 1 ' Antiquité. Pour a ll er plu lo in , nous pensons que le groupe « musée « ne 

pose pas le même regard que le péplum que le groupe« domic ile « et par là, que sa lecture est 

di ffé rente, notamm ent se lo n l' aspect reconstitutionne l du péplum, et se lon la natu re des savo irs 

fo rmulés. 

Le consensus autour des savo1rs et conna issances explic ites ou forme lles semble fa it 

autour de l' idée que l' appropriation de savo irs et conna issances implic ites ou non fo rme lles ne 
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peut être définie précisément et construite, que par contraste avec le processus d ' appropriation 

de savoirs formels. Pour observer ce qui caractérise la médiation implicite, la démarche la plus 

opératoire est sans doute de pointer ce qui la différencie de la médiation explicite telle qu ' elle 

est dans l' exposition permanente du MDAA. C ' est pourquoi j ' ai construit deux situations 

communicationnelles selon une approche contrastive: un groupe d ' individus est interrogé dans 

un contexte de médiation explicite (dans une exposition permanente d ' un musée d ' archéologie 

antique) et un second groupe dans un contexte de médiation implicite (hors cadre formel de 

l' exposition d ' archéologie). 

Je propose de tester à proximité de la maquette du cirque l' intérêt de la projection d ' un 

extrait de film péplum comme aide à l' interprétation de la vie du cirque à l' époque antique. 

L' entretien est mené auprès des visiteurs de l' exposition permanente du Musée départemental 

Arles antique. L ' échantillon envisagé se compose de personnes visiteurs de musées 

d ' archéologie, et donc considérées comme compétentes en archéologie et familières des 

dispositifs de reconstitution. 

Les sujets interrogés sont placés dans un contexte de médiation con idéré comme 

explicite: ils sont dans le cadre communicationnel de l' exposition d ' archéologie, à côté d ' un 

dispositif de médiation du musée, la maquette du cirque. À cela, j ' ajoute la projection de deux 

extraits de péplums. Expressément, les personnes interrogées sont confrontées à deux types de 

reconstitution de la période antique. La construction de cette situation commun icationnelle 

permet d ' observer les effets des reconstitutions présentées aux sujets sur leur représentation de 

l' Antiquité. Pour explorer les effets du péplum sur les représentations sociales des individus, j ' ai 

construit un protocole d ' enquête en trois temps: il s ' agit d ' administrer l' entretien auprès du 

sujet qui dans un premier temps est invité à s ' exprimer sur l' Antiquité. Le second temps est 

consacré au visionnage d ' une séquence de péplum. Enfin , le troisième temps permet au sujet de 

poursuivre sa réflexion autour de l' Antiquité. 

Le guide d ' entretien construit dans le but de saisir les représentations de l' Antiquité du 

spectateur de péplum s ' inspire des guides d ' entretien expérimentés au MDAA et aux festivals 

Are!ate et Péplum du Musée d ' Orsay. Ces enquêtes par entretiens à usage exploratoire ont 

permis le choix des items dans la construction du guide d ' entretien. En outre, elles ont mis en 

évidence la pertinence du choix de la technique de l' entretien libre, non directif pour 

appréhender les phénomènes de représentations sociales : 

Il permet d' atteindre des niveaux plus profonds d'opin ions et d'att itudes car la technique laisse un 
max imum de liberté au sujet. [ ... ] Ce qui fait l ' intérêt de l ' entreti en c'est la souplesse de la méthode, 
l 'adaptabilité au sujet et au contexte, l 'éva luation de la moti va ti on, de l ' implication de l ' interv iewé. 
Pos ibilité de recueillir la dimension émotionnelle, les réacti ons affecti ves, ce qui est diffi cil e avec les 
autres méthodes de recueil (Vi latte, 2007 : 1 0). 



Je demande au sujet de dire ses pensées à voix haute lorsqu ' il regarde la séquence de péplum 

mais également, une fois que le visionnage de la séquence de péplum est terminé, ce à quoi il a 

pensé pendant qu ' il était face au message. Un dispositif d 'enregistrement audio me permet 

d 'enregistrer à la fois la séquence extraite d ' un péplum et les pensées verbalisées du sujet. Je 

peux donc retranscrire les verbalisations du sujet corrélatives à la séquence visionnée en faisant 

un lien avec les différents éléments figurant dans la séquence de péplum préalablement 

examinés et codés, lors de l'analyse filmique (Courbet et Fourquet-Courbet, 2004). 

Le même protocole d 'enquête est appliqué à un groupe indépendant d ' individus qu1 

visualise les extraits de péplums hors incitation culturelle et éducative, hors du cadre 

communicationnel du musée d 'archéologie. Ce groupe permet d 'étudier l'effet d 'acculturation 

du genre péplum sans la charge culturelle de l'exposition du musée archéologique. Plus 

précisément, les sujets ne sont pas confrontés aux dispositifs de reconstitution et ils ne sont donc 

pas dans une situation de médiation explicite. 

L'objectif est d 'observer l' opération de l' évolution et/ou de la transformation des 

représentations sociales de l' Antiquité dan s une situation de médiation implicite. Dans cette 

s ituation non formelle , non planifiée, le sujet regarde les extraits de péplum sans l' intention de 

corréler la représentation de 1 ' Antiquité qu ' i 1 voit sur 1 ' écran à celle des di spos itifs de 

reconstitution du musée d'archéologie. On peut ainsi voir opérer la construction des 

représentations sociales de façon non provoquée. On peut considérer 1' influence du péplum sur 

la représentation de l' Antiquité du spectateur de façon implicite, c'est-à-dire sans eff011 de la 

part du sujet, sans qu'il n'ait à raisonner se lon son environnement immédiat, a contrario de la 

situation construite dans le musée. 

6.2. Le terrain expérimental au Musée département Arles antique 

Concrètement, l' exposition permanente du MDAA est envisagée dans ma recherche comme une 

sorte de laboratoire expérimental. La construction de cette situation de communication 

expérimentale, de ce terrain artificiel , non éco log ique, me permet d ' observer certaines données 

dans le sens où elle me permet d ' isoler ce11ains effets de la médiation supposés à l' œuvre dans le 

péplum. 

J'ai construit un protocole d ' enquête constitué de trois phases: la première phase explore 

la culture antique et archéologique du visiteur, pui s une seconde phase est consacrée à 

l' exploration de la culture cinématographique et précisément du péplum , pour terminer (après le 

visionnage des extraits de films) par un temps dédié à un retour sur la représentation de 

l'A ntiquité évoquée par le sujet interrogé au fil de l' entretien. 
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Les séquences sont projetées à l' aide d ' une borne vidéo (matériel mis à disposition par le 

MDAA) et représentent des scènes relatives aux jeux antiques (course de chars et combat de 

gladiateurs). Il s ' agit de deux séquences extraites des films Ben Hur (1959) et Gladiator (2001). 

La durée de chaque séquence est environ une minute. Le choix d ' une durée de visionnage courte 

se justifie par le fait qu ' à l' intérieur de l' exposition permanente du MDAA, on ne peut pas 

détourner les visiteurs de leur parcours trop longtemps. En outre, la courte durée de visionnage 

nous permet d ' observer la rapidité d ' identification et de reconnaissance du péplum chez les 

sujets interrogés (Courbet et al. , 2004; 2008). 

Concrètement, le terrain expérimental au MDAA se présente donc ainsi : la maquette du 

cirque constitue une unité thématique dans l' exposition permanente du MDAA consacrée au 

cirque antique arlésien. C ' est dans cet espace d ' exposition que nous réalisons les entretiens. 

Figure 18. Entrée de l ' unité d'exposition consacrée au cirque. © C. Moulinier (20 Il) 

La maquette est accompagnée de deux textes explicatifs (relatifs à la construction et à la 

fonction de l' édifice durant la période antique) ainsi que des objets archéologiques (les pilotis en 

boi s, éléments de fondation , sur lesquels l' édifice est construit). 

Figure 19. Détails de la maquette du cirque. © C. Moulinier (20 Il) 



Les visiteurs sont interrogés face à la borne vidéo, derrière eux, se dresse la maquette du cirque 

aux dimensions imposantes. 

Figure 20. Installation du dispositif expérim ental. © C. M oulinier (20 Il ) 

En outre, un jeu d ' images en miroir est à l'œuvre dans cette s ituation expérimentale 

puisque s' ajoute à la maquette, aux extraits de péplums et aux objets des collections du MDAA, 

d ' autres images de l' Antiquité, celles des dessins à l' aquarelle de l' architecte et archéolog ue 

Jean-C laude Go lv in, dont les travaux sont les objets de l'exposition temporaire Jean-Claude 

Go/vin, un architecte au cœur de 1 'histoire. Plus ieurs aquarelles du cirque antiq ue sont exposées 

à la fin de l' unité thématique et une autre aquarelle, de grandes dimen sions, représentant la ville 

d ' Arles au cours de la période romaine, est exposée au sol , à l' entrée de l' unité consacrée aux 

jeux du cirque. 

Figure 2 1. Pann ea u ex trait de l' ex pos ition temporaire Jean-Claude Go /vin, un architecte au cœur de 1 'histoire, 
situé à droite de l ' entrée de l ' unité dédiée au cirque romain . © C. Moulinier (20 Il) 



Les sujets interrogés sont placés dans un contexte de médiation explicite. Expressément, 

les personnes interrogées sont confrontées à plusieurs types et formes de reconstitution de la 

période antique . Il circule dans ce contexte d ' exposition plusieurs formes de représentation des 

objets de l'Antiquité. Il s ' agit d ' une mise en situation qui me permet d ' étudier les 

représentations de l' Antiquité du péplum crédibilisées par le contexte dans lequel elles sont 

inscrites, à savoir le musée d ' archéologie et, par la mise en perspective, par la comparaison de 

ces images-restitution de l' Antiquité, selon leur support de représentation (maquette, film 

cinématographique, aquarelle). Le visiteur, préoccupé par la représentation du monde réel 

antique exposé dans l' espace muséal , peut juger, évaluer, comparer plusieurs opérations de 

représentation de l' Antiquité enjeu dans l' espace d ' exposition. 

Le même protocole d'enquête est appliqué à un second groupe de sujets qui visualise les 

extraits de péplum hors incitation culturelle et éducative, hors du cadre communicationnel du 

musée d ' archéologie. Ce groupe permet d ' étudier l' effet d ' acculturation du genre péplum sans la 

charge culturelle de l' exposition du musée archéologique. Dans cette situation non formelle , non 

planifiée, le sujet regarde les extraits de péplum sans intention particulière. Je compare donc un 

groupe d ' individus, visiteurs de musée d ' archéologie et spectateurs de péplum, à un autre 

groupe, simples spectateurs de péplum ; deux groupes sociologiquement comparables, avec et 

sans incitation culturelle et éducative du musée d ' archéologie. Les individus des deux groupes 

sont exposés au même stimulus, les deux extraits de péplum, mais dans des conditions 

différentes. Ces variables me permettent d ' isoler cet1ains effets supposés en jeu dans la 

médiation de l' Antiquité du péplum. 

6.3. Les variables de l'expérience 

Manipuler ces variables me permet d ' interroger l' opération médiatique. Observer les 

représentations sociales des visiteurs et des non-visiteurs de musée d ' archéologie, soumis au 

stimulus péplum, c ' est adopter une approche contrastive qui permet de comparer, c ' est-à-dire de 

relever les ressemblances et les différences, de repérer les interférences et d ' examiner ce qui 

converge. 

D' autres variables interviennent et sont envisagées. Outre celles qui touchent aux 

caractéristiques de la situation, i 1 y a les variables relatives à la tâche effectuée pendant 

l' expérience et les sujets eux-mêmes. L' expérimentation menée vise à étudier les effets 

d ' interaction qui se produisent quand les effets d ' une variable diffèrent en fonction d ' une autre 

variable. Il s ' agit d ' observer comment certains éléments agissent, c ' est-à-dire le péplum en 

contexte muséal et le péplum dans le contexte du domicile, sur les attentes du spectateur pour 
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modifier ou non la culture visuelle de l' Antiquité de celui-ci. La médiation présumée implicite 

est une variable intermédiaire, qui n 'est pas observable mais qui peut être interprétée 

théoriquement, du fait qu 'e lle relève de processus cognitifs et affectifs intra-personnels. La 

méthodologie consiste à remonter, par une suite d ' opérations cognitives, de données 

particulières, des effets à la cause, en d ' autres mots, de l'expérience à la théorie. 

La variable indépendante (celle qu ' on manipule pour en analyser l' impact) est une 

caractéristique de 1' individu (visiteurs ou non-vi s iteurs de musée d ' archéologie), de 

l'environnement (exposition d 'archéologie, hors exposition), de la tâche (regarder des extraits de 

péplum dans un musée, regarder des extraits de péplum hors contexte muséal) et/ou des stimuli 

présentés (extraits de péplum). Elle comporte au minimum deux modalités, ici deux groupes 

expérimentaux. On applique une situation expérimentale à deux groupes indépendants, dans le 

sens où l' un des deux groupes ne réalise pas l' ensemble de la tâche à accomplir du plan 

d ' expérience ou plutôt ne répond pas à l' ensemble du contexte de l' expérimentation. En effet, 

un des deux groupes ne réali se qu ' une modalité de la variable indépendante; un des deux 

groupes est interrogé en dehors du contexte muséal (il n ' est pas confronté à d ' autres supports de 

représentation de l' Antiquité, il n ' est pas incité à s' interroger sur l' authenticité des 

représentations). Il s'agit d ' observer les effets d ' interaction entre les variables indépendantes. 

Manipuler une variable indépendante, comme celle du contexte de l' exposition d ' archéologie ou 

hors contexte muséa l modifie 1' influence d ' une autre variable, notamment celle de vision nage 

des extraits de péplum. Autrement dit, regarder des extraits de péplum dans une exposition 

d'archéologie, entouré de différents outils de médiation/reconstitution modifie la réception des 

extraits visionnés et peut-être la représentation de l' Antiquité . Qu ' est-ce qui change dans les 

propos des individus interrogés (variables dépendantes) se lon les variables indépendantes 

(contexte muséa l, hors contexte muséal)? 

Nous optons pour une analyse comparative des corpus d ' entretiens recueillis dans le 

contexte du musée et dans le contexte du domicile. Ce type d ' analyse comparative n' est valable 

que s i les s ituations choisies pour la comparaison présentent des formes d ' analogie, le but étant 

de relever les ressemblances et les différences existant entre les phénomènes comparés. Dans le 

cas de notre recherche, certaines 1 ibertés sont pri ses du point de vue de 1 ' analogie de contexte, 

en effet, le contexte (culturel) du groupe « domicile «est assez éloigné de ce lui du groupe 

« musée » 
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Conclusion 

Cette conclusion permet de synthétiser les différentes phases de la méthodologie de la recherche 

selon les concepts théoriques mobilisés. 

Le premier moment consiste à identifier dans le péplum, par des méthodes sémiotiques 

d ' analyse de contenu, soit des macrostructures (les trames narratives des intrigues mises en 

scène) ou des microstructures signifiantes (les plans décomposés), soit des procédés utilisés par 

le cinéaste pour obtenir des effets sur le spectateur (les bandes-images et sonore). Cette phase 

nécessite souvent d ' avoir accès à 1' intentionnalité des réalisateurs. L ' intentionnalité du péplum 

conditionne les attentes du public; les cinéastes n ' ont pas l' intention d ' éduquer les spectateurs, 

ni même dans une moindre ambition , de transmettre des connaissances. C ' est selon l' approche 

théorique développée par R. Odin, dite sémio-pragmatique, que nous avons construit l' analyse 

filmique des séquences de péplum sélectionnées pour l' expérience et présentées dans le 

chapitre Il de cette thèse. 

C ' est au cours du deuxième moment que l' étude articule logique de production et 

logique de réception : on se penche sur le processus de réception des structures signifiantes de 

l' Antiquité dans le péplum et de ces procédés de production d ' effets chez le spectateur. Ceci en 

provoquant des verbalisations concomitantes des sujets à la réception du péplum, selon des 

variables manifestes, à savoir les contextes communicationnels de réception (musée 

d ' archéologie et domicile des individus). L ' articulation des logiques de production et de 

réception est inspirée des concepts méthodologiques issus de la psychologie sociale et de la 

sociocognition implicite. 

La méthodologie qualitative repose sur des entretiens libres approfondis permettant 

d ' accéder aux représentations des spectateurs selon des conditions d ' expérience (au sein du 

contexte muséal) et conditions de la vie quotidienne (au sein du contexte du domicile). 

Selon nous, la médiation que nous qualifions d ' implicite pour désigner l' influence du 

péplum sur les représentations sociales de l' Antiquité pourrait d ' autant mieux se déployer que le 

péplum est un média régulier, c ' est-à-dire toujours fabriqué selon les mêmes règles de l' art. 

Même si l'existence de la mémoire implicite demeure hypothétique, on peut remarquer qu ' elle 

rend remarquablement compte des phénomènes d ' acculturation générés par les médias. 



CHAPITRE II 

ANALYSER L'INFLUENCE DU PÉPLUM DANS LA CONSTRUCTION 

DES REPRÉSENTATIONS SOCIALES DE L'ANTIQUITÉ DES VISITEURS 

DU MUSÉE D'ARCHÉOLOGIE 

Introduction 

Atta rdons-nous sur le terme « influence», préfé ré à ce lui d ' impact, pourtant à la mode dans les 

études de réception. La notion d ' impact induit l' idée d ' une action forte à l' effet bruta l, or ce que 

nous étudions est tout le contraire, le mot influence lai sse entendre l' idée d ' une action continue, 

lente , pro longée dans le temps; bref, progress ive qui suscite des modifications sur la pe rception 

de l' individu. Cette action de l' influence peut parfoi s être imperceptible et invo lontaireme nt 

subie par l' individu . On entend le te rme influence comme 

!"ensemble des empreintes et des changements manifestes ou latents prod uits par la télévision sur les 
indiv idus (considérés sur les pl ans cogniti f , affecti f et comportemental) [ ... ]. L ' infl uence regroupe à la fo is 
les aspects « dynamiques» , comme« la récept ion », c' est-à-dire le processus qui se déroule au moment du 
contact avec des contenus télévisuels, et les aspects plus « statiques», considérés à un moment donné, 
comme les « effets », c'est-à-d ire les résul tats à court, moyen ou long term es du processus de récept ion 
(Courbet, Fou rquet-Courbet, 2003 : 9-2 1 ). 

N ous nous inspi rons de cette définiti on de l' influence de la té lév is ion pour étudier ce lle du 

péplum. Le spectateur est capable de pe rcevoir et de comprendre les conventions du genre 

péplum. Il ex iste un accord tac ite, un pacte implic ite conc lu entre le film péplum et son 

spectateur. Le spectateur en recomposant l' hi sto ire racontée par le film s ' imprègne 

s imultanément et à son insu d' images stéréotypées re lat ives à l'Antiqu ité. 

La démarche méthodo logiq ue consiste, tout d ' abord , à observer les représentat ions 

soc ia les de l' Antiquité des v is iteurs du musée d ' a rchéo logie , pui s ce ll es d ' indiv idus dans la v ie 

quotidienne, en dehors d ' un contexte muséal , et à les inte rroger pour émettre des hy pothèses sur 

les modes d ' influence et sur les effets du v is ionnage d ' extra its de péplum s, afin d ' observer o u 

non des t ransform ations sur les représentations soc ia les de l' Antiquité . 
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1. Analyser les représentations sociales de l'Antiquité avant et après le visionnage de 

péplum 

1.1. Présentation de l'échantillon des sujets interrogés dans les contextes 

du musée et du domicile28 

L' étude des représentations soc ia les de l' Antiquité avant et après le v is io nnage de séquences de 

pé plum s' appuie sur un corpus de quarante-tro is entretiens réali sés auprès de deux échant illons 

indépendants d ' indiv idus; la totali té des e ntreti ens réali sés dans le cadre de la recherche (env iron 

so ixante) n' est pas pri se en compte dans l' ana lyse des re présentations soc ia les de l' Antiquité. En 

effet, un redressement de l' échantillon est effectué se lo n le sexe, les catégori es 

soc ioprofess ionne lles et l' âge des indiv idus interrogés . En outre, pour qui pratique la technique 

de l' entreti en non directi f connaît des a léas favorables ou défavorables lors du terra in , c ' est 

po urquo i que lques entretiens n ' ont pas été retenus pour la constitut ion du corpus étudié . 

Préc isément, no us avons retenu une v ingta ine d ' entretiens effectués dans le cadre du musée et 

une vingtaine d ' entretiens réalisés hors contexte muséal, au dom ic il e des suj ets sé lection nés, 

afin d ' obtenir un corpus d ' entretiens le plus homogène poss ible . 

L' échantillon constitué des sujets inte rrogés dans le contexte du domic ile est construit 

se lon les données soc iodémographiques recueillies auprès des indiv idus de l' échant illon 

« musée» . L' écha nt illon dit « domic ile «est en que lque sorte représentati f de l' échantillon 

« musée « avec des proportions plus ou mo ins identiques se lo n les cri tères pertinents pour la 

recherche . O n s ' efforce de réuni r des pe rsonnes présentant des caractéri stiques s imila ires, dont 

l' univers socia l et culture l est proche de ce lui que l' on rencontre auprès des v isiteurs du mu sée. 

Po ur ce la, no us considérons comme critères pe t1 inents, le sexe, l' âge, la pos it ion soc ia le qui 

conjugue le niveau d ' études et l' act iv ité profess ionne lle . Pour sé lect ionner les indiv idus 

consti tuant 1 ' échanti li on « dom ic i le « et correspondant aux profil s recherchés basés sur ceux de 

l' échantillon « musée « nous cho is issons les suj ets par re latio ns, parmi les fréquentat ions de 

notre entourage personne l. Les données soc iodémographiques de 1 ' échant illon ne sont pas 

env isagées comme des variables à interpréte r; e ll es sont recue illies et réperto ri ées en tant que 

caractéri stiques pour construire l' écha nt illon. Les données correspondent aux moyennes 

enreg istrées à l' éche lle nationa le en mat iè re de fréquentat ion des musées, des expos it ions et des 

mon uments, à savo ir un pub li c majorita irement fém inin et âgé, au niveau d ' études é levé. La 

28 Se référer à la sect ion « Présentation de !" échant ill on des suj ets interrogés dans les contexte du musée et du 
domic il e» de l ' annexe 2, « L es protoco les d ' enquête de la phase des pré-tests méthodo log iques», p. 29 1. 
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plupart des v isiteurs exerce des fo nctions de cadres, des profess ions inte rmédia ires ou sont da ns 

le doma ine de l' ense ignement. 

Nous dés ignons sous l' express ion « groupe musée « tous les suj ets interrogés dans le 

contexte muséal et sous la nominat ion de « groupe do mic ile « les indiv idus interrogés dans un 

contexte se rapprochant des conditions de v is ionnage de la v ie quotidienne, au domic ile des 

suj ets, dans leur salon, avec une proj ection des extra its de péplum s sur la té lév is ion famili a le o u 

sur l' écran d ' o rdinateur. 

Nous tenons à préc iser ic i l' orig ine géographique des suj ets inte rrogés se lon la présence 

ou l' absence de vestiges ou ruines a rchéo logiques dans les v illes . En effet, la v is ibilité d ' un 

patrim o ine antique dans l' env ironnement immédiat des suj ets in terrogés influence et pa11 ic ipe à 

la construction des représentat ions soc ia les de l' Antiquité . N ous avons donc respecté la 

répartition entre les deux échantillons des o ri g ines géogra phiques présentant des vestiges 

ant iques. 

Tableau 6. Origine géographique des suj ets interrogés 

Ville po édant tm patrimoine antique encore vi ible 
aujourd'hui Arle . ~ûnes. Lyon. etc. 
Autre ville 

Groupe 
"mu ée ·· 

6 

_g 

Groupe 
"domicile .. 

5 

Tableau 7. Pratiques culturelles et culture de 1 'archéologie et/ou de 1 'Antiquité 

ou 
om Tage m 1 ·archéologie 
e ou m 1, Antiquité 
ï iounage d ·un 

doctuuentaire m 
1 'archéologie e ou m 
1, An ti quit · 

Groupe .. mu ée .. 

1134 
(m1 roman m Alexandre 

L Grand) 
13/34 

dont 1- out regardé De 
Ra iue & de Aile 

on a ré aux fouille du 
Rhône 

11/34 
La érie Rome. Troie. 
Ben-Hm· ver ion de 

192 

6/34 
Loul'r e tion Antiquité. 
Glamuu. mt ée de Latte , 
fe ti val Péplum au mt ée 

d'Or a 

Groupe .. domicile .. 

_/_9 
(L 'affaire Caii1s 

5/_9 
Do ufiction diffn é m le 

baille Arre et Planète 

10/ 9 
(300. La demière légion, la 

érie Rome. Ben-Hm·. 
Gladiator la érie Spartacus. 

Troie 
5/29 

La mai on aiTé à Nûne . 
Glanum. Vai on-la-Romaiue 

a cul ture antique et archéo log ique est plus ou mo in s s imil a ire d ' un gro upe à l' autre 

se lon le prat iques de per onne in te rrogées. Il est à noter ic i qu ' un t iers des ind iv id us 
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appartenant au gro upe « musée «et au gro upe « domic ile «ont déj à vu au cours de l' année 

écoulée un ou plus ieurs péplums avant ceux v is ionnés lors de l' entret ien. O n note également que 

dans les deux groupes, les sujets li sant des li vres et/ou des revues consacrées à 1 ' archéo logie 

et/ou l' Antiquité sont minori taires. Enfin , ce qui est intéressant de préc iser est que les indiv idus 

du groupe « musée « sont plus nombreux à avo ir vu des documentaires et/ou des docufictions 

sur l' a rchéo logie et/ou l' Antiqui té que ceux issus du groupe« domic ile». Cela peut s ' expl iquer 

en partie par le fa it que lorsque nous avo ns réali sé notre terra in au MDAA, deux reportages sur 

la v ille d ' Arl es, son patrimo ine antique et son musée archéo logique ont été di ffusés du rant les 

mo is précédents sur la chaîne publique France 3. Ces reportages de l' é mi ss ion Des Racines & 

des Ailes ont été pour bon nombre des sujets interrogés du groupe « musée « prescripteur de la 

vis ite ou du mo ins ont moti vé leur curios ité. 

Les v is iteurs, pour 17o/o d ' entre e ux, fréquentent d ' autres musées . Cependant, le nombre 

de primo-v is iteurs du MDDA, est t rès nettement supérieur à ce lui constaté lo rs de précédentes 

expos it ions au musée (Vita lbo et Jacobi , 2003) ce qui confirme le pouvo ir d ' attract ion 

spéc ifiq ue de l' expos it ion . Enfin , c ' est pri nc ipalement par la té lév is ion et par l' ém iss ion Des 

Racines & des Ailes que les v is iteurs ont été in fo rm és de la tenue de l' expos it ion. Près de 35% 

des vis iteurs sont venus à l' expos it ion en étant info rmés par la té lév is ion (cumul des c itat ions de 

l'é miss ion « Des Rac ines & des Ailes» et des autres émi ss ions et j o urnaux té lév isés). Cette 

infl uence except io nne lle place la té lév is io n comme premier moyen de communi cation c ité, lo in 

devant les re lations interpersonne lles habi tue llement première source d ' info rmation c itée . 

1.2. Analyse contrastive des représentations sociales de l'Antiquité selon les contextes 

du musée d ' archéologie et du domicile 

Nous optons pour une approche contrast ive du corpus dans leque l nous di stinguons les 

entretiens recue illi s dans le contexte muséal et ceux réali sés dans le contexte du domicil e. Ce 

type d ' ana lyse est poss ible dans le sens o ù notre protocole d ' enquête, mi s en place sur le terra in , 

permet la .comparaison entre deux s ituat ions desque ll es peuvent rés ul ter tro is ty pes de 

constatat ions, qui mettent en lumière les effets contextue ls : 

1) re lever dans les deux s ituat ions comparées et comparables ( le musée et le domi c il e) les 
obj ets présents s imulta nément est la première constatati on que no us portons sur le corpus 
d ' entretiens. Il s ' ag it de rechercher des convergences, générer les propriétés de base du 
corpus (c ' est-à-d ire les catégories thématiques récurrentes d ' un groupe à l' autre) et 
identifie r des constances d ' un groupe à l' autre; 

2) ident ifie r les o bj ets absents d ' un contexte à l'autre, autrement di t, les di ffé rences de 
contenus des représentat ions soc ia les chez le groupe « musée « et le groupe « domic il e ». 
La recherc he de d ivergences about it à identifier des d ifférences fo ndamenta les qui 
permettent d ' esqui sser des hypothèses d ' inte rprétat ion et établir des fro ntiè res aux 
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contenus des représentations sociales en fonction des contextes de réception : médiation 
explicite dans le musée d ' archéologie et médiation implicite dans l' environnement 
quotidien du sujet; 

3) remarquer que les variations entre les situations du musée et du domicile sont 
concomitantes. 

On suppose qu ' il existe une relation de nature implicite entre la représentation de 

l' Antiquité des sujets interrogés et celle véhiculée par le péplum. C ' est-à-dire que ce dernier 

jouerait un rôle subsidiaire dans la construction des représentations sociales de l' Antiquité, dans 

le sens où il agirait de façon tacite dans la construction de représentations de cette période 

historique. L' hypothèse générale est vérifiée si on constate la présence du péplum dans les 

représentations sociales de l' Antiquité à la fois chez les sujets du groupe « musée «et ceux du 

groupe« domicile». 

Une représentation sociale est un savoir organisé dépendant d ' un contexte (dans notre 

protocole d ' enquête, il s'agit du contexte muséal et hors contexte muséal), constitué de concepts 

et d ' objets (ou unités de connaissances), eux-mêmes associés à des affects (attitudes). La 

représentation sociale nécessaire et constitutive du processus d ' apprentissage est une situation 

de communication complexe du fait de la présence d ' é léments implicites et tacites. Les contenus 

d ' une représentation sont perçus à travers des choses (objets), des événements ou marqués par 

des mots. Ces contenus de natures différentes peuvent constituer des liens croisés qui montrent 

des corrélations entre les différentes parties de la représentation , entre les concepts, les objets, et 

les mots. Autrement dit, les contenus d ' une représentation sociale sont structurés 

hiérarchiquement et les liens qui unissent les unités de connaissances de la représentation sont 

multiples, de nature explicative, descriptive ou exprimant une relation de cause et de 

conséquence, une relation de dépendance ou encore une action. Voilà ce à quoi on doit parvenir, 

ce qu 'on doit saisir et interpréter des données issues du terrain. 

Comment procède-t-on? Il s'agit d ' esquisser le cadre de références commun ou non de 

l' Antiquité chez les individus interrogés qu ' ils soient dans le contexte de médiation explicite ou 

implicite avant d 'être exposé au st imulus du péplum. Nous orientons l' analyse du corpus 

d ' entretiens sur les opinions (en d ' autres termes, les contenus des représentations) et les 

attitudes des individus interrogés à l' égard de l' Antiquité et les stéréotypes formés à ce sujet. Le 

corpus d ' entretiens étudié est contrasté, c ' est-à-dire qu ' il s'ag it de comparer non pas les deux 

s ituations construites pour répondre à notre question de recherche mai s les effets de ces 

situations sur les représentations de l' Antiquité des individus interrogés et le rôle du péplum 

dan s la constitution des représentations dans ces contextes préci s. 11 ne s ' agit pas de comparer 

ces deux s ituations créées, car elles ne présentent pas d ' analogies d ' un point de vue contextuel 
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même si e lles répondent au même protocole d ' enquête (il ex iste une ana logie structure lle), ma is 

de dégager les contrastes et les s imilitudes des deux corpus d 'entreti ens issus du contexte 

muséal et hors contexte muséal, en d ' autres termes en situation de médiation explic ite et de 

médiation implic ite, ou encore dans un cadre fo rme l et un cadre non formel. 

La diffi culté et l'ori g ina lité méthodologique de la recherche sont la non-ana logie de 

contexte vo lonta ire . C ' est là toute la diffi culté de la mise en place d ' une ana lyse pouvant mettre 

en exergue les effets des deux s ituations construites et les effets du péplum sur les 

représentations soc ia les de l' Antiquité chez les indiv idus interrogés. Il s ' ag it de l' analyse 

transversale des entreti ens réali sés en contexte muséal et non muséal. Ce vo let de l' ana lyse des 

représentations socia les se concentre sur les re lations et les di fférences observées entre les deux 

contextes expérim entaux de l' enquête, so it dans le musée et en dehors du musée. Cette analyse 

contrastive est menée pour dégager les é léments de structure commun s au di scours des 

interviewés ou, à l' inverse, les é léments de différenc iation , afin de déterminer des effets 

di stincts au se in de la populati on étudiée en fonct ion du contexte dans leque l e lle s ' insc ri t. 

De quo i parlent les sujets interrogés pour exprimer leur percept ion de l' Ant iqui té? Pour 

répondre à cette question, nous avons recours à plus ieurs techniques d ' ana lyse : catégorielle ou 

thématique, surtout ut ili sée lorsqu ' il s ' ag it de travailler sur le noyau centra l d ' une représentat ion 

soc ia le; de cooccurrences, qui permet d ' étudier l' organisation des représentations soc ia les, les 

liens entre les contenus et leurs natures. Ces outil s permettent d ' étudier la façon dont se 

structurent les assoc iations entre les contenus et de repérer les é léments du noyau centra l et les 

éléments périphériques. 

Nous sommes à la recherche d ' é léments di v ers dont certa ins peuvent être étudiés de 

manière iso lée, te ls que des é léments info rm ati fs , cognitifs , des croyances, des valeurs, des 

opinions, des atti tudes, même si tous ces é léments appa11iennent et sont organisés au se in d ' une 

structure plus large. 

Pour repérer et iso ler ces é léments constitutifs des représentat ions soc ia les, nous avons 

élaboré une 1 iste d ' indices : 

un indice de fréquence d ' apparit ion d ' un mot, d ' une phrase ou d ' un thème : chaque 
catégori e est rapportée à l' ensemble des évocations enregistrées afin d ' en estim er le 
po ids; 

un indice de fréquence d ' assoc iat ion, qui consiste à re li er les catégories qui se 
succèdent dans le di scours des indiv idus, puis à comptabili ser leur f réquence 
d ' assoc iation. 

Autrement di t, on répertori e les propos itions des sujets en catégories thémat iques que l' on 

qualifie et quant ifie, puis on li ste les cooccurrences, c ' est-à-dire les catégori es qui appara issent 
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s imultanément avec une ou plus ieurs autres dun ans même di scours, en déterminant la nature 

des re lat ions qui structurent les représentations soc ia les. 

Pour repérer le noyau centra l et les é léments périphériques de la représentation soc ia le de 

l' Antiquité, nous preno ns en compte deux facte urs, l' un qua litati f et l' autre quantitati f. En effet, 

il est primordia l d ' assoc ier ces deux facteurs dans l' ana lyse des données car des é léments sont 

centraux s' il s sont partagés par le plus grand nombre de répondants; cependant, d ' un po int de 

vue qua i itatif, s i les é léments pa11agés par la maj orité des répondants ne sont pas déc is ifs pour la 

s ignification de l' objet représenté, il s ne peuvent pas être considérés comm e centraux. Po ur 

savo ir s i un é lément est centra l dans la représentat ion, nous devons observer les données se lo n 

plus ieurs indices, notamment la fréquence et les cooccurrences. Autrement di t, nous observo ns 

la popularité d ' un é lément dans les propos des suj ets interrogés et le nombre de re lations que 

ce lui-c i entreti ent avec d ' autres é léments. Il s'agit de connaître la fréquence d ' un é lément et son 

pouvo ir d ' organiser la s ignification de l' objet représenté . 

Q ui parle de quo i? Il ne s ' ag it pas d ' examiner les caractéri t iques propres à chaque 

indiv idu issu des groupes « mu ée « ou « ho r mu ée « (nou rappe lons que la variable 

concernant les données soc iodémographiques de indi v id us in terrogé n ' e t pa prise en compte 

dans l' ana lyse) ma is d ' observer les effets des contextes muséal et hors muséal sur les contenus 

de la représentation de l' Ant iqui té . I 1 fa ut donc réperto ri e r les contenus des représentat io ns 

commun s aux deux groupes et les contenus propres à chaque groupe . Les effets induits par les 

s ituations contextue ll es construi tes pour le protoco le d ' enquête sont les princ ipa les vari abl es 

permetta nt d 'ob erver la dim en ion im pl icite de la médiat ion du pép lum sur la représentation de 

la période ant ique chez les sujets interrogés. 

Pour éc la irer et ré um er cette nébuleu e q u' e t la représentat ion oc ia le, no us présento ns 

les types d ' ana lyses réali sées po ur ident ifie r e contenus et le ur hiérarchie sous la fo rme d ' un 

tableau. 



Tableau 8. Analyses réalisées pour identifier les représentations sociales et les stéréotypes 
de l 'Antiquité (contenus, noyau central et p ériphérie) aux temps 1 (avant le visionnage des 

extraits de pép lums), temps 2 (pendant le visionnage) et temps 3 (après) 

Objectifs 

périphérique et le noyau 
central de la repré entation 

Identifier le 

Identifier attitude de ant le 
timulu péplum 

Types d anal) se 
(manuelle ou automat;sée 

à 1 'autre 

Vm·;ables 

de la 

- La fréquence d apparition de 
oncept objet 

- Leur rang d 'apparition 

- La fréquen e d a oc1at10n 
de relation entre le 
oncept /objet 

- La nature de la relation entre 
le con ept /objet de la 
r pr ' ntation 
- La fréquence d a o iation 
de relation entre le 

ur con ept /objet 
- La nature de la relation entre 
le c n ept /objet de la 
repré entation 

N ous proposons au x ré pondants de s ' exprim er dans un échange avec l' enquêteur à 

propos de l' Antiquité variant de v ingt minutes à so ixante-quinze minutes; concrètement 

l' entreti en débute par la question suivante : qu 'évoque pour vous le mot Antiquité? Le guide 

ayant servi à mene r ces entretiens a été é laboré en troi s temps, un temps avant le v is ionnage du 

pé plum au cours duque l le suj et évoque librement sa représentation de l' Antiquité. Le deux ième 

temps est dédié au péplum, pendant le v is ionnage des deux extra its de film s, le suj et s ' exprime à 

propos de ce qu ' il vo it à l' écran. Le derni er temps se concentre sur les propos des suj ets après le 

v isionnage des extraits de péplum, lorsqu ' il s déve lo ppent leur réfl ex ion au suj et de l' Antiquité 

et bien sûr du péplum. 

Ce découpage temporel construit pour le protoco le d ' enquête est éga lement respecté 

dans 1 ' ana lyse des données. En effet, pour observer des effets du péplu m sur les représentations 

soc ia les de l' Antiquité, il est nécessa ire d ' observer au fi l de l'entreti en les changements, les 

déplacements de concepts, l' évo lution de le ur hié rarchie et de leurs re lations. Autrement dit, 

pour sa is ir les transformations des représentations de l' Antiquité, il nous faut les observer à 

di ffé rents moments. 
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Nous ins istons longuement sur le protocole d ' analyse des représentations sociales car 

celui-ci sera reproduit à l' identique pour deux chapitres consacrés aux représentations soc iales 

de l' Antiquité avant et après le visionnage des extraits de péplum. Un autre protocole d 'analyse 

est construit pour étudier les propositions et réactions recueillies lorsque les sujets regardent les 

séquences extraites des péplums Ben-Hur et Gladiator. 

L'étude des représentations soc iales de l'A ntiquité se déroule en plusieurs étapes que 

nous renouvellerons pour tous les temps du protocole d 'enquête : 

1) lecture des données recuei Il ies; 
2) sé lection des segments d 'analyse se lon nos hypothèses de recherche (avant/après 

stimulus péplum, dans/hors musée d 'archéolog ie) ; 
3) définition des catégories de classification des données recueilli es; 
4) regroupement des catégories classées; 
5) traitement quantitatif éventuel des données; 
6) description sc ientifique des catégories. 

Nous avons répertorié et quantifi é les contenus des représentations soc iales de 

l' Antiquité se lon le contexte mu séal et du domic il e, sous la forme de tableaux, de façon à 

appotier une li s ibilité g lobale des obj ets et concepts de cette représentation et pour effectuer, 

dans un premier temps, une analyse simplement descripti ve . Puis nous réali sons une analyse 

croisée des contenus de la représentation , dans une approche interprétative afin de dégager les 

divergences et convergences 1 iées aux contextes de 1 ' enquête. 

Se pose a lors la question de quantifier les donnée verba les . Nous avons segmenté le 

propositions des répondants, uniquement ce lles sé lectionnées lor de la première phase de 

l' entretien (avant le visionnage des extraits de péplum), en respectant la cohérence du d iscours 

des sujets . Les segments sont donc des phrases qui peuvent parfoi con tituer des paragraphe . 

Ce point est à préc iser car dans certaines études des représentations soc iales et se lon le mode de 

recue il des données (nous pensons notamment au recue il de données par questionnaire) 

seulement les mots sont analysés. Aussi retenon -nous non pas les simples citations, par 

exemple d ' un personnage hi torique, mai s une idée développée et argumentée. 

Notre étude sur le repré e ntation s soc iales de l' Antiquité chez le visiteurs du MDAA et 

les non-v is iteurs avant le v i ionnage des deux extra it de péplum s ' appuie sur un corpus de 43 

entretiens, desque ls nous avon extrait 183 énoncé re lat ifs à l' Antiquité (9 1 issus du groupe 

« musée «et 92 extra its du groupe « domicile») qui o nt été codés et ordonnées dan 8 

catégories thématique général e , réparties en 33 o u -catégori es environ. 

L' énoncé suivant e t extrait d ' un entretien réa li sé pour notre enquête dans le contexte 

muséa l; une j eune femme s ' ex prime à propos de l' Antiquité: 



quelque chose de très lointain. Beaucoup de pierres, on trouve autant de trucs 
Egyptiens que Romains, beaucoup de pierres, de monuments. 
[Femme, 19 ans, étudiante en Histoire de l' art, contexte du musée] 

On dégage ici trois fragments qui peuvent illustrer les catégories de base interprétées dans 

1 'analyse des données. Dans le premier fragment en italique, le sujet exprime d ' abord 

l' Antiquité de façon temporelle ou spatialement, et la désigne abstraitement. Dans le fragment 

suri igné en gras, 1 ' Antiquité est représentée de manière plus concrète; elle prend la forme de 

ruines et de vestiges. Dans le dernier fragment, le répondant caractérise l' Antiquité par les 

peuples qui ont vécu durant cette période historique. Dans tout cet entretien, ainsi que dans 

d' autres entretiens, nous avons remarqué que ces idées ont été formulées plusieurs fois dans les 

discours des répondants. Nous avons ainsi regroupé tous ces fragments d ' entretiens dans les 

mêmes catégories thématiques, soit période historique, héritage matériel et/ou immatériel , et les 

monuments pour reprendre l' exemple cité. Parmi ces catégories, 2 sont apparues dans plus de 18 

entretiens sur les 43 retenus pour l' étude. Le nombre d ' entretiens où une catégorie est apparue a 

varié entre 3/43 et 20/43. Les quatre contenus les plus fréquents sont: monuments ( 18/43), 

héritage matériel et immatériel (18/43), vie quotidienne (20/43), et péplum (20/43). 

Il s ' agit de repérer des idées significatives ou des idées de base et de construire leur 

catégorisation. En d ' autres termes, nous dégageons des segments de discours, que nous 

nommons des énoncés, et que nous envisageons en tant qu ' unités d ' analyse. Il s ' agit en quelque 

sorte de « formes « irréductibles que nous considérons comme devant correspondre à un 

message que le sujet interrogé veut transmettre. Souvent étudié dans l' analyse des 

représentations sociales, nous tenons compte du rang d ' apparition en le quantifiant sur une 

échelle de 1 à 5, étant significatif que s ' il est inférieur à 2,5. 

1.3. Le recours à un logiciel de statistique textuelle et d'analyse de contenus 

L' analyse de contenus du corpus d ' entretiens recueillis en contexte muséal et celui du domicile 

est réalisée selon deux façons , l' une automatique effectuée par un logiciel , l' autre manuelle 

réalisée par le chercheur. Le recours à un logiciel de statistique textuelle et d ' analyse de 

contenus automatisées en parallèle d ' une analyse classique dite thématique permet de 

déterminer 1 'organisation des éléments du corpus (primordial pour dégager les représentations 

sociales de l' Antiquité chez les sujets interrogés) et de réduire l' arbitraire dans la description et 

1' interprétation du corpus. 

Nous choisissons le logiciel Iramuteq (Interface de R pour les analyses 

multidimen s ionnelles de textes et de questionnaires) pour son accessibilité et sa gratuité et 



surtout parce que ce logicie l est plus ou motns similaire aux autres logiciels généralement 

utilisés dans ce type d ' études, tels que Alceste ou Sphinx. 

Le corpus d ' entretiens réalisés dans les contextes du musée et du domicile est codé se lon 

la variab le contextue lle et formaté pour pouvoir être lu par le logicie l Iramuteq , (version 0.6 

alpha 2), conçu par Ratinaud P. et De jean S. (Ratinaud, 20 19; Ratinaud et De jean, 2009). Deux 

algorithmes sont lancés sur chacun des deux corpus (musée et domicile) qui effectuent une 

classification descendante hiérarch ique (CHD), et une analyse factor ie ll e de correspondances 

(AFC). 

La CHD consiste schématiquement à traiter une première classe contenant tous les 

segments codés par nos soins. Ensuite, le logic iel cherche la partition en deux de la plus grande 

des classes restantes, et ains i de su ite. La CHD regroupe ce que le logic ie l nomme des unités de 

contexte (ce sont des segments d ' énoncés, ils répondent à l' idée d ' une phrase) en classes ou 

«mondes lexicaux» (Re inert, 1993) qu ' e ll e différencie par leur vocabu la ire. La méthode de 

classification repose sur l' hypothèse que des ensembles de mots « renvoient à des 

représentation s sous-jacentes qu ' il est alors po sible d ' exp liciter, notamment du fait des 

redondance et ceci , indépendamment de l' étude de la syntaxe » (Reinert, 1986: 472). En ce qui 

a trait à la technique [de classification] , elle 

est itérati ve : initi alement toutes le unités tex tuell es sont regroupées en une seule classe; à chaque étape, 
on fait ressortir deux classes les plus différentes entre elles, en term es de vocabulaire et ceci. afin d ' obtenir 
un cl assement des phra e du corpu s étudi é en fon cti on de la re embl ance et de la di ssemblance des mot 
dans ce phrase et d ' ordonner les tex tes en cernant le homologies et les différences (Garnier et Guérin
Pace, 20 1 0 : 24 ). 

Les classes de mots ainsi obtenues sont les « types de mondes référentiels les plus 

sollicités par les auteur de texte analysés» (Reinert, 1990 : 2 1 ). Nous appliquons donc la 

méthode de class ification de cendante hiérarchique (CDH), inspirée d'Alceste (Reineti, 1993) et 

par le biais de l' application du logiciel libre lramuleq à notre corpus d ' entretiens. Il est pos ible 

d ' objectiver et de hiérarchiser des « classes » dont 1' interprétation converge avec nos premiers 

résultats. Ces c lasses peuvent être ass imilées à juste titre à des thèmes, au sens où elles mettent à 

jour des organisations d ' ordre sémantique. Nous opérons une simp le compression du texte du 

corpus en ne gardant que les substantifs, les adjectifs , les verbe et les adverbes mais en 

respectant l' ordre syntaxique. Ainsi la phrase « cette scène de bataille est fantastique, c ' e tune 

œuvre d ' art mai s c ' est épouvantablement violent » e t ramenée à « scène, bataille, fanta tique, 

œuvre d ' ati, épouvantablement, vio lent ». Nous fai sons ce choix pour davantage de li sib ilité et, 

ici , le fa it de travailler seulement sur des substantifs, adverbe , verbe et adjectifs , favorise 

1' interprétation émantico-thématique. 



L' AFC propose une approche globale du corpus, réalisée sur la base d ' une identification 

de de classes de mots statistiquement indépendantes. Il est possible d ' objectiver et de 

hiérarchiser ces classes de mots dont 1' interprétation converge ou non avec les résultats 

recueillis de façon manuelle, à l' aide d ' une analyse de contenus dite classique. Ces classes de 

mots sont caractérisables et interprétables par des formes spécifiques qui sont en corrélation. 

L' AFC est basée sur des calculs d ' inertie de classes de mots que constitue le corpus, elle 

détermine des facteurs sur lesquels les mots se distribuent et fait apparaître les oppositions ou les 

rapprochements de classes de mots. Autrement dit, le logiciel classe ce qui se ressemble et ce 

qui s ' oppose dans le corpus. Concrètement, le logiciel repère (par des méthodes statistiques) des 

relations entre les mots dans un corpus qu ' il présente sous la forme d ' un graphique formé par 

deux axes, vertical et horizontal. Des agglomérats d ' items se répartissent autour de ces axes. Les 

associations d ' items indiquées dans le plan constitué par les deux axes sont interprétées par leur 

proximité spatiale, selon les distances entre les points des axes. Selon les distances, se dessinent 

des relations de rapprochement, d ' opposition ou d ' indépendance. L' interprétation des résultats 

issus de l' analyse effectuée par le logiciel consiste pour le chercheur à observer les relations de 

proximité, attirance et ressemblance et les relations d ' opposition, d ' éloignement, de 

dissemblance entre les segments d ' énoncés. 

Pour interpréter le graphe, le chercheur doit d ' abord travailler sur un corpus 

suffisamment volumineux et doit posséder une connaissance approfondie de celui-ci en amont. 

On a en effet cherché, dans cette analyse exploratoire, à dégager les grandes structures de la 

représentation de 1 ' Antiquité. La position des items les uns par rapport aux autres dans le plan 

permettant de les interpréter. On a fait une analyse des correspondances multiples des variables 

«avant de regarder un péplum « et «après avoir regardé un péplum «dans le contexte muséal 

«et« en dehors du contexte muséal ». 

2. Analyse des stéréotypes de l'Antiquité 

Quels sont les marqueurs de stéréotypie de l' Antiquité dans le péplum? Selon Moscovici , 

[l]a stéréotypie désigne un état de simplification de dim en ion des stimuli , d'immédiateté de la réaction 
et. parfoi , de rigidité. À un autre niveau, plus fréquentiel, cette notion exprime le degré de généralité 
d'une opinion, d'acceptation ou de rej et d' une représentation, d' un groupe ou d ' une personne. La fonction 
de la répétition des associations contribue à l 'établi s ement du stéréotype (2004 [1961] : 13). 

Nous avons dressé une liste de facteurs d ' indices à étudier pour dégager les pnnc1paux 

stéréotypes. Le premier indice est celui de la fréquence en tant qu ' indice de popularité de 

l' élément. Il s ' agit donc d ' identifier la fréquence d ' apparition d ' une catégorie thématique 

correspondant au nombre de sujets qui ont cité la catégorie. Cet indice de fréquence est ensuite 



cro isé avec l' indice de cooccurrences, c ' est-à-dire les re lations entre les catégori es thématiques. 

On identifie a lors le rapport entre la fréquence d ' assoc iatio n de chaque catégori e thématique et 

le nombre tota l de re lat ions de chaque catégorie thématique. La fréquence d ' assoc iation d ' un 

thème de la représentat ion est le nombre de thèmes différe nts auxque ls il a été re lié par la 

tota lité des groupes « musée «et « domic ile». Le nombre tota l de re lati ons est la somme des 

re lati ons établies par une catégori e thémat ique donnée. Pour davantage de c larté, nous avo ns 

dressé une li ste de cooccurrences poss ibles, c ' est-à-dire une li ste d ' opérateurs de re lations d ' une 

catégorie thématique avec d ' autres catégories répertori ées. La cooccurrence peut a ider à 

comprendre la force de l' é lément dans la représentation 

N ous avons donc li sté les fo rmes de re lations entre les é léments de la re présentat ion : 

- de conséquence, c ' est-à-dire que les é léments assoc iés de la représentation sui vent une 
logique, entraînent une réfl ex ion; 

- d ' effet: il s' ag it d ' un fa it concret de représentation produit par une cause préc ise; 
- de référence: le sujet renvo ie à un out il ut ili sé pour in te rpréter l' objet, comme le 

péplum, la maquette, le musée, la bande dess inée, etc.; 
- d ' in terrogat ion. qui exprime le doute, un scept ic isme, une su pe nsion de jugement; 
- d ' argumentat ion : l' indiv idu déve loppe se connaissances sur le sujet acq uises à travers 

d ifférents méd ias; 
- de compara ison : un procédé employé pour interpréter, pour rendre inte lli g ible 

l' objet/concept. C ' est le cas lorsque le suj et compare des obj ets/concepts de l' Antiquité 
à ceux contempora ins, issus de son env ironnement imm édiat. 

Pour chacune des catégori es, on note s i e ll e renvo ie à : 

- l' expérience personnelle ou vécue (cette catégori e est év idemment marquée dans le 
di scours par la pr 'sence d ' un pronom personne l accompagn ' d ' un v rbe d 'état ou d ' un 
verbe factif, c ' est- à-dire des verbes qui expriment un jugement de façon prédicative); 

- la représentat ion per onne ll e (cette catégorie est généralement marq uée dans le 
d i cours par l' ut ili sation de verbes fict ionne ls, p. ex. « j ' imag ine que », et de verbes 
d ' att itude propos itio nne ll e, p. ex. « je pense que« j e suppose que »); 

- la représentati on co llective (le stéréotypes sont souvent marqués dans le di scours par 
l' utili sa ti on d ' express ions de ty pe « les gens di sent que,« on raco nte que») . 

Q ue ls stéréotypes rencontre-on dan q ue ll es cond itio ns d ' expéri ence? Ex i te-t-il des sté réotypes 

communs aux individus in te rrogés dans le mu ée et ceux dans leur a lon; font-il s part ie du 

noyau centra l de la représentati on de 1 ' Ant iqui té? Q ue l rô le j o ue le pép lum dans la fo rmatio n 

des téréotypes ou plutôt que ll es re lations entret ient- il avec les stéréotypes fo rmul és par les 

indi v idus inte rrogés? 



3. Une analyse spécifique au temps du visionnage des séquences de péplum 

Nous avons étudié le péplum comme un o bjet concret, te l un objet du quotidien, en tant que film 

de c inéma, en tant que média de lo is ir, e n observant d ' un po int de vue c inématographique les 

caracté ri stiques qui le composent. Nous l'avons construit ensuite comme objet de recherche, 

autrement dit, nous l'avons interrogé dans certa ins contextes pour observer le phénomène, 

autrement dit no us avons provoqué des fa its se lon notre questionne ment de recherche. Examiné 

comm e o bj et sc ientifique, nous ana lysons les données produites au cours de la phase 2 du 

protoco le d ' enquête, lors du v is ionnage des séquences de péplums dans les contextes du musée 

d ' archéo log ie et du domicile . 

3.1. Une analyse concomitante des verbatim et des séquences de péplum 

Les données de ces ana lyses sont mises en perspecti ve avec les caractéri stiques de l' objet de 

recherche, avec les codes c inématographiques du péplum . Ce dernier étant présent dans la 

représentati on de l' Antiquité avant même d ' avo ir v is ionné des scènes, il nous a semblé pertinent 

d ' établir une mi se en parall è le pour s ' interroger sur les éventue lles traces tac ites ou non la issées 

par le péplum dans l' esprit des indiv idus interrogés . En d ' autres termes, les stéréotypes sur 

l' Antiquité véhiculés pa r le péplum se retrouvent-il s dans les représentations des suj ets des 

groupes« musée« et « hors musée» au te mps 1 du protoco le d 'enquête? 

N ous avons abo rdé le péplum selon le concept de représentations soc ia les, afin de 

constater sa présence ou son absence dans le contenu de la représentation de 1 ' Antiquité chez les 

groupes« musée« et « domic ile». En tant qu ' é lément constitutif de la représentation soc ia le de 

l' Antiquité, il faut rendre compte de l' influence de cet objet et préci sément pa r que ls procédés 

ce dernie r ag it-il sur la représentation du spectateur de la pé ri ode antique, comment transmet- il 

des images concrètes et abstra ites au suj et de l' Antiquité de façon pérenne et tac ite? 

3.2. Une analyse thématique classique et une analyse statistique textuelle 

via le logiciel Tropes 

La méthode d ' ana lyse de contenu mène, to ut d ' abord , des analyses intra-entretien pour étudier la 

singul arité indiv idue ll e de chaque di scours. E ll e mène ensuite des ana lyses inter- entreti ens pour 

rechercher une macro-structure invari ante sous-j acente à l' ensemble des données recue illies . 

Pour étudier l' ensemble de ces données recue illies pendant ce temps 2 du protoco le 

d ' enquête, nous nous intéressons à l' ana lyse lex ico-sémantique des é noncés sé lect ionnés. Il 

s ' ag it d ' examiner les catégo ri es di scurs ives utili sées (verbes, adjecti fs , moda li sateurs, 

connecteurs, etc.) qui pe rmettent de détecter des stratég ies di scurs ives di fférentes ou s imila ires 

163 



pour évoquer le péplum chez les suj ets issus du gro upe« musée« ou du groupe« domic ile». Le 

type d ' ana lyse utili sé dans ce chapitre di ffè re de ce lui réali sé dans le chapitre dédié à l' étude des 

représentat ions socia les et des stéréoty pes de l' Antiquité. Les données recue illi es à ce mome nt 

du protoco le d ' enquête ne sont pas auss i déve loppées et approfondies que ce ll es réco ltées lo rs 

du temps 1, avant l'expos it ion au stimulus du péplum. Pendant ce temps 2 du protoco le 

d ' enquête, on exige des suj ets inte rrogés la réali sation de plu s ieurs tâches : la première est de 

regarder de façon attenti ve les extra its de péplum s et, la seconde est de fo rmuler à vo ix haute 

leurs pensées. De cette ex igence méthodo logique, les suj ets sont en diffi culté dans la 

formulation verba le de leur réfl ex ion car il s sont occupés par un autre travail ; auss i les propos 

recue illi s à ce moment de l' étude sont-ils plus succ incts que ceux re levés avant et après le 

v is ionnage des extra its de péplum . N éanmo ins, cette donnée n ' est pas la source unique de notre 

cho ix ana lytique . 

Par une ana lyse lex ico-sémantique des propos recue illi s, nous po uvons approcher les 

rapports entretenus par les suj ets inte rrogés avec le péplum se lon le contexte de réception du 

film . N ous pensons déce ler en partie comment le péplum ag it de faço n immédiate sur les pla ns 

cognit ifs et affect ifs sur le spectateur et, comment et que ls ty pes de représentatio ns ce derni er 

mémori se-t- il. Plu s préc isément, il s ' ag it de rendre compte à l' a ide du log ic ie l Tropes de 

l' att itude des suj ets à l' égard de l' obj et péplum et des processus cogniti fs qui génèrent des 

verba li sati ons, en d ' autres termes comment le spectateur réagit- il face aux scènes de péplum et 

qu ' en dit-il ? Ce ty pe d ' ana lyse est largement inspiré des trava ux inscrits en psycho logie soc ia le 

des chercheurs M-P. Fourquet-Courbet et O. Courbet, qu'i ls ont réali sés lors d'études sur 

l' influence de la publicité et de la télévis ion. Toutefois, notre analyse lexico-sémantique n ' étant 

qu' une parti e de l' ana lyse g loba le du corpus d ' entretiens, ce lle-c i demeure mo ins fi ne que ce ll e 

pro posée par Fourquet-Courbet et Courbet 

N ous étudions donc: le sty le généra l du texte, so it un sty le plutôt argum entati f, qui 

mo ntre un engagement des indiv idu s qui argumentent, expliquent et c ri t iquent ce qu ' il s vo ient à 

l' écran; les uni vers sémantiques (univers de réfé rences) . Comme pour le chap itre précéde nt, 

nous examinons les énoncés sé lectionnés lors du temps 2 du protoco le d ' enquête, pendant le 

v ls lonnage des séquences de péplum, de faço n c lass ique, c ' est-à-dire se lon une analyse 

qua litati ve et thématique. Cet o ut il d ' ana lyse v ient compléter et approfondir l' ana lyse 

automatisée du logic ie l Tropes. 



3.3. Un précis d'analyse filmique des séquences de Ben-Hur et de G/adiator 

Le péplum développe ses propres codes et on suppose que ce sont ces derniers qui tiennent le 

rôle de médiateur dans la construction de représentations sociales de 1 ' Antiquité. C ' est parce que 

le péplum est un genre cinématographique spécifique qu ' il peut tenir un rôle de médiateur: 

Il y a, en ce qui concerne le vraisemblab le, un effet-genre. Cet effet-genre a un e double incidence. Il 
permet d' abord, par la permanence d ' un même référent diégétique et par la récurrence de scènes 
« typiques », de consolider de film en film le vraisemblab le [ ... ]. Il permet en uite d 'établir un 
vraisemblab le propre à un genre particulier (Aumont et al., 1987 : 1 02). 

Pour étudier l' opération médiatique, il est question d 'observer le spectateur en interaction avec 

le péplum et d 'étudier les modalités29 de co-construction des représentations relatives à 

l' Antiquité; autrement dit, d ' identifier les opérateurs inducteurs de la médiation de l' Antiquité 

supposée enjeu dans le visionnage des extraits de péplums. L'analyse filmique semble l' outille 

plus pertinent pour saisir les motifs récurrents de l' Antiquité, motifs que l' on retrouve dans les 

dispositifs de reconstitution à fonctionnement fictionnel (reconstituions vivantes, maquettes, 

l' archéologie expérimentale). Il s'agit d ' observer comment certains éléments agissent sur les 

attentes du spectateur pour modifier ou non la culture visuelle de l' Antiquité de celui-ci. 

Il s ' agit de répertorier les représentations stéréotypées de 1 ' Antiquité véhiculées dans le 

péplum ; lequel ne retient que certains événements de l' histoire qu ' il transforme en motifs, en 

thèmes codés reproductibles, que le spectateur voit de film en film. Les récurrences de la 

représentation de l' Antiquité produites par le péplum constituent des univers de savoirs. Ces 

récurrences visuelles facilitent la production de sens, aident à la mise en questionnement, à la 

mise en relation des informations au niveau temporel , spatial et causal. Je suppose que la 

véracité historique et la production fictionnelle participent à la construction de savoirs partagés 

sur l' Antiquité. Il s 'agit d ' examiner la représentation du passé antique à travers les codes 

génériques du péplum que le spectateur a assimilés et qu ' il croit réels. Ce type de film introduit 

une certaine ambiguïté dans l' esprit du spectateur qui oppose la fiction et l' Histoire mais qui les 

confond; le péplum est une fiction historique qui plonge dans l' Histoire. 

L' analyse filmique du péplum cherche à comprendre comment le spectateur est amené à 

reconnaître les objets que le film lui donne à voir. Cet angle d ' analyse rejoint celle de M. Vernet 

et de son analyse des codes « infra-filmiques»: « Il s ' agit pour l' essentiel de codes 

anthropologiques et culturels régissant les significations symboliques véhiculées par les décors, 

les costumes, les gestes, les actions, les personnages, les accessoires, etc. » (Vernet, 1975). Pour 

ce faire , les conventions particulières de ce film , tels que le jeu des acteurs, les costumes, les 

29 Le term e« modalité » est employé dans le sen sui vant :« form e particulière ous laq uell e se présente une chose, 
un phénom ène» ( <http://www .cnrtl. fr/deftn ition/moda l ité/substanti f>, ressource consultée le 2 1 mai 20 14 ). 
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décors, les écla irages, la compos ition du cadre, etc. sont étudiés en para llè le des propos et 

réactions des suj ets interrogés dans le contexte muséal et du domic ile . 

Pour ana lyser un film le chercheur di spose de tro is sortes d ' instruments : il y a les 

instruments de ty pe descriptif (décrire ce qui se passe dans de plus ou mo ins g randes unités 

narrati ves), de ty pe c itationne l (où l' on c ite le film ) et de ty pe documenta ire (où l' o n fa it appe l à 

des sources extérieures au film pour l' expliquer) (A umo nt et al. , 1987). L ' analyse filmiqu e 

env isagée pour la recherche repose sur le type descripti f. L ' ana lyse descripti ve compo rte quatre 

g rands thèmes qui sont les sui vants : l' image fi xe, l' image mo bile, l' ambiance sonore et le réc it. 

11 s ' agit de recenser la nature des plans et des séquences, et de déce ler les di fférents procédés 

c inématographiques afin de saisir le mode de représentation ficti on ne ! de l' Ant iquité proposé 

dans la séquence cho isie po ur l' étude. La narration, le montage, l' éche ll e des plans, les 

mouvements de caméra, la bande sonore, les re lati ons son/ im age sont examinées dans ce 

chapitre . L' ana lyse fi lmique descripti ve a pour obj ecti f d ' observer les indications dans la mi se 

en scène de ces séquences de péplum qui permettent au spectateur de connaître la soc iété, les 

monuments et les événements de l' Antiqui té . Autrement di t, comment un effet de mi se en scène 

génère-t- il une compréhens ion de qua li té auprès du spectateur? 

La constitut ion du corpus d ' extraits de film s de genre péplum suppose une séri e de cho ix 

répondant à plus ieurs ex igences. E lle est li ée aux hy pothèses de recherche, au protoco le 

d ' ana lyse et à la fi nesse attendue de l' ana lyse . L' ana lyse fi lmique se veut contrast ive. E lle porte 

sur des scènes extra ites de diffé rents film s de genre péplum . Afin d ' ident ifie r les moti fs 

représentant l' Antiquité dans le péplum, il semble préférable de sé lectionner des film s évoq ua nt 

le même fait hi storiq ue . Les séq uences cho is ies présentent plus ieurs aspects culture ls de 

1 ' Ant iqui té. Les scènes re présentent des décors, des costumes, des personnages ou des 

événements historiques caracté ri st iques du genre. Le cho ix des film s est o ri enté également pa r 

leur date de réali sation. La sé lection comporte des péplum s réali sés dans les années so ixante et 

d ' autres plus récents, datant des années deux mill e. Il s ' ag it de confro nter les représentat ions de 

l' Ant iqui té pro posées par les péplums anc iens et les modernes. 

Une ana lyse filmiqu e descripti ve (ana lyse des coupes sémiotiques: bande-son, intrigue, 

personnages, décors, costumes) n ' est pas suffi sa nte pour répondre à nos hypothèses, c ' est 

po urquo i cette ana lyse est mise en para ll è le avec l' ana lyse des propos recueilli s deva nt les 

séq uences de péplum s. Il s ' ag it d ' examiner le contenu des scènes de péplum et la manière do nt 

on les regarde; autrement dit, le contenu des scènes extra ites de Ben-Hw~ et G/adiator et le 

contexte dans leque l e lles sont v is ionnées sont cons idérés comm e un même ensemble à ana lyser. 



Que se passe-t-il lorsqu ' on regarde un péplum? On suppose une activation dans le sens de d ' une 

corrélation des représentations sociales de l' Antiquité avec les images cinématographiques du 

péplum . Quels sont les marqueurs de stéréotypie de l' Antiquité dans le péplum? Pour les repérer 

ou non dans les représentations de l' Antiquité du spectateur, on étudie le péplum d ' abord dans 

sa forme originelle, c ' est-à-dire en tant que genre cinématographique via une analyse des coupes 

sémiotiques : la bande-son et la bande-image, intrigues, personnages, décors, costumes, etc. On 

le sait, un stéréotype fonctionne que s' il est partagé par les spectateurs. Pour ce faire, les 

conventions particulières de ce film , tels que le jeu des acteurs, les costumes, les décors, les 

éclairages, la composition du cadre, etc. sont analysées en parallèle des propos et réactions des 

sujets interrogés dans le contexte muséal et du domicile. Autrement dit, on recherche les 

marqueurs génériques de la représentation de l' Antiquité dans le péplum comme des normes 

socioesthétiques que 1 ' on retrouverait dans les représentations sociales du spectateur. 

Conclusion 

Ce chapitre doit permettre de comprendre l' ensemble du dispositif d ' enquête mis en place : 

d ' une part, le fait qu ' il s ' agisse d ' une étude sur la circulation de représentations à propos de 

l' Antiquité nécessitant un protocole d ' enquête sur mesure et interdisciplinaire, empruntant à la 

sémio-pragmatique, à la sociocognition implicite et au concept des représentations sociales. Des 

emprunts ayant servi tant à construire d ' un point de vue théorique l' objet de recherche, que d ' un 

point de vue pragmatique, la méthodologie ainsi que l' analyse et l' interprétation des données. 

D' autre part, le protocole d ' analyse des données, lui aussi interdisciplinaire, est construit sur 

mesure dans le but de répondre aux hypothèses de recherche de façon approfondie et permettre 

une interprétation théorique des données issues de ces terrains expérimentaux. 



CONCLUSION DE LA DEUXIÈME PARTIE 

Cette deuxième partie a tenté de montrer la construction de la recherche se lon plusieurs 

approches : d 'abord diachronique, à travers les retours réfl exifs sur les tests méthodologiques; 

en effet, l' étendue de l' enquête de la thèse s' est développée sur plusieurs années. On a 

également développé la construction de cette recherche à travers une approche purement 

théorique, en empruntant à plusieurs di sc iplines des concepts-objets mais auss i des concepts

outil s. Ces derniers, notamment ceux issus de la sociocognition implicite et des représentations 

sociales, ont orienté 1 ' approche pragmatique et expérimentale adoptée afin de répondre aux 

hypothèses é laborées pour répondre à la question générale de la recherche, qui interroge le 

concept d 'éducation non forme lle comme domaine privilégié de manifestation de la mémoire 

implic ite, en s' intéressant aux représentations soc ia les de l' Antiquité prenant part au processus 

de médiation à l'œuvre lors de la visite d ' un musée d'archéo logie. 

Pour ce fa ire, on étudie un média de lo is irs, le cinéma et, un film de genre 

part iculièrement populaire le péplum ; lequel on le uppose parti c iperait de faço n implicite à la 

construction des représentations socia les de l' Antiquité, dans le sens où il agirait de façon tac ite 

dans la construction d ' im ages de cette période historique. Nous fa isons l' hypothèse que le 

péplum, qui ne propose pas de contenu sc ientifique à vulgari ser mais plutôt un sujet poss ible de 

réc it, transmet de façon implic ite de formes de connaissances sur l' Antiquité mi se en réc it. 

Cette production fi ctionne lle participera it à la construction de connaissances partagées sur 

l'Antiqu ité. 

On suppose que ce sont les codes représentationnels signifiants l' Antiqu ité mis en scène 

dans le péplum qui tiennent le rô le de médiateur dans la construction de représentat ions soc ia les 

de l' Antiquité. Parce qu ' il est un genre c inématographique avec des mot ifs représentationne ls 

récurrents que le spectateur a acqui s au fil de visionnages de film s, il s ' opérerait une 

reconnarssance instinctive des codes représentationnel de l' Antiquité. La médiat ion de 

l' Antiquité dans le péplum passera it dans le second plan de l' im age, dans ses détail s (décors, 

costum es, j eu d ' acteurs, etc.), dans les marges filmiques. Pour a ll er plus lo in , en s' inspirant des 

travaux de Bat1hes, le péplum opérerait se lon troi ni vea ux : d ' abord info rmati f, qui renvoie à 

toute la connaissance conférée entre autres par le décors, les personnage , les costume ; un 

nr veau ymbolique qui concerne les symboles li és aux thèmes narrati fs du film , à leur 

référentie l; et un « ni veau obtus » qui est de l'ordre du ensible et renvo ie à l' émotion. C ' e t à ce 

ni vea u par1icul ièrement que le péplum agirait sur la mémoire des images de 1 ' Antiquité de faço n 

implic ite. 



Enfin, l' étude contrastive des groupes « musée « et « domicile« permettrait de mettre au 

JOUr les différences de lecture, de réception du péplum, notamment concernant son aspect 

reconstitutionnel et par là, vulgarisateur de l' Antiquité, selon la situation communicationnelle du 

musée ou en dehors du musée, et de révéler les natures explicite ou implicite des représentations 

de l' Antiquité formulées par les individus visiteurs du musée d ' archéologie et les simples 

spectateurs. 

Ces deux premières parties de manuscrit répatiies en quatre chapitres s ' articulent 

ensemble car elles exposent le cadre d ' analyse contextuel , conceptuel et méthodologique dans 

lequel interviennent les résultats qui vont suivre. Les résultats développés dans les trois 

chapitres suivants feront ainsi appel à des concepts (voir le chapitre II de la première partie et le 

chapitre 1 de la deuxième partie), se constitueront comme le reflet d ' un contexte d ' éducation 

muséale (voir première partie, chapitre 1) et seront le fruit d ' une étude expérimentale (voir 

deuxième partie, chapitre 11). 
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TROISIÈME PARTIE 

CONTRIBUTIONS EMPIRIQUES. LE PÉPLUM, UNE MÉDIATION 

IMPLICITE DE L'ANTIQUITÉ DANS LE MUSÉE D'ARCHÉOLOGIE 



La représentation sociale de l' Antiquité comme élément de la médiation du musée 

d ' archéologie: cette position empirique de la médiation qu ' occupe la représentation sociale 

dans la communication permet de postuler un rôle des représentations sociales de l' Antiquité 

dans sa médiation et plus largement, dans la construction d ' une relation du visiteur au musée 

d ' archéologie: «Les représentations sociales sont encore trop souvent analysées comme des 

contenus mentaux alors qu'elles relèvent pour nous d ' une perspective communicationnelle. Les 

discours, images et sons diffusés par les médias dans l' espace public font partie d'un processus 

général de mise en forme et en circulation de représentations» (Le Maree, 2007 : 74). Les 

représentations sociales ont, comme on va le voir, un rôle structurant dans les discours y 

compris scientifiques. Les représentations de l' Antiquité qui circulent dans l'environnement 

médiatique non formel de l' individu structurent le discours et peuvent aider le visiteur à 

s' attacher ou à reconnaître certains éléments dans le discours scientifique du musée. 

L'implicite à travers le péplum est déjà présent dans les représentations sociales 

préexistantes des visiteurs du musée d ' archéologie. Les représentations sociales sont en partie 

constituées de savoirs spontanés ignorant leurs conditions de constitution et leur propre 

existence. On s' intéresse dans cette recherche doctorale à laisser émerger sans les avoir 

sollicitées des pratiques occultées, ou peu légitimes, ou à étudier le « non formel » présent dans 

la vie quotidienne, qui comporte du refoulé, de l' implicite, du mal connu parce que trop familier, 

du trop« banal » pour être dit. Et c ' est là l' originalité de cette recherche. 

Cette troisième partie du manuscrit expose les résultats issus de l' enquête expérimentale 

interprétés selon le cadre conceptuel déjà développé mais aussi selon de nouveaux concepts qui 

ont émergé au fil de l'analyse des données recueillies sur les terrains d ' études. 

Nous considérons les contenus de la représentation sociale de l' Antiquité, à différents 

moments de l' enquête de terrain : avant, pendant et après le visionnage des extraits de péplums. 

Ces temps de l' enquête correspondent aux trois chapitres constituant cette dernière partie de la 

thèse. Le chapitre 1 dédié au temps 1, c ' est-à-dire avant l' exposition au stimulus péplum, expose 

les représentations sociales de l' Antiquité dans le musée d ' archéologie et en dehors, ainsi que 

les stéréotypes circulants chez les individus issus des groupes «musée» «domicile». Ceci en 

soulignant les contrastes et les similitudes propres à chaque situation communicationnelle. Dans 

cette logique de circulation de représentations, se dessine une sorte d ' imagier de 1 ' Antiquité, 

auquel on se réfère à travers l' expression de connaissances de natures distinctes, de nature 

formelle ou non formelle , ce que d ' autres auteurs appellent des « savoirs chauds» et les 

« savoirs froids », selon le contexte communicationnel du musée ou du domicile. Le péplum 

présent dans le contenu des représentations sociales avant même d ' être visionné possède une 
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valeur substitutive et tient une «fonction d 'ancrage» (Barthes, 1964); c ' est-à-dire qu ' il tient 

lieu de représentation de l' Antiquité, dans le sens où il est un fonds d ' images de cette période 

historique dans lequel puise en pa1tie l' individu pour imaginer cette époque. Le péplum dans les 

représentations sociales de l' Antiquité sert de cadre de références pour imaginer le concept de 

1 ' Antiquité. Il renforce l' ancrage des représentations sociales de 1 ' Antiquité et précisément ses 

stéréotypes. Le chapitre 1 est consacré au temps de visionnage des extraits de péplums. Il a pour 

objectif de dégager les détails des contenus des représentations sociales mis en regard des motifs 

représentationnels de l' Antiquité utilisés par le péplum dans sa mise en scène. Pendant ce 

visionnage, le péplum tient « fonction de relais » (id.) dans la construction des représentations 

sociales de l' Antiquité. C'est-à-dire que le sujet, qui visionne la séquence, active dans sa tête un 

ensemble de stéréotypes correspondant à sa vision de l' Antiquité. C 'est à ces conditions que le 

péplum devient opératoire et fait sens. Il y a une remobilisation des stéréotypes principaux de 

l'Antiquité en réception : les références antérieurement acquises sont induites et renforcées par 

les motifs de représentation de l' Antiquité du péplum précédemment ancrés, qui sont perçus et 

reconnus par le spectateur. 

Enfin , le chapitre Ill est dédié au temps 3 de l' enquête expérimentale, le temps après le 

visionnage des séquences de péplums s' intéresse aux communications implicites, qui ne sont pas 

nécessairement une part « cachée » aux autres, mais plutôt « une part de sens commun » (Le 

Maree, 2007). Nous verrons que l' on peut passer du registre des représentations implicites du 

sens commun au registre des représentations pa11agées relevant de la pratique scientifique. Il y a 

des interaction entre savo ir exp licite et implicite, suscitées se lon les variab les de 

l' expérimentation; des savoirs implicites se transforment en explicites par l' analyse des sujets de 

leur réflexion , par la répétition et la pratique exigées par le cadre de l' enquête. Le péplum a 

fonction d 'ancrage et de relais dans la construction des représentations de l' Antiquité; il fixe le 

sens de l'Antiquité chez le spectateur et lui appo11e un sens complémentaire. Mais que reste-il 

de la représentation de l' Antiquité après le visionnage des extraits de péplums dans l'esprit des 

spectateurs? Il semble que ce qui reste ne serait pas lié aux fonction s d ' ancrage et de relai s mai s 

relèverait d ' autre chose, nous verrons dan s ce dernier chapitre, que ce qui reste est de l' ordre du 

sensible, de l' émotion, du «en trop ». À ce temps 3 du protocole d ' enquête, où le péplum 

devient dans le processus de réception , le film attendu et interprété, ferait effet d ' un film

souvenir (Darmon, 20 13) avec ses scènes- impress ions qui relèveraient de processus 

sociocognitifs et affectifs, et opèrerait une « médiation affective» de l' Antiquité (Courbet et 

Fourquet-Courbet, 20 15). 

172 



CHAPITRE! 

LES REPRÉSENTATIONS SOCIALES PRÉEXISTANTES DE L'ANTIQUITÉ DANS 

LES CONTEXTES DU MUSÉE D'ARCHÉOLOGIE ET EN DEHORS 

In trod u ctio n 

Dans cette recherche, on etwtsage la représentation sociale comme élément de médiation. 

Comme plusieurs chercheurs avant nous, on pense notamment à S. Moscovici (2004 [ 1961 ]), ou 

plus récemment J. Le Maree (2002), on émet l' hypothèse que les représentations sociales de 

l'Antiquité ont une utilité dans la médiation et qu ' il ne faut pas les considérer comme des 

obstacles à la diffusion des connaissances, mais plutôt comprendre comment elles participent au 

processus de médiation à l'œuvre dans l' exposition d ' archéologie antique. Nous pensons que 

dans un groupe de visiteurs de musée d ' archéologie, il est possible et utile de dégager des 

images préalables relatives à 1 ' Antiquité partagées par 1 ' ensemble du groupe et par rapport 

auxquelles la médiation muséale et les visiteurs peuvent signifier l' Antiquité. Pour S. 

Moscovici, la représentation a non seulement à voir avec les processus de communication, elle 

est aussi en elle-même, un intermédiaire entre l' objet de connaissance extérieur et l' univers 

cognitif d ' un individu. 

Pour qui cherche alors à se représenter ce qu ' a été l' Antiquité, on peut se rappeler des 

leçons répétées à l'école, s ' intéresser aux discours des historiens, lire un roman historique ou 

une bande dessinée, ou encore regarder un péplum. Les images sont nombreuses et se dessinent 

selon des supports médiatiques très différents, images fixes ou animées, plus ou moins 

fantasmées, romancées, véridiques ou historiques : « Les représentations se pensent 

dialectiquement dans et par les relations, directes ou indirectes, que les acteurs sociaux nouent 

entre eux et avec leur environnement. Aussi , dans une société donnée, les représentations 

circulent-elles et se transforment-elles principalement par les rapports de communication 

développés entre les acteurs sociaux» (Schiele, 1998 : 406). Dans cette logique de circulation 

des images, pour construire et exprimer une sorte d ' imagier de l' Antiquité, nous verrons que les 

sujets se réfèrent à des savoirs distincts, de nature formelle ou non formelle, ce que d ' autres 

auteurs appellent des « savoirs chauds» et les « savoirs froids». Pour approcher ces images 

circulantes, on retourne vers la psychologie sociale et la théorie des représentations sociales qui 

sont« le produit et le processus d ' une activité mentale par laquelle un individu ou un groupe 

reconstitue le réel auquel il est confronté et lui attribue une signification spécifique» (Abric, 

1987: 64). En tant que formes de connaissances, elles donnent un éclairage sur l' objet social ou 

la situation. 
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Que lles images ont en tête les suj ets de l' étude à propos de l' Antiquité avant de regarder 

des scènes extra ites des péplum s Gladiator et Ben-Hur, qu ' il s soie nt dans le musée 

archéo logique antique ou à leur domicil e devant l' écran de té lév ision? Ce sont les connaissances 

préexistantes, autrement dit, ce sont les propos itions des suj ets inte rrogés avant qu ' il s ne so ie nt 

exposés au st imulus des extra its de péplum s que nous étudions et sur lesque lles notre ana lyse se 

concentre dans ce premier temps. Le péplum a lo rs qu ' il n ' est pas une médiation vo lonta ire de 

l' Antiquité est-t-il présent et que l rô le joue-t-il dans la formati o n des représentations socia les de 

cette pé riode hi storique? 

Spontanément, ou presque, les indiv idus assoc ient l' Antiquité aux c iv ili sations de la 

G rèce et de la Rome anciennes, aux monum ents encore v is ibles aujourd ' hui , à un héritage 

matéri e l et/ou immatéri e l et aux film s de genre péplum. Il existe en effet un fonds commun de 

représentations de l' Antiquité chez les suj ets du g roupe « muséal » et du g roupe « domic ile », 

dont le péplum est un é lément constitutif des représentations soc ia les de 1 ' Antiquité chez les 

v is ite urs et les spectateurs. Ce fo nds commun d ' images représentant l' Antiquité est construit e n 

part ie pa r des stéréotypes qui c irculent et que l' on observe d ' un gro upe à l' autre, du musée 

d ' archéo logie au di van du sa lon. En effet, l' A ntiquité, c ' est d ' abord Ro me, l' Empire Roma in 

décadent et esc lavagiste qui s ' oppose à la c iv ili sation g recque construite par des g rands 

philosophes. Dans l' esprit de certa ins indiv idus, l' Ant iquité est perçue à travers une v ignette 

extra ite d ' un a lbum dess iné d'Astérix et Obélix où l' on pourra it lire dans une bull e « Il s sont 

fous ces Romains! »et, dans laque lle une fo ule réc lamant « du pa in et des j eux » acc lamera it des 

g ladiateurs combattant dans l'arè ne d ' un amphithéâtre. Il existe be l et bien un imag ina ire de 

l'Antiquité stéréotypé du fa it entre autre chose de la di ffic ul té à se représente r une pé riode 

hi stori que di parue et de la mul t itude d ' images à inspi rati o n antique dans l' env ironnement soc ia l 

des suj ets interrogés. Les données ana lysées révè lent la présence d ' un fo nds commun d ' image 

de l' Antiquité dans leque l se des ine une A ntiqui té stéréotypée qui est partagée par les suj ets du 

groupe« domic ile» et ceux issus du groupe« musée» . 

Cependant, au-delà de cette v ision sté réotypée et g loba le de l' Ant iquité, les v is iteurs d u 

musée d ' a rchéo log ie fo nt dava ntage de réfé rence à des savo irs fo rm els et déve loppe une 

réfl ex ion de nature ana logique autour du péplum, de la maquette du c irque, des objets dans le 

v itrines et des dess ins à l' aquare ll e de Jean-C laude o lv in , exposés dans l' espace permanent d u 

MDAA. Par exemple, la maquette du c irque autour de laque ll e e déroule l' entreti en est un 

moyen de s ituer les représentati ons de l' Antiquité pa r rapport à des conna issances préex istantes, 

notamment ce lle re lati ves au pép lum Ben-Hur, auque l le v is ite ur pense spontanément lor qu ' il 

observe la maquette du c irque. D ' un obj et à vocat io n didactique en passa nt par un autre, à 
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vocation purement divertissante, le sujet construit sa représentation. Dans le contexte de 

l'exposition d ' archéologie, différents savoirs se croisent dans ce même espace, les savoirs 

scientifiques mis en exposition, ceux issus de la médiation muséale et ceux de l' expérience des 

visiteurs. Si les visiteurs du musée d ' archéologie se réfèrent à différents types de savoirs, les 

simples spectateurs (les sujets interrogés en dehors du musée d ' archéologie) se réfèrent pour 

exprimer leurs représentations de cette période historique à des savoirs de nature non formelle. 

Ceci dit, autant pour le groupe « musée » que pour le groupe «domicile », le péplum 

vient spontanément se faufiler dans les représentations de l' Antiquité des sujets interrogés et 

intervient à cette phase du protocole d ' enquête, c ' est-à-dire avant même de regarder des extraits 

des péplums Ben-Hur et Gladiator. En s'inspirant des travaux de Roland Barthes et précisément 

de son article« Rhétorique de l' image» (1964), on peut dire que le péplum tient une fonction 

d ' ancrage dans la construction des représentations sociales de l' Antiquité et dans l' exposition 

d ' archéologie antique. Cette fonction est davantage observable puisqu 'opérative dans le 

contexte de l'exposition, notamment à proximité de la maquette du cirque, qui fait référence 

chez le visiteur au film Ben-Hur et à la célèbre scène de la course de chars. Le péplum possède 

une valeur substitutive dans le sens où il peut remplacer la maquette dans la figuration d ' un 

cirque antique et d ' une course de chars mais aussi parce qu ' i 1 détient dans son image une charge 

informative plus importante que celle contenue dans la maquette et de ce fait, il est plus aisé 

pour le sujet de signifier sa représentation de l' Antiquité à l' aide des images du péplum , car sa 

lecture est plus paresseuse que celle de la maquette. Le péplum oriente la formulation de la 

représentation de l' Antiquité et semble permettre au sujet de réduire la polysémie du concept de 

l' Antiquité. Pour aller plus loin , le péplum renforce l' ancrage des représentations sociales de 

l' Antiquité et précisément des stéréotypes. 

Dans cette recherche, il s ' agit d ' identifier d ' éventuels changements représentationnels de 

l' Antiquité provoqués par le stimulus du péplum dans le cadre du musée d ' archéologie. Ce 

chapitre présente d ' abord le contenu global des représentations sociales de l' Antiquité en 

dégageant les convergences et divergences que l' on observe d ' un groupe à l' autre, du musée 

d ' archéologie au domicile des sujets et cela, avant même que les sujets ne regardent les deux 

séquences de péplum. Analyser les objets et concepts des représentations de l' Antiquité nous 

mène à l' examen de leur organisation , à travers laquelle nous dégageons les pnnctpaux 

stéréotypes de l' Antiquité circulant au musée et en dehors du musée d 'archéologie . 
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1. Vers un imaginaire historique commun de l'Antiquité: repérage des contenus et de 

la structure de la représentation sociale de l'Antiquité chez le visiteur de musée 

d'archéologie et le spectateur de péplum 

Dans le cadre de notre recherche, nous souhaitons identifier des changements représentationnels 

provoqués et dirigés par le visionnage de séquences de péplum dans le contexte de l' exposition 

permanente du musée d ' archéologie antique. Nous avons choisi la perspective structurale et 

nous sommes inspirée de la « théorie du noyau central et son système périphérique » (Abric, 

1987 et 1994) qui permet d ' esquisser une dynamique des représentations sociales. Nous 

présentons dans cette section les résultats issus des analyses manuelle et automatique croisées 

des données recueillies auprès des visiteurs de musée d ' archéologie et des spectateurs de péplum 

(interrogés dans le contexte du domicile des sujets), au temps 1 du protocole d ' enquête, c ' est-à

dire avant le visionnage des séquences de péplum. 

Selon J.-C. Abric, le noyau , constitué de croyances non négociables, est l' élément 

fondamental de la représentation , celui qui assure sa stabilité. Il exerce deux fonction s: l' une est 

génératrice de signification et l' autre, organisatrice de la nature des liens entre les éléments. 

Quant à la périphérie, elle est constituée de croyances opérationnelles hiérarchi sées autour du 

noyau central. La périphérie permet l' évolution de la représentation et assure la fonction de 

concrétisation du noyau central. La stabilité du noyau central et la variabilité de la périphérie 

composent la représentation soc iale. La principale question qui nous préoccupe dans notre cas 

de recherche est de savoir comment les représentations de l' Antiquité se transforment et, bien 

év idemment, que l rôle joue le péplum dans cette transformation ; à moins qu'i l ne tienne déjà un 

rôle dans la construction et l' organisation de la représentation sociale de l' Antiquité. 

1.1. Les univers lexico-sémantiques utilisés pour évoquer l'Antiquité 

Pour présenter de façon globale les contenus de la représentation soc iale de l' Antiquité chez les 

visiteurs de musée et les non visiteurs, on s ' appuie d ' abord sur la classification hiérarchisée 

délivrée par le logiciel Iramuteq. Autrement dit, il s'agit de la répartition des mots en univers 

lexicaux les plus fréquemment utilisés par les sujets interrogés. Ce type d ' analyse nous permet 

d ' étudier la façon dont les sujets évoquent l' Antiquité. Commencer par une analyse lexico

sémantique du corpus d ' entretiens permet de réali ser une étude plus approfondie de contenus, 

en interprétant les données par croisements. Afin que le log iciel pui sse analyser notre corpus, 

nous avons dü modifier le texte de l' ensemble des 197 énoncés retenus chez les deux groupes 

avant le visionnage des extraits de péplum. En fonction des résultats attendus et de la taille du 

corpus, il est recommandé de réaliser quelques modifications textuelles qui améliorent les 
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résultats des calculs statistiques. Nous opérons une simple compression du texte du corpus en ne 

gardant que les substantifs, les adjectifs, les verbes et les adverbes mais en respectant l' ordre 

syntaxique. Ainsi la phrase «je vois des thermes, je vois des Romains qui assistent aux jeux » 

est ramenée à «vois thermes vois Romains assistent jeux». Nous faisons ce choix pour 

davantage de lisibilité, et ici le fait de travailler seulement sur des substantifs, adverbes, verbes 

et adjectifs, facilite l' interprétation sémantico-thématique. Il est possible d ' objectiver et de 

hiérarchiser des « classes» de mots. Ces classes peuvent être assimilées à juste titre à des 

thèmes, au sens où elles mettent à jour des organisations d ' ordre sémantique. 

Les deux arborescences présentées en annexe donnent ainsi le résultat des classifications 

hiérarchisées des mots employés par les 63 personnes interrogées dans le contexte muséal et en 

dehors. Ces classes de mots fonctionnent comme des ensembles de segments de texte : ils 

regroupent chacun des mots fréquemment employés ensemble et peu mélangés avec ceux des 

autres groupes; ils peuvent aussi être plus ou moins caractéristiques de certains propos et non 

des autres. On peut donc lire l' arborescence comme montrant tel univers lexico-sémantique 

disjoint les uns des autres, et correspondant à des familles de contenus (concepts et/ou objets 

relatifs à 1 ' Antiquité). 

1.1.1. Dans le musée d'archéologie, l'Antiquité est imaginée à travers des objets/concepts 

glanés ici et là ... à l'école, au musée, à Arles et au cinéma 

Dans le premier cas analysé, qui regroupe les propos tenus dans le contexte du musée 

d ' archéologie, cinq groupes de mots sont repérés. La classification descendante hiérarchique 

(CHD) par lramuteq distingue cinq classes sur les 73% des segments de textes classés. La 

classe 3 et la c lasse 4 sont les plus grandes avec 21 ,4o/o des formes classées. La classe 2 et la 

ela e 5 représentent respectivement 20,2% et 19, 1 o/o des textes classés. La c lasse 1 regroupe 

18% des segments de textes sur les 73% des formes du corpus total classées par le logicie130
. 

On a là cinq univers lexicaux qui traduisent différentes approches de l' Antiquité de la 

part des sujets interrogés. En effet, en fonction des mots utilisés et des liens établis entre eux, il 

se dessine cinq façons de signifier l' Antiquité. Pour le groupe« musée », l' Antiquité est d ' abord 

imaginée et représentée; elle est ensuite regardée et représentée; enfin, elle est définie . 

Le lexique de la c lasse 3 montre que l' Antiquité est imaginée. Le verbe est d ' ailleurs 

utili sé par les sujets pour évoquer l' Antiquité, comme les verbes « penser », « inventer » ou le 

nom « impression », qui laisse entendre une action mentale de la part du sujet à se représenter 

30 Nous déc linons les classe lex ica les se lon un code couleurs afin de se reporter plus aisément dans la lecture de 
l 'annexe« La class ification descendante hiérarchique de la repré entation de l'A ntiquité chez les sujets du groupe« 
musée» aprè le vi sionnage des ex traits de péplum », p. 300. 
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l'Antiquité. Les visiteurs du musée imaginent l' Antiquité d' un point de vue sociopolitique, en 

évoquant les «esclaves» , le «peuple», la «richesse», ou les «militaires». Ils s'imaginent 

l' Antiquité selon la «vie quotidienne» des différentes classes sociales de l' Antiquité. Comme 

pour la L: las-.;c 1, le lexique de la ela se 4 regroupe 21 ,4% des segments classés par le logiciel. Ce 

lexique évoque une Antiquité représentée. En effet, les sujets nomment des outils de 

représentation comme le « film » (ils citent notamment le péplum Ben-Hur) ou la« maquette» 

(présente à côté d ' eux dans l'exposition permanente du MDAA), lesquels représentent la 

« course de chars » et le « cirque» et évoquent chez les répondants la « violence », les 

« combats » ou les «gladiateurs». Il s'agit d' une représentation d ' un « réalité », considérée 

comme « exemple». 

Le lexique de la classe 2 (20,2o/o des segments analysés) évoque une Antiquité perçue, 

c'est-à- dire que les sujets saisissent l' Antiquité, par l'emploi des verbes« voir»,« regarder », 

« entendre », autrement dit on prend connaissance par l' intuition ou par l'entendement. 

Intuitivement, les sujets perçoivent l' Antiquité de façon spatio-temporelle, à travers les 

termes « siècles », « vieux», et « 'gy pte », « Rome », mais il s perçoivent également la vie 

quotidienne à travers les termes «travail », « violence», « vivre» ou le « pouvoir ». On devine, 

en outre, que les sujets interrogés dans le contexte muséal développent une comparaison de 

l' Antiquité avec l'époque actuelle, ce que laissent entendre les termes suivant: « différent », 

« actuel ». 

Le lexique de la c l a:,~c 5 (représente 20, 2% des segments du di scours des visiteurs 

répondant ) évoque une Antiquité est reconstituée. Les visiteurs évoquent pour caractéri ser 

l' Antiquité des objets et concepts présents dans le musée, comme « buste » de César, ou 

l'» architecture» ou encore les« Romains». On constate un vocabulaire de l' ordre du jugement 

associé à la reconstitution de l' Antiquité, à travers les termes« faux», « uper », «grand ». 

Enfin , à travers 1 ' univer lexical de la clas e 1 ( 18% des énoncés classés), on constate 

que l'Antiquité est définie d ' un point de vue formel par les visiteurs du musée d 'archéologie. 

Ces derniers proposent une définition de cette période historique à travers les termes« hi toire » 

ou « passé» en s'appuyant sur des savo irs déjà acquis(« savo ir », « rappeler », « documenter ») 

et sur des objets concrets de leur environnement immédiat, comme le « monument », 

l' » édifice» , la « pierre ». Rappelons que les vi iteur ont à Arles, ville qui pré ente un 

patrimoine bâti antique encore très visible aujourd ' hui. On présente donc l' Antiquité se lon ses 

savoirs: l' Antiquité est l' hi stoire d ' un passé, et c' est à travers des objet préci s qu ' elle se fi gure 

dans l' esprit des sujets interrogés, comme les monuments tel que le théâ tre ou encore de façon 

plus brute, à travers la pierre. 
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L' arborescence de la classification lexicale de l' Antiquité chez les sujets du groupe 

« musée» est assez significative puisque l'on constate que l' ensemble des univers lexicaux sont 

imbriqués les uns les autres, c ' est-à-dire que l' Antiquité «reconstituée» , «définie», 

« représentée» et « perçue» sont entremêlées; et l' univers lexical commun à toutes ces classes 

est celui de l' Antiquité « imaginée». Autrement dit, dans le musée d ' archéologie, les visiteurs 

développent un point de vue sur l' Antiquité très formel , dans le sens de scolaire, derrière lequel 

on décèle un imaginaire de l' Antiquité, dans lequel se mêle des savoirs scolaires et des images 

de l' Antiquité glanées ici ou là, issues de différents univers médiatiques et de leur 

environnement immédiat, la ville d ' Arles et le MDAA. 

Pour aller plus loin dans les relations entre les classes des univers lexicaux repérés par le 

logiciel , nous croisons les résultats interprétés dans les CHD et ceux issus des analyses 

factorielles de correspondances (AFC) ou dit autrement, les projections des univers lexico

sémantiques. Il s ' agit de la projection spatiale des classes selon deux axes (horizontal et vertical) 

qui permettent une lecture spatiale des rapports entre les classes lexicales. 
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Figure 22 . Proj ecti on des un ivers lex ico- éman tiques des représentat ions soc iales de l'Antiqu ité 
chez les suj ets du groupe « musée» avant l 'exposit ion au tim ul us péplum 

Le facteur 1 (30,88% de la masse du corpus), sépare les c lasse 1 « l' Antiq uité définie» 

et de la c lasse 5 « l' Antiquité reconsti tuée» (absc isses pos itives) de la das~~ J « l' Antiquité 

imag inée» (absc isses négati ves) . S ' opposent a lors les conna issances fo rme lles, sc ientifiqu es 

inspirées par le contexte muséal (« savo ir », « documenta ire», « buste de Jules César », « vra i », 

« hi sto ire», « monument») et les conna issances profanes, issues pa r la multitude d ' images 

présentes dans le contexte médiatique du sujet (« impress ion », « imag iner », «penser », 

« inventer ») . La c lasse 2 « 1' Antiqui té regardée» et la e la se 4 « 1 ' Antiquité représentée» so nt 

centrées pour ce facteur. O n o bserve donc une prox imité pour ces deux c lasses de mots; en effet, 

ce ll es-c i regroupent plusieurs verbes d 'action (« donner », « vo ir », « entendre », « rega rder », 

« fa ire ») et des substant ifs re lat ifs aux j eux du c irque et à la v ie quotidi enne sous 1 ' Ant iquité 

(«course de chars», « quotidien », «combat de g lad iateurs», «v ivre»). Ces deux c lasses se 

di stinguent de la e la se 1 et de la c lasse 5 pa r le fa it qu ' e ll es présentent que pe u de mots re lati fs 

au mu sée d ' a rchéologie, mis à part le mot « maquette». La c lasse 2 et la c lasse 4 regroupent e n 

IXO 



quelque soiie la culture antique personnelle des sujets interrogés, en d'autres termes, leur 

imaginaire historique. 

Le deuxième facteur (27%) assume moms la distinction entre les connaissances 

scientifiques et celles profanes mais il oppose des formes de représentations. En effet, la classe J 

« Antiquité imaginée» et e la se 5 « Antiquité reconstituée» se confrontent à la e la e 4, celle de 

«l'Antiquité représentée»; cette dernière regroupe des mots/objets concrets relatifs à 

l' Antiquité («char», «gladiateur», «cirque», « Ben-Hur » ). Elle est de l' ordre du figuratif 

(«film»,« maquette», « voir» , « représenter» , « réalité») tandis que la c lasse 1 et la c lasse 5 

reflètent davantage des notions abstraites, d'ordre conceptuel comme « l' organisation 

politique» pour la c lasse 3 ou des objets du musée, certes de l'ordre du concret mais des objets 

tangibles, tel que le buste de Jules César exposé dans le musée. On retrouve donc une opposition 

entre des connaissances issues du contexte muséal , d ' ordre formel et l' imaginaire historique des 

sujets interrogés. 

La combinaison de ces deux facteurs fait que trois zones apparaissent dans cette 

projection bidimensionnelle du corpus textuel : 

une zone située en haut à gauche, regroupant la c l a~-,c 3, relative à l' imaginaire et la 
culture antique propre aux sujets interrogés; 

- une autre, en haut à droite, qui présente la c lasse 5, «l ' Antiquité reconstituée». Cette 
dernière est dédiée au musée et à son objet vedette le buste de César, d ' autant plus 
qu ' on voit dans cette classe vers le centre du graphe des mots qui s ' éloignent tels que 
« représentation », «forcément», « faux» aux mots situés de façon plus centrale 
comme« péplum » et« personnage». On peut observer ici une antinomie au sein d ' une 
même classe de mots qui révèlerait une contradiction entre le musée et le péplum; 

- une zone centrale dans laquelle se confondent : 
• la c lasse 1, « l' Antiquité définie» ; 
• la classe 2, « l' Antiquité regardée» ; 
• la c lasse 4 « l' Antiquité représentée» 

Ces deux dernières présentent une proximité spatiale et de contenu puisqu ' elles relèvent du 

figuratif, et plus précisément pour la classe 2, du péplum; tandis que la c lasse 1 est de l' ordre 

des connaissances formelles , du concret, de l' authenticité («vrai» , «histoire» , 

« documentaire » ). On retrouve ici le paradoxe entre 1' imaginaire, la fiction et l' historique. 

1.1.2. En dehors du musée d'archéologie, l'Antiquité est cinématographique 

En dehors du musée, comment les sujets abordent-ils l' Antiquité? Elle est d ' abord 

cinématographique (cet univers lexical représentant 24,68% des segments classés), elle est 

ensuite appréciée ( 19,62% des énoncés analysés évoquent un jugement, une opinion à l' égard de 
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l'Antiquité), put s e lle est imag inée ( 15, 19% des segments lexicaux esqui ssent des images 

préc ises de l' Ant iquité) et définie ( 14,5o/o des segments ana lysés formulent une définiti o n 

conceptue lle) . Enfin, l'Antiquité est imagée dans 13,29o/o des segments ana lysés (c'est-à-dire 

que les suj ets empruntent au c inéma, à la litté rature ou à 1 'archéologie pour fig urer 1 'Antiqui té), 

et cette dernière est perçue (au sens de v ue, entendue) dans 12,68% des énoncés analysés. 

Pour le gro upe « hors musée», l'Ant iquité est avant to ut c inématographique. En effet, 

l' uni vers lex ico-sémantique de la c l a~se 6 représente 24,68o/o des segments ana lysés par le 

log ic ie l. Les répo ndants évoquent donc l' Antiquité au cinéma avec co mme images en « tête» 

une «scène» de « bata ille» dans un «v ieux» « film » « ho llywoodien ». L'Antiquité est un 

« spectacle». Le deux ième uni vers lex ico-sémantique le plus répandu chez les répondants du 

groupe « hors musée » est 1 ' Antiquité appréc iée (c lasse 4: 19,62% ). En effet , on note un lex ique 

re lati f au jugement à t ravers l' utili sation des te rmes sui vant : «grand », « beau », « qua lité», 

« super », ou les verbes «aimer » et « inté resser ». Comm e pour le g roupe « musée », 

l' Antiquité est im ag inée (c lasse 2 : 15, 19%). Les sujets du groupe« hors musée» « im ag inent » 

le« mode de v ie» « roma in » et des« esc laves» en « toge» . L' Ant iqui té est éga lement défini e, 

cet uni vers lex ical (c lasse 1) regro upe 14,56o/o des segments c lassés par le log ic ie l. À travers les 

verbes« penser » ou « comprendre» , les répondants concept ua lisent l' A ntiq ui té en la comparant 

avec l' actue ll e soc iété (« monde moderne») en se rappe lant des leçons de l'» éco le» et e n 

fo ndant leur réfl ex ion sur des objets conc rets de l' A ntiquité comme les «therm es» o u 

« César », ou de faço n plus abstra ite, à travers des « choses» et des «gens» . L' A ntiquité est 

éga lement imagée (c l as~c 5 : 13,29o/o) à travers des « images» g lanées ici et là, dans le 

«péplum», la« littérature», précisément la« mythologie» et dans l' » archéologie». La Lla-.;~e 

1 ( 12,66%) révè le une Ant iqui té perçue à travers les verbes « regarder » et «entendre» . Les 

suj ets appréhendent« la pé ri ode hi storique» pa r des objets(« c irque», «gladiateurs») et des 

concepts(« gue rre », « po litique » ). 

L' a rbo rescence de la C HD du g roupe « domic ile» est d ' autant plus s ignificati ve e n 

compara ison à ce ll e du groupe« musée»; en effet, il apparaît di st inctement sur le g raphe que les 

s ix c lasses lex ico-sémantiques repérées par le log ic ie l sont di v isées en deux g roupes di stinct s. 

L' un d ' eux regroupe les c lasses 1, 2 et 5 qui re lèvent d ' une Antiquité« imagée»,« défi nie», et 

« imag inée». L' Antiquité est donc exprimée de faço n fo rm e ll e, dans le sens de sco la ire ma is 

éga lement et surtout, de faço n non fo rm e ll e, à travers des images issues de di vers uni ve rs 

médiatiques (c inéma o u 1 itté rature) et à travers 1' im ag ina ire indiv idue l. L' autre groupe de 

c lasses (J , et 6) manifeste une Ant iqui té «c inématogra phique», « pe rçue» et « appréc iée» . 

C ' est-à-dire que le péplum apparaît c la irement dans la re présenta ti on de l' Antiquité chez les 
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individus interrogés dans le contexte communicationne l du domicile. On pe ut même dire qu 'à 

travers cette antiquité ciné matographique, les suj ets di scernent et reconnaissent dans 1 ' Antiquité 

certa ines valeurs et quai ités. 

construire . 
mondA es;sayer 

thermM sodBI' ' héros 

d
&cole 0 en se r représentation 

ll\O eme ~ • 
mo,ge relalloo ' ... m. 

IY.-- homm~chose 
om · ~!Jium ; ct 

civi lis;tionatn . bi cgelns 1 ; compren re coup 

hqllywoodien 
vteux 

forcément 
gros bata• e 

scène 
tellement 

voiler genre 

film tête 

découverte 1mage ma~~~ge : nMaJ 

grec t't . quotidien : enten«e s~=le 
mythologie pe 1 v1e perter ~~:,, 

0 

dteu esclave ~ 
-- ---- système- -~-.-------- ------- -anllque~~ - --- ~ -.~ ..,.. --- --- - 1JU81"!---- ---- ----- ------ ----- -

dectder mettre ; p&rBQnnage , gladll>teur tV:' 

;1. 
;1. 

~ 

~ 
;ii 

~ 
<;-

~ 

-3 -2 

enfant o:>lerepoque 
almplo femme 

culture 

llttfr!~1ure ti . é 
an q~~~ 

-1 

c/nju6 
place 

'cOté 
lnteÇeaser 

paotlctAièn!rnont ; 
orand• 

poll~~~er: 
pn,:l~~ rrJec 

troover oedipe 

lnJC, • d fuis peno e 
histoire . . 

vraimant hlstonque 
extrêmement • 

dOI'YlCr :aller odyssée 

venir 
aimer 
regarder 

super 

!ravers 
plutôt 

· beau 
~xemple 

0 

facteur le(, 1!)4 . 95 % '% 

Figure 23 . Proj ecti on des uni vers lex ico-sémantiques des représentations soc iales de l ' A ntiqui té 
chez les sujets du groupe « hors musée » avant l 'exposit ion au stimulus pép lum 

Le facteur 1 (24,95o/o de la masse du co rpus) sépare la c l as e 1, « 1 ' Antiquité définie», la 

c las e 5, « l' Antiquité imagée» et la c lasse 2, « l' Antiquité imag inée» (absc isses négatives), des 

c lasses 
, 
J , « l' A nt iqui té perç ue», « l' Antiqui té appréc iée » et 6, « 1 ' A ntiqui té 

c inématographique» (abscisses pos iti ves). On observe donc une prox imité pour tro is c lasses de 

mots; en effet, les c lasses 1, « l' Antiquité défini e», 5 « l' A ntiquité imagée» , et 2 , « l'Antiquité 

imag inée», se confo ndent dans un même espace. À noter que la c lasse 2, « l' A ntiquité 
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imag inée», est peu répartie sur le graphe . À l' intéri eur de ce même espace, il s ' oppose, dans la 

verba li sation de la représentation soc ia le des sujets interrogés hors contexte mu séal, une 

Antiquité construite par des images g lanées dans le contexte form e l de l' » éco le» (à travers les 

termes« c ivili sation », « culture») et dans un contexte non form e l à travers la« litté rature», la 

« mytholog ie » et le « péplum ». Ce qui nous intéresse particuliè rem ent est ce que 1 ' on observe 

de l' autre côté de l' axe, à travers le pos itionnement des classes 1, et 6 . En effet, ce ll es-ci 

occupent un même espace (plus étendue que ce lui des autres classes auxque lles e lles s ' opposent) 

dans leque l s ' entremê le une Antiquité c inématographique fa ite de film s hollywoodiens, une 

Antiquité perçue (les répondants « regardent » et « ente ndent » des « g ladiateurs» dans un 

« cirque») et appréciée (« a imer », « intéresse», « qualité», « beau »). 

Le deuxième facteur (22,35% de la masse du corpus) assume moins de di stinction dans 

la lecture spatiale des classes . Il sépare les classes 1 et aux classes 1 ~ 2 et 6, tandis que la 

classe 5 est répartie de chaque côté du facteur. En somme, les re présentations qui constitue nt 

« l' Antiquité imag inée», défini e et c inématographique s ' opposent à une« Antiquité perçue» et 

«appréciée» . La classe 5, ce lle de« l' Antiquité imagée» , est pat1agée autour de l' axe et se 

mê le a lors aux autres c lasses . 

La combina ison de ces deux facteurs fa it que deux zones apparaissent dans cette 

projection bidimensionne ll e du corpus textue l : 

- une zone s ituée en haut à gauche, regroupant les c lasses 1, « l' Antiquité définie» , 5 
« l' Antiquité imagée» et 2 « l' Antiquité imag inée» . L' Antiquité par les di verses 
images en tête des répondants est défini e et imag inée; 

- une zone à dro ite q ui présente les c lasses 1 « l' Ant iquité perçue», « l' Ant iqui té 
appréc iée » et 6 « l' Antiquité c inématographique». Les sujets perço ivent et apprécie nt 
l' Ant iquité par des images c inématographiques. 

1.2. La structure hiérarchique de la représentation sociale de l'Antiquité avant le 

visionnage des extraits de péplums 

Intéressons-no us à présent à la structure hié rarchique de la représentation soc ia le de l' Antiquité 

et ce, de façon manue lle, c ' est-à-dire réali sée par la ma in du cherche ur à l' a ide des outil s de la 

psycho logie sociale. Sur l'ensemble des énoncés ana lysés avant l' expos ition au stimulu s du 

péplum, soit presque 200 segments d ' entreti ens ( 105 énoncés pour le groupe « musée» et 92 

énoncés pour le groupe « dom ic i le »), nous avons réperto ri é 8 catégories thématiqu es 

const ituant les contenus des représentati ons soc ia les de 1 ' Antiquité pour chacun des groupes. 

Nous présentons les contenus et l' organi sation de la représentati on soc ia le sous la forme 

synthétique d ' un tablea u, ce qui permet de repérer les é léments saill ants de la représentatio n, 
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soit les éléments ressortant avec une fréquence élevée et nommée en priorité par les sujets 

interrogés dans les contextes du musée et du dom ici le. Le rang d 'apparition est calculé à partir 

des rangs des diverses occurrences sur l' ensemble du corpus des propositions recuei ll ies avant le 

visionnage des extraits de péplums, selon deux variables, la fréquence et le rang d ' apparition 

moyen. Le croisement de ces deux critères donne un tableau à quatre cases. 

FORTE 

:c~ 9, ) 

FRÉQUENCE 

FAIBLE 

(~ 9, ) 

Case 1 

Tableau 9. Structure de la représentation sociale de 1 'Antiquité 
avant le visionnage des extraits de péplum 

ÉLEVÉ RANG D'APPARITION FAIBLE 

(~ 2.6 ~ 2. 6 

Contexte muséal Contexte du domicile Contexte mu éal 

Momunent Monmnent Péplum 
Vie quotidienne Mythologie ISou enir /cmmai ance 

Période hi torique Pa y Héritage matériel et 
itmna té ri el 

Contexte du 
domicile 
Péplmn 

Vie quotidiem1e 

No au central ] ère périphérie 
(case 1) (case-) 

Pa Période hi torique Le jeux du cirque Héri tage matériel 
, Sou enir /cmmai an ces et inunatériel 

Elément contrasté 2 ème périphérie 
(case 3) (case 4) 

Elle regroupe les é léments très fréquents et très importants. Il s' agit de la zone du noyau central. 

Tous les éléments du noyau sont accompagnés éventuellement d ' autres éléments sans grande 

valeur significative: il s ' agit d ' éléments synonymes ou prototypiques, c ' est-à-dire typiquement 

associés à l'objet. Tout ce qui se trouve dans cette case n'est donc pas central , mais le noyau 

central est dans cette case. 

Case 2 

On y trouve les éléments périphériques les plus importants. Ce que les auteurs appellent la 1ère 

périphérie. Cette case est une zone de changements, c ' est donc celle-ci qui nous intéresse 

parti cu 1 ièrement. 
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Case 3 

Dans cette case, on constate des thèmes énoncés par peu de personnes (fréquence fa ible), ma is 

qui les cons idèrent comme très importants. Il peut s ' agir de l' ex istence d ' un sous-groupe 

minoritaire porteur d ' une représentat ion diffé rente ma is cette case peut être un complément de la 

1ère pé riphérie. C ' est également une zone de changements . 

Case 4 

Cette case est la 2e périphérie const ituée d ' é lé ments peu présents et peu importants dans la 

représentat ion. 

L'enjeu ana lytique est d 'esqui sser des pistes d ' interprétati on ou plutôt de dégager d es 

sous- hy pothèses qui seront confirmées ou infirm ées pa r les ana lyses réali sées dans les chapi tres 

sui vants. En effet, par exemple la catégori e thémat ique « héritage matéri e l et immatérie l » do nt 

la présence est conséquente dans le groupe « musée» pourra it être in te rprétée par l' effet du 

contexte muséal. A utre enj eu, il s ' ag it d ' établir des c ro iseme nts de catégories thématiques 

s igni ficat ifs , comme cro iser la catégorie« péplum » avec cell e du « mode de v ie antique», afi n 

de sa is ir son éventue ll e infl uence, c ' est-à-dire des traces des im ages c inématographiques du 

péplum dans la représentat ion de la v ie quotidienne antique. Il ne s ' ag it donc pas d ' une s imple 

lecture descript ive de la structure de la représentati on soc ia le de 1 ' A ntiquité avant le vis ionnage 

des extraits de péplum, mais bien d ' anti c iper et d ' interpréter en cro isant les données recuei Il ies. 

1.2.1. Les monuments antiques constitutifs du noyau central commun de la 

représentation de l'Antiquité 

Le noyau centra l des représentations de l' Ant iquité préexistantes chez les v i iteurs du musée et 

les non v i itew·s est constitué de c inq catégori es thématiques que no u dés ignons pa r les te rmes : 

« monuments», « v ie quotidienne», « période hi storique», « pays» et « mytho logie». En 

regardant de plus près la première case du tableau, 1 s suj ets interrogés dans les contextes du 

musée et du dom ic i le envisagent l' Antiquité, de faço n commune, à travers ses monuments, ses 

ruines et vest iges, et pa r là, les traces encore v is ibles matéri e ll ement aujourd ' hui (on compte 

plus ou mo ins une même proporti on de ce thème, environ 32% de v i iteur du musée et 28% 

des pectateur à domic il e verba li sent explic itement cette catégorie thémat ique) . 

Voyons en déta il la compos ition du noyau centra l et a signi fica tion se lon nos 

hy pothèses de recherche et préc isément, se lon les contextes s ituat ionne l con trui ts po ur le 

protoco le d ' enquête. Pa rmi les thèmes les plus fréquents et le plu répandus au se in de la 



représentation sociale de l'Antiquité, on rencontre donc celui des « monuments». Cette 

catégorie regroupe les propos évoquant d 'abord la citation des monuments les plus connus de 

l'Antiquité, comme les pyramides, les temples, les thermes, les amphithéâtres ou encore les 

cirques. À travers cette énumération de monuments antiques, se dégage une sous-catégorie 

importante, celle des ruines et des vestiges antiques. Les répondants pensent aux traces 

matérielles encore visibles aujourd ' hui dans leur ville et notamment l' important patrimoine 

antique de la ville d ' Arles, pour les sujets du groupe « musée» ; les autres sujets du groupe 

« domicile» évoquent également des éléments antiques de leur environnement immédiat (à 

Lyon, par exemple les individus pensent au théâtre antique de Fourvière). Au-delà de cet aspect 

concret de la représentation de l' Antiquité, de la figure de la pierre, les répondants abordent leur 

perception de cette période historique par un ressenti ; ils expriment, en effet, une impression de 

monumentalité liée à l' urbanisme et aux techniques architecturales développés pendant l' Empire 

Romain pour construire le monumentum3 1
. La similitude entre les groupes s ' arrête là concernant 

le noyau central. 

Dans l' esprit des visiteurs du MDAA, l'Antiquité représente ce qu 'on a appelé « v1e 

quotidienne», c ' est-à-dire une société dans laquelle de riches romains vêtus de toge déambulent 

dans des rues pavées pour se rendre aux thermes, suivis de leurs esclaves. Face à cette société 

oisive, une autre image se dessine, celle des sénateurs en toge blanche qui parlementent avec 

l' empereur pour décider des guerres futures que Rome doit mener contre ses ennemis. De là, 

découle l' image des militaires romains perçus comme des guerriers barbares qui pillent les 

populations envahies et saccagent les villages. Ces images représentant l' organisation sociale de 

l' Empire Romain et dessinant parfois la vie quotidienne des Romains sont moins fréquentes 

mais néanmoins très importantes dans l' esprit de certains répondants. En effet, ces images se 

dessinent dans 8 entretiens sur les 21 retenus pour l' analyse et sont le sujet de 14 occurrences 

sur les 105 que contient le corpus d ' énoncés, soit environ 15% du discours des répondants. 

Les individus du groupe «hors musée» abordent l' Antiquité spatialement, c ' est-à-dire 

qu ' ils désignent d 'abord cette période antique de façon géographique; pour eux l' Antiquité 

signifie des pays tels que la Grèce, l' Italie et précisément Rome et moins fréquemment l' Égypte. 

Apparaît ensuite une catégorie propre au groupe « hors musée », celle de la mythologie. En effet, 

ce contenu de la représentation de 1 ' Antiquité n ' a pas été évoqué par les individus interrogés 

dans le contexte muséal. On voit se mêler à travers ces thèmes des connaissances formelles, à 

travers l' aspect géographique de la représentation (la Grèce antique, 1' Empire romain et 

31 Nous développons le thème du monumentum, entendu comme par définition support et facteur de mémoire. dans 
le paragraphe sui vant, dédié à l ' analyse qualitati ve des contenus structurels de la représentation sociale de 
l ' Ant iquité. 
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l' Égypte étudiés à l' école) mais également à travers la mythologie gréco-latine apprise à l'éco le; 

cependant ces connaissances formell es sont empreintes de non form e l, pui sque ces deux 

catégories thématiques peuvent être en lien avec celles des voyages et/ou de la littérature. 

1.2.2. Les périphéries de la représentation sociale de l'Antiquité marquées par les effets 

des contextes du musée ou du domicile 

1.2.2.1. La 1 ère périphérie et les éléments contrastés 

Le premier constat que l' on peut fa ire à la lecture de ce tableau est que le péplum compte pour 

une catégorie thématique générale et figure pour les deux groupes dans la deuxième case de la 

représentation de 1 ' Antiquité, à savoir la catégorie la plus fréquemment citée par les sujets de 

l' enquête, mai s qui n ' apparaît pas en premier dans la construction de la représentation . La 

répartition du péplum est plus ou moins semblable d ' un groupe à l' autre: pour les deux groupes, 

le péplum est cité pour aborder l' époque antique dans 10 entretiens pour chaque groupe, so it 

presque la moiti é des entretiens réali sés par groupe, et cela avant même d ' avo ir visionné des 

scènes extraites de ce genre cinématographique. 

La périphérie des représentations soc ia les des suj ets inte rrogés dans le contexte du 

MDAA est constituée par les é léments suivants : les films de genre pép lum , les souvenirs et 

connaissances et l' héritage matériel et immatérie l. Même s i les individus ne prononcent pas le 

terme spécifique « péplum », il n' en demeure pas moin s qu ' il s ' agit bien de ce genre 

c inématographique qu' il s évoquent à travers l'énumératio n de t itres de fil ms. D 'ai ll eurs, ils 

c itent les fi lms Ben-Hw~ et Gladiator po ur donner une figure au concept de l' Ant iquité, avant 

même d ' avoir regardé les extraits sur la borne vidéo mi se à cet effet dans l' exposition du 

MDAA. L' é lément « péplum » est évoqué dans 10 entretiens sur les 2 1 retenus pour l' étude 

dans le contexte muséal. Tout comme l' é lément « héritage matéri e l et imm atéri e l » qui est 

mentionné également dans 10 entretiens. Notons que le péplum est l' é lément le plus répandu 

dans les propositions des v is iteurs pui squ ' il est le thème de 18 occurrences (énoncés) sur les 105 

sé lectionnés; il occupe donc environ 17% du di scours construit autour de l'A ntiquité des 

vis iteurs du MDAA, avant même de regarder les séq uences extraites de Ben-Hw- et de 

Gladiator. Dans cette périphérie de la représentat ion de l' Antiquité du grou pe «musée», 

l' assoc iation des thèmes péplums, souvenirs/con na issances et héritage matéri e l/ immatérie l est 

s ignificative se lon nos hypothèses théoriques concernant la circulation des objets et concepts 

re latifs à l' Antiquité et aux processus implicite et explic ite dan s la médiation des représentatio ns 

de l' Antiquité dans le musée d ' archéologie. 



On constate que les sujets, visiteurs de l' exposition d ' archéologie, sont explicitement 

impliqués dans l' élaboration de leur représentation de l' Antiquité en fonction de l' espace 

communicationnel du musée; en effet, ils manifestent explicitement une logique de 

communication qui mêle le musée d ' archéologie, à travers la catégorie thématique de l' héritage 

matériel et immatériel , qui laisse entendre une des fonctions de l' institution muséale, celle de la 

transmission du passé32
. Cependant, on constate également l' implicite dans la construction de la 

représentation de l ' Antiquité, puisque se mêle à l' aspect patrimonial de l' Antiquité, des aspects 

moins formels , à travers le péplum et les divers souvenirs ou connaissances de cette période 

antique, glanées ici et là. Il y a donc une interaction entre les représentations explicites et 

implicites de l' Antiquité. Il semble même que les sujets du groupe « musée » possèdent des 

représentations implicites de l' Antiquité mais qui deviennent explicites par l'analyse provoquée 

par le contexte communicationnel du musée d ' archéologie. Cet aspect implicite est d ' autant plus 

manifeste au regard de la case périphérique du groupe « domicile » qui regroupe les thèmes 

«péplums» et «v ie quotidienne » . L' élément « péplum » est évoqué dans la moitié des 

entretiens retenus pour 1 ' étude de la représentation de 1 ' Antiquité du groupe « dom ici le ». Il est 

l' objet de 14 énoncés sur les 92 analysés au temps 1 du protocole de l' enquête, c ' est-à-dire avant 

le visionnage des extraits de péplum. Il occupe donc environ 13% du discours autour de 

l' Antiquité chez les répondants du groupe« domicile ». Il se mêle à la catégorie thématique de 

la représentation de l' Antiquité que l' on nomme «v ie quotidienne» , laquelle occupe un peu 

plus de 18% du discours des non visiteurs du musée d ' archéologie et qui compte comme une 

catégorie thématique périphérique de la représentation soc iale de 1 ' Antiquité pour plus de la 

moitié des répondants (soit 17 personnes sur les 29 interrogées). 

Les individus non visiteurs du musée d ' archéologie qui ne sont pas explicitement dans 

une interaction avec un espace communicationnel spécifique comme le musée d ' archéologie, ne 

manifestent pas de façon explicite l' aspect patrimonial de l' Antiquité dans leurs représentations. 

Les sujets du groupe «domicile» semblent délivrer une logique davantage imaginaire et 

intuitive et par là, implicite, dans la construction de leurs représentations de l' Antiquité. Ils 

s ' appuient sur des images qu ' ils ont déjà vues, comme celles dans le péplum, même si celles-ci 

ne sont pas exprimées de manière intentionnelle. Si l' on détaille d ' ailleurs les sous-catégories du 

thème de la vie quotidienne répertoriées chez les sujets du groupe « dom ici le », on se rend 

compte que les images du péplum imprègnent celles de l' imag inaire de cette vie quotidienne 

32 Nous regroupons sou s le thème« héritage matériel et immatéri el », les verbatim des suj et abordant l ' Antiquité 
comme étant les rac ines de la civili sation contemporaine et de façon plu s préc ise. dés ignant les contemporains de 
cette époque comme des ancêtres. Les sujets déve loppent ce thème à travers des comparaisons avec la soc iété 
actuelle. Il s se représentent l 'Antiquité à travers des traces immatéri elles laissées dans les cu ltures contemporaines. 
comme un ystème politique démocratique ou encore des principes philosophique . 
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antique, faite de « combats » et de « batailles» de «gladiate urs» dan s un « empire romain » 

« violent » e t « esclavag iste» . 

La case 3, celle des é léments contrastés, c ' est-à-dire ceux qui complètent la 1ère 

périphérie de la représentation , est con stituée pa r les thèmes : « pays » pour le groupe 

« musée », et « période hi storique» et « souvenirs/connai ssances» pour le groupe« domicile ». 

On retrouve des éléments de définition spatio-tempore lle de l' Antiquité chez les deux groupes, 

des é léments auxquel s on peut attribuer une nature form e ll e, dans le sens où les sujets 

verbalisent une définition de l' Antiquité en s ' appuyant sur des connai ssances de type 

hi storiques, donc appri ses. Cependant, ces savoirs hi storiques sont ama lgamés avec les 

souvenirs de voyages, de lectures, de vi s ites de musée ou de documentaires té lévi sés . 

1.2.2.2. La 2e périphérie de la représentation sociale de l'Antiquité 

Cette case qui présente des contenus peu fréquents dans les verbatim des suj ets inte rrogés et 

considé rés comme peu importants dans la structure de la représentation sont pourtant très 

s ignificatifs se lon nos hy pothèses de reche rche. Les suj ets du groupe « musée » évoquent dans 

leurs pro pos« les j eux du c irque» tandi s que les indiv idus du g roupe « domicile» s ituent da ns 

cette case la catégorie thématique « héritage matéri e l et immatérie l » . On vo it donc s ' opére r 

dans la structure même de la représentati on soc ia le de l' Antiquité plus ieurs effets directeme nt 

liés a ux s ituations communicationne ll es de l' enquête. Ex pliquons-no us: les v is iteurs du MDAA 

pensent aux « j eux du c irque» car au se in de l' espace dans leque l il s sont so lli c ités, il se trouve 

un outil de médiation du musée, celui de la maquette du c irque d ' Arles, qu i renvoie à leur esprit 

ce thème des jeux antiques et, nous le verrons dans la section sui vante, évoque le péplum Ben

Hur et une scène en pa rticuli er, ce lle de la course de cha rs. On observe ic i un process us 

inte rprétatif dans leque l s ' opèrent plusieurs renvo is : la maquette du cirque, di spos itif 

muséographique qui restitue un édifi ce, renvoie à la course de chars, act ion qui se déro ul e dans 

le monument. Et cette derniè re renvo ie à la scène de la course de chars du film Ben-Hur. Cette 

scène c inématographique dev ient un réfé rent dans l'esprit des v is iteurs qui permet une 

inte rpréta tio n de la maquette du c irque du musée. 

Du côté des s imples spectateurs de péplum s, c ' est-à-dire les indi v idus inte rrogés à le ur 

domic il e, la catégori e thématique « hé ritage matéri e l et immatéri e l » est s ituée dans cette 

2e pé riphé ri e, ce ll e des contenus de la représentati on peu fréquents et peu importants. Ici encore, 

on vo it s ' opérer un effet du contexte, les indiv idus ne représentent que peu cette période 

hi sto rique comme un patrimo ine la issé par des ancêtres qui est à transmettre aux contempo rain s . 
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Cette présentation globale de la structure des contenus de la représentation sociale de 

l' Antiquité chez les sujets des groupes «musée » et « domicile» montre qu ' il existe un fonds 

commun de représentations. De plus, le péplum est présent dans les représentations sociales dès 

le temps 1, avant même d ' avoir visionné des extraits de films. 

1.3. Les contenus structurels de la représentation sociale de l'Antiquité en détail dans le 

musée d'archéologie et en dehors33 

Après l' analyse de la structure de la représentation de l' Antiquité, détaillons de façon qualitative 

les catégories thématiques constitutives de la représentation sociale de l' Antiquité des visiteurs 

du MDAA et des spectateurs de péplum. 

À l' analyse qualitative du corpus des énoncés répertoriés au temps 1 du protocole de 

l' enquête, 9 catégories thématiques se dégagent: la première repérée est celle du monumentum 

antique, c ' est-à-dire les monuments antiques les plus connus ou ceux qui sont encore visibles 

aujourd ' hui sous la forme de ruine et de vestige, qui rappellent explicitement cette période 

historique. La deuxième catégorie notable de la représentation de 1 ' Antiquité est celle de la vie 

quotidienne, à travers certains objets et concepts significatifs de cette période historique pour les 

sujets interrogés, tels que les vêtements comme la toge ou les sandales, mais aussi l' organisation 

sociale à travers 1 ' esclavage, ou encore un système politique dont les principaux acteurs sont 

l' Empereur et les sénateurs qui usent des guerres de conquête pour étendre leur pouvoir. 

L' Antiquité est caractérisée de façon formelle et scolaire par les visiteurs du musée 

d ' archéologie et spectateurs de péplum, c ' est-à-dire qu ' ils la définissent d ' un point de vue 

spatio-temporel : 1 ' Antiquité est presque exclusivement gréco-romaine et se situe dans un temps 

proche de la naissance de Jésus Christ. En outre, l' Antiquité est une période historique qui a 

transmis un héritage matériel et immatériel ; pour les sujets interrogés 1 ' Antiquité représente les 

origines de plusieurs concepts contemporains, notamment sociopolitiques mais également dans 

les arts. Pour certains d ' entre eux, les Romains ou les Grecs sont considérés comme des 

ancêtres. 

La catégorie "souvenirs et connaissances de l' Antiquité" regroupe les intérêts, les 

connaissances et expériences antérieurs relatifs à l' Antiquité des individus interrogés. Cette 

catégorie est donc constituée des souvenirs d ' école, de voyages, de lectures, de films, de 

téléfilms, de documentaires et de vi sites muséales qui forment la culture antique de l' individu. 

Notons distinctement une catégorie thématique, celle du péplum. Selon nos hypothèses de 

33 Cette section de chapitre se réfère aux annexes 6 el 7, p. 300 et J O 1. 
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recherche, cette catégorie thématique est étudiée de façon plus approfondie et fait donc l'objet 

de la section suivante dans ce chapitre. 

Enfin , deux catégories thématiques apparaissent de façon non commune aux visiteurs du 

musée d ' archéologie et aux s imples spectateurs de péplum. La mytholog ie gréco-latine est 

caractéristique de l' Antiquité chez les suj ets inte rrogés en dehors du contexte muséal, tandis que 

la catégorie "jeux du cirque" est propre aux visiteurs du MDAA. 

1.3.1. Le monumentum antique 

Rappelons que le monumentum antique est central dan s la structure de la représentation soc iale 

de l' Antiquité chez les visiteurs de musée d ' archéologie et les non visiteurs. Il est par définition 

support et facteur de mémoire. En effet, selon son étymologie latine (« moneo >> ) , ce terme 

s ignifi e «faire se souvenir ». À l' analyse des contenus des représentations soc iales de 

1 ' Antiquité, on constate 1 ' opérativité de la fonction du monumentum antique. L' image la pl us 

commune pour se représenter l'A ntiquité est un monument édifi é durant cette période 

hi storique; presque la moiti é des répondants (soit 46o/o d ' entre eux), qu ' il s so ie nt interrogés da ns 

le contexte du musée ou dans ce lui du domicil e, c ite ou énumère les édifices de cette époque 

(aqueduc, c irque, thermes, théâtre, amphithéâtre, temple, villa), qui pour certains sont encore 

visibles aujourd ' hui. 

Des cirques, des amphithéâtres, de la sculpture, de la mosaïque, qu 'est-ce qu 'il y a 
d 'autre encore ... des aqueducs ... 
[Femme, 68 ans, professeur de françai s retraitée, Ép ina l, hors contexte muséal] 

C ' est par une énumération de monuments ou œuvres issus de la période historique antique que 

les suj ets évoq uent d ' abord l' Antiquité. Il se mê le dans ces énumérations des souvenirs de fi lm s, 

d ' objets de musées d ' a rchéo log ie, de voyages ou de l' école. 

C'est autant, le travail artistique comme les seul fures par exemple, que l 'architecture 
comme les aqueducs. Je vois tout ce ui est arènes tout ce qui est aqueducs justement et 
c'est drôle j 'ai plus tendance à associer l 'architecture aux Romains et puis ce qui est 

J2_lus arlisti ue à la Grèce. Mais c'est plus les sculptures. Des représentations d 'illustres 
personnages. On voit souvent les bustes des grands philosophes. Moi c'est aussi c'est 
des photos que les gens ils ramènent quand ils rentrent de Grèce, beaucoup de colonnes, 
des choses comme ça. 
[Femme, 52 ans, libraire, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséa l] 

Il semble que la représentation de l' Antiquité la plu s partagée so it une image concrète d ' un objet 

pourtant abstra it. L' Antiquité est désignée par une métonymie . Il semble qu ' un procédé de 

concrétisation s ' opère dans le processus de représentation de l' Antiquité chez les sujets 

interrogés . Il s ' agit d ' une dés ignation de l' Antiquité par une image concrète, celle des 

monuments. 
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Je vois des trucs construits, des bâtiments dans leur entier. Quand j e dis la Grèce, je vois 
les temples et pourtant je les ai vu les ruines mais je les vois entiers quand j e pense à ça. 
Je me remets dans le contexte. Un temple avec des colonnes, un toit et un mec en toge et 
pour l 'Égypte, je vois une pyramide et les esclaves. Et du sable et des pyramides. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

C'est en abordant l' Antiquité par sa dimension monumentale et architecturale que les 

répondants orientent leurs propos vers une dimension sociale pour désigner cette période 

antique. On constate une corrélation entre ces dimensions. La construction des monuments 

pendant l' Antiquité semble être liée dans les propos des répondants à l' organisation sociale de 

cette époque et notamment par un élément, « les esclaves ». On constate dans ce verbatim , un 

processus métonymique à travers « monument», «temple», «Grèce», « homme en toge». 

C'est-à-dire qu ' on désigne un concept au moyen d'un terme qui , en signifie un autre, du moins, 

associé au premier par un rapport de contiguïté. Le même procédé est à l'œuvre pour 

l' » Égypte», «pyramide», «sable» et «esclaves». Il s'opère des liens cognitifs. À travers 

l'évocation des ruines, le sujet n 'a jamais vu que des ruines, pourtant il parvient à les représenter 

dans leur globalité car il a déjà vu des monuments antiques reconstitués, que ce soit dans des 

films, dans des musées, ou lors de voyages touristiques, entre autres sources de formes antiques 

circulantes. 

Certains sujets interrogés ont une représentation de 1 ' Antiquité influencée par leur 

environnement immédiat et particulièrement les répondants qui vivent dans une ville antique, 

une ancienne ville gallo-romaine avec ses vestiges, qui forgent la représentation de l' Antiquité. 

Les sujets se réfèrent à leur environnement immédiat pour désigner l' Antiquité. Ils citent des 

monuments antiques comme le font de nombreux autres sujets, cependant certains recourent à 

un exemple précis, un monument qu ' ils connaissent en particulier car il appartient à leur 

environnement immédiat, il est un site archéologique ou un monument qu 'on visite dans leur 

ville. Il est inscrit dans leur représentation de l' Antiquité. Il est référent. 

Surtout des monuments en villa surtout dans cette région j e n 'ai pas toujours habité ici 
et c'est vrai que j e n 'aurais peut-être pas sorti la même chose mais c'est vrai que dans 
cette ré ion là a rend une dimension articulière arce u 'on est uand même très 
entouré de monuments par exemple le site de Glanum, des choses comme ça. 
[Femme, 33 ans, graphiste, Avignon, contexte muséal] 

Le pont du Gard, voir ces constructions qui sont réalisées. C'est formidable. De voir tout 
ce qui est de l 'A ntiquité, qu'on aille en Égypte ou qu'on aille en Israël. On est allé en 
Israël, c'était en Égypte, tout ça c'est vrai. Ils ont [ait tout ça. 
[Homme, 77 ans, ingénieur retraité, Nîmes, contexte muséal] 



Parmi les sujets désignant l' Antiquité par ses monuments, 15% d ' entre eux se 

représentent cette période historique par les ruines et les vestiges restants de cette époque. On 

repère en effet un champ lexico-sémantique relatif aux ruines (« vieilles», « pierres », 

« restes » ). Les sujets adoptent à cet égard une attitude affective dans la représentation de 

l' Antiquité. 

Moi . ·'aime bien, J azme bien les vieilles ierres, c 'est les vieilles pierres. Des 
monuments, des restes, de civilisations. Les Grecs, les Romains après il y a 1 'Égypte, 
après il y a la Syrie. 
[Femme, 89 ans, infirmière retraitée, Lons-le-Saunier, hors contexte muséal] 

Des éd?fices en pierres, d'une taille, blanches, massif, imposants mais quand même avec 
un certain équilibre. Des façades 
[Homme, 27 ans, étudiant en cinéma, Chartres, contexte muséal] 

Le répondant nous préci se pourquoi se lon lui il se représente l' Antiquité par ses vestiges, car il 

est plus aisé de se représenter cette période hi storique par les traces concrètes lai ssées de cette 

époque dans notre « réalité » contemporaine. Il représente l' Antiquité par ce qu ' il voit 

aujourd'hui de cette période. Ici encore la représentation de l' Antiquité est une image concrète: 

il s ' agit encore de pierres, de ruines, de monuments, de traces matérielles encore v is ibl es 

aujourd ' hui . 

Une représentation plus abstraite de l' Antiquité est déve loppée que celles formulée 

jusqu ' à présent. En effet, les sujets se représentent cette période antique par des idées plus que 

par des objets. Même s i la représentat ion de l' Antiquité est e ncore centrée sur les édifices 

construits durant cette période, e lle est davantage axée sur l'architecture et les techniques de 

construction. 

Moi ce qui m 'impressionne c 'es/ quand même 1 'architecture. Le travail qu 'ils ont pu 
faire. Des villes. L 'architecture des villes. L 'architecture des villes à l 'époque, j e ne 
pense pas qu 'on fasse aussi bien maintenant. La construction, la technique c'était quand 
même ... on devait ré échir quand même. La beauté des monuments. On pensait aux 
thermes, on pensait aménagement dans les villes, on y pense maintenant mais enfinje ne 
sais p lus on n'a peut-être plus les moyens aussi de la faire . 
[Homm e, 67 ans, ingénieur retraité, Nantes, contexte muséa l] 

On retrouve les idées de richesse, d ' opulence et de monumenta lité de cette pé riode hi storique 

qui sont matériali sées par les ruines ou vestiges visibles aujourd ' hui . On constate une dimen sion 

affective dans les propos formulés par les répondants; il s emploient les termes de « beauté », ou 

« impress ionner », « je ne pense pas qu ' on fasse aussi bien aujourd ' hui », «on devait réfl échir 

quand même» . Enfin , un seul monument antique est c ité, les Thermes, édifice qui n ' ex iste pas 

dans le monde contemporain et qui est pourtant s ignificat if de la période antique. 



Les forums devaient être magnifiques, je m'imagine sûrement une partie de Rome 
comment pouvait être Rome comme ville. Les gens devaient vivre de ce qu 'il y avait, j 'ai 
plus une vue esthétique, des monuments, des villas. 
[Homme, 40 ans, cadre, Rome, hors contexte muséal] 

Entre représentations abstraites et concrètes de l' Antiquité, les monuments sont évoqués dans 

des dimensions affective et esthétique, à travers des connaissances scolaires et non formelles. 

Les monuments antiques sont ancrés dans la réalité urbaine contemporaine, les sujets comparent 

avec « nos» monuments contemporains pour donner une équivalence, une correspondance aux 

monuments antiques. Certains répondants développent certaines attitudes à l' égard des 

monuments antiques: il y a ceux, qui vivent à proximité et qui les côtoient chaque jour, 

orientent leurs propos vers une dimension plus affective de cette période historique avec 

l' emploi de termes comme« admiratif»,« époustouflés» et« faramineux». On voit se dessiner 

une monumentalité antique dans les représentations de l' Antiquité. 

1.3.2. La vie quotidienne chez les Romains : le gladiateur, le soldat et l'esclave comme 

portraits de l'homme antique 

La catégorie thématique que nous avons intitulée « la vie quotidienne » occupe environ 21% du 

discours des visiteurs du musée d ' archéologie, et un peu moins de 13 o/o de celui des spectaeurs 

de péplums. Sur l' ensemble des entretiens menés, « la vie quotidienne » des Romains est 

évoquée de façon plus ou moins détaillée dans la moitié des entretiens, so it une vingtaine. On 

retrouve d ' un groupe à l' autre plus ou moins les mêmes sous-catégories descriptives de cette vie 

quotidienne, dirigée par l'Empereur et les sénateurs, rythmée par les guerres et les combats de 

g ladiateurs, dans une société brutale et violente, faite d ' esclaves. 

Pour les répondants, le portrait de 1 ' homme antique est figuré par certains statuts de la 

hiérarchie sociale: le politique (l ' empereur, les sénateurs), le g ladiateur et l'esclave. 

Ils étaient quand même sous un régime politique, je ne sais pas si on peut parler de 
politique à l 'époque qui était quand même assez et bien autoritaire, ils ne décidaient de 
rien. Donc pour les occuper pour ne pas qu 'ils pensent à leur s stème, ce n 'est pas le 
mot que je cherche à leur société, à 1 'organisation de la société. Leurs conditions de vie 
eh bien on leur donnait des jeux pour les distraire. 
[Femme, 27 ans, étudiant en cinéma, Chartres, contexte muséal] 

Je vois des Romains qui assistent aux jeux, je vois les relations entre les patrons et les 
clients, j e vois les relations entre les entre les citoyens Romains et les esclaves, j e vois j e 
vois toutes ces choses, les rapports sociaux. 
[Femme, 42 ans, pédiatre, Lyon, hors contexte muséa l] 

En terme d 'organisation sociale c'est bizarre avec =u:...:..n-=e:...:..:n:...:J1::::-::..:___:::_:_'-'----C:J-::.:..::......::..:::..::......::.:..:....:.....:::..:..:.:::...t-..r::o..==-"-'c.::J-::.:.::::.L 
militaire, qui est en même temps demi-dieu voir un dieu avec toute une organisation 
enfin après c 'est technique mais toute une or anisation de finalement par castes où on a 
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1 'impression enfin que c'est plus évolué que les serfs du Moyen Age. il faut plaire au 
peuple. 
[Femme, 31 ans, chargée de mission, Grenoble, hors contexte muséal] 

Au travers des portraits du politique, du militaire et du gladiateur, se dessine l' image d ' une vie 

quotidienne rythmée par des épisodes violents, comme de nombreuses guerres. 

[. . .}je pense à des grosses batailles. Mais furieuses. (E-B-6) 
[Homme, 34 ans, cadre, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

Je m'imagine une vie avec des uissants des riches qui avaient beaucou d'esclaves et 
des gens qui travaillaient pour eux. L'Empire s'est fondé sur des batailles avec 
quelqu 'un qui a fait la guerre contre un autre. Et il a gagné. 
[Homme, 40 ans, cadre, Rome, hors contexte muséal] 

La violence de l' Empire romain est évoquée par la mention faite aux guerres de conquête 

mais aussi par la référence à une forme de divertissement : les jeux du cirque souvent qualifiés 

de sanglants. Outre une société belliqueuse et brutale, les répondants mentionnent à plusieurs 

reprises une économie romaine fondée sur le commerce humain et l'esclavagisme. 

J 'aimerais bien y être. Parce qu'on se rend compte de la richesse et finalement tout le 
monde peut-être ne le vivent pas mais je pense que même les esclaves étaient bien, ce 
mot esclave n'est peut-être pas approprié. Ils avaient quand même à portée ou et 
s 'anoblir aussi à leur tour je ne sais pas. Bon là, bien manger, bien boire (rires) Faire la 
fête. C'est pas une centaine de jours fériés où on ne faisait que la fête . 
[Homme, 48 ans, électricien, Arles, contexte muséal] 

C'est le côté plus brut du truc. Tu avais vraiment les gars qui bossaient, les esclaves. 
C'est le rapport de [oree. Ils ont fait des beaux trucs mais au prix de quoi? De combien 
de vies? les constructions, il en reste des beaux trucs mais au prix de quelles vies? Un 
peu traumatisée en me disant les bonnes femmes, elles se faisaient massacrées, violées, 
les gamin sefai ·aient emmené · ... c'e t le côté barbare. Quelque part. C'est chaquefois 
un con _j!_. C 'était des trucs, des traumatismes pour les populations, une fJ22!1Ue violente 
barbare. 
[Femme, 59 ans, fonctionnaire , Ferney-Voltaire, hors contexte muséa l] 

En outre, les répondants élaborent une comparaison dichotomique entre les Romains et 

les Grecs pour élaborer leur portrait de l' homme antique: au militaire romain est opposé le 

philosophe grec. 

Derrière les Romains, je vois plus une population un peu barbare, même s'ils sont très 
nobles, alors que les Grecs je les vois un peu plus civilisés. Un peu plus intelligents. Ils 
prennent un peu tout, ils pillent, ils sont sans gêne. Ils [les Romains} font des conquêtes 
comme ça, ils mettent les esclaves, chez les Grecs aussi il avait des esclaves mais j 'ai 
1 'impression qu'ils étaient mieux traités que chez les Romains. Un peu barbares quand 
même, c'est vrai, mais ils savent quand même [aire des choses raffinées comme les 
sculptures qu 'ils font, ce qu 'ils construisent, les bâtiments. 
[Homme, 39 ans, barman, Bordeaux, contexte muséa l] 
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De même la vie dans les deux sociétés est également mise en miroir pour construire le 

portrait de l' homme antique: une vie g recque emprunte de démocratie versus une vie romaine 

inégalitaire. 

On a des affaires à faire, des choses à faire. A lors que je voyais plus la vie grecque 
comme on n 'était, on pensait, on réfléchissait, une vision contemplative, de perfection. 
A lors que le romain, je ne me l 'imagine pas comme ça. C'est raccourci. 
[Homme, 52 ans, concierge, Paris, hors contexte muséal] 

Le mode de vie des praticiens, des gens d 'un certain niveau social dans la Rome comme 
dans la Grèce antique mais peut-être que ça se ressent moins dans la Grèce que dans la 
Rome antique. En Grèce on a l 'impression que c'est tout le monde qui vivait plus ou 
moins comme ça, dans la Rome on sent qu 'il y avait quand même des couches sociales 
bien délimitées bien déterminées dans le positionnement tandis ue la Grèce non on a 
l 'impression que tous les Grecs vivaient de façon beaucoup plus libre beaucoup plus 
ouverte que ne vivait la civilisation les Romains. 
[Femme, 72 ans, retraitée, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

Outre l' aspect soc ial de l' homme antique, certains répondants évoquent de façon 

détaill ée son mode de vie poussant la représentation jusqu 'à ses détail s physiques et 

vestimentaires en passant par ses hypothétiques préoccupations ex istentielles . 

Je vois des ens en to es en sandales. Ils vont voir les jeux du cirque, ils vont aux 
thermes, ils se rassemblent pour avoir des discussions philosophiques sur le monde, la 
terre, l 'univers, ils essaient de comprendre comment ça fonctionne avec les astres. Mais 
ils n'ont pas forcément raison. Ils essaient, ils s'intéressent à la physique, à 
l 'astronomie, à la géographie, à la philosophie, aux maths. C'est des gens qui 
s'intéressent aux sciences et qui essaient de comprendre comment le monde fonctionn e, 
c'est comme ça que j e vois, qu 'ils se rassemblent pour discuter de ça. 
[Femme, 20 ans, étudiante, Arles, contexte muséal] 

J 'ai une image de Socrate. Gros barbu avec une verrue sur la tête. Je confonds peut-être 
avec un autre, j 'en sais rien. Je dirais avec une verrue sur la tête. Une tête massive. La 
to e. Le plissé, une épaule découverte. Et longue. Les sandales. Je le vois très statique. 
Je le vois très statique. Je l 'imagine avec des gens qui transcrivent ses paroles. J 'ai des 
images avec les groupes d 'hommes qui parlent, qui échangent, ce système, la 
mareutique, faire accoucher les gens de ce qu'ils ont en eux mais qui arrivent pas 
finalement à définir. C'est pareil je trouve que c'est une base de éd a o ie extrêmement 
moderne. 
[Femme, 40 ans, ense ignante, Bourg-en-Bresse, hors contexte mu séal] 

J 'imagine des Romains avec leurs petites jupettes, les Spartiates, leurs caves, leurs 
casques. J 'imagine des gars forts quoi. Très forts, grands, pas grands peut-être pas 
grands mais forts et puis .. . Eh bien quand il n y avait pas de guerres je pense que ça 
devait être une vie sympathique. 
[Femme, 89 ans, infirmière retra itée, Lons-le-Saunier, hors contexte muséal] 

J 'ai une représentation bien arrêtée mais qui n 'est pas forcément la bonne. J 'ai déjà/..§_ 
petit drap blanc, je le vois, et les petits guerriers avec le casque et la petite crête rouge. 
(E-B-5) 
[Homme, 39 ans, fonctionnaire, Lyon , hors contexte muséa l] 
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1.3.3. L'Antiquité, un héritage matériel et immatériel 

L' idée d ' héritage est développée surtout chez les visiteurs du musée d ' archéologie, elle est 

cependant évoquée par les spectateurs de péplums mais de façon plus lointaine, puisqu ' elle 

appartient pour ce groupe à la seconde périphérie de la représentation sociale de 1 ' Antiquité. En 

effet, ces derniers évoquent deux fois moins cette catégorie thématique; elle occupe seulement 

7o/o du discours des individus du groupe «domicile », tandis qu ' elle est le sujet de 15% du 

discours des visiteurs du musée d ' archéologie. 

Il est entendu par héritage matériel et immatériel une transmission dans le temps d ' objets 

et de concepts d ' ordre politique, architectural, social, et philosophique. 

On retrouve bien évidemment dans cette catégorie thématique des traces de celle évoquant le 

monumentum antique. Les sujets mentionnent d ' abord les monuments et précisément les 

vestiges visibles aujourd ' hui , en pointant le savoir-faire des anciens dans le domaine 

architectural. De plus, certains répondants évoquent avec admiration et fascination ces prouesses 

architecturales et emp loient bon nombre de superlatifs pour les qualifier. 

Les monuments, le fait qu 'il y ail une civilisation antérieure en {ail qui soit vraiment 
su érieure aux autres et sur le ·quelles on e ·t encore en train de s 'interroger et on ne 
connaÎt pas tout. En fait la révolution technologique également la médecine, en 
astronomie et aussi par rapport aux vesti es u 'ils ont laissés. 
[Homme, 68 ans, entrepreneur retraité, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

Les individus de l' Antiquité semblent être considéré par certains sujets comme des précurseurs 

dans le domaine notamment de l' architecture . 

Des dimensions très im ortantes, des théâtres ou des monuments qui accueillaient des 
dizaines de milliers de personnes, monuments par exemple, des villes comme Saint
Étienne d 'où j e viens même au vingtième-unième siècle ne pourraient pas réaliser ou se 
le 12a er et on ne résonne as en dizaines de milliers d 'habitants des ectateurs. 
[Homme, 66 ans, cadre directeur retraité, Saint-Étienne, contexte muséal] 

D ' autres interrogent le rapport entretenu aujourd ' hui avec cet héritage culturel , et 

s ' inquiètent même des traces laissées et celles à venir. 

Ils avaient des trucs u 'on a erdus après au Moyen Âge. C 'était évolué, c'était un truc, 
c'était une société. C'était évolué, a rès il a eu une ré ression mais c'est un truc que 
ce soit au niveau politique, au niveau architectural. Il y avait plein de choses. Tous les 

hiloso hes les rè les de l 'art viennent de là. Plein de choses ui ont été osées. Des 

[Femme, 41 ans, commerçant, Perpignan, contexte muséal] 

uelles traces nous on va laisser? Quand on voit ces monuments qui, qui continuent à 
être là au fil des siècles. 
[Femme, 33 ans, graphiste, Saint-Étienne, contexte muséal] 



Il y avait des valeurs, c 'est vieux. C 'était le berceau des civilisations parce qu 'après il y 
a eu un retour en arrière. Parce qu'il y avait quand même des privilégiés, ils ont mis les 
bases sur les trucs démocratiques et tout ça. C'est un petit peu, pas le berceau de la 
civilisation parce que c 'est en Afrique et les premiers hommes, mais de poser une vie. 
une vie communautaire. une vie communautaire. Des règles posées. 
[Femme, 41 ans, secrétaire comptable, Perpignan, contexte muséal] 

L'Antiquité renvoie aux origines; les hommes de l'A ntiquité sont considérés comme des 

ancêtres, et leur façon de penser est une pensée d 'esprit encore là aujourd'hui. On se représente 

l'Antiquité par les personnes appartenant à cette période éloignée, desquelles nous descendons, 

qualifiées de façon plus ou moins hésitante comme« nos ancêtres». 

Ce sont mes racines latines c'est la Méditerranée c'est la Grèce ce sont les oliviers c'est 
la splendeur de Rome la splendeur et la décadence de Rome c'est toute une période de 
1 'histoire de 1 'humanité qui m'a toujours passionnée. 
[Femme, 68 ans, professeur retraité, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

C 'est émouvant de voir ce que nos, de voir ce que nos eh bien ce que nos ancêtres, pas 
vraiment nos ancêtres enfin bon, et même cette richesse qu'ils avaient. Quand on voit 
tout ça, les constructions, on a rien inventé. C'est émouvant. 
[Femme, 64 ans, ingénieur retraitée, Nantes, contexte muséal] 

Par ailleurs, l'A ntiquité de par ses traces matérielles et immatérielles trouve échos 

aujourd ' hui dans la société contemporaine. 

C 'est 1 'époque de Socrate, de Platon enfin de tous les philosophes, de penser et qu 'on se 
rend compte que finalement les mecs enfin il a des millénaires tout ce u 'ils avaient 
pensé ou écrit c 'est encore d'actualité et, et la manière dont ils organisaient la vie enfin 
c 'est assez enfin c 'est vrai que c 'est en en parlant c'est vrai que je me rends compte que 
c 'est une période qui me fascine. 
[Homme, 71 ans, entrepreneur retraité, Rillieux-la-Pape, hors contexte muséal] 

Cette modernité, cette organisation de vie. C'était modernisé. L 'école est bien faite. La 
pédagogie est née à ce moment-là. Donc, il y avait déjà une école. Et les échanges entre 
les gens enfin ce qu 'on en cannait par les pièces de théâtres, toutes les histoires. Je 
trouve ça extrêmement actuel, le complexe d'Œdipe on en parle tous les jours. Dans 
notre langage, il y a mille expressions ui nous viennent de cette ériode-là. Je trouve 
qu 'il y a une actualité. On vit avec cette période- là. toujours. 
[Femme, 52 ans, libraire, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

1.3.4. L'Antiquité à Rome, en Grèce et en l'Égypte aux alentours de 

la naissance de Jésus Christ 

Même si la répartition des catégories « pays» et « période historique » est plus ou moin s égale 

se lon les groupes du« musée» et du« domic ile» (respectivement env iron 19% et 20%), celles

ci n' occupent pas la même place dan s la structure de la représentation. En effet, pour le groupe 

« musée», l' Antiquité est avant tout définie comme une période hi storique; cette dernière 

appartient au noya u central de la représentation soc ial e de ce groupe, tandis qu ' e ll e est un 
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élément contrasté pour les individus du groupe« domicile». Tout comme la catégorie« période 

historique», la catégorie thématique« pays» a une position structurelle différente d ' un groupe à 

l'autre: elle est centrale chez les spectateurs de péplum tandis qu 'e lle est un élément contrasté 

chez les visiteurs du musée. Les origines géographiques de l'Antiquité sont avant tout Rome et 

la Grèce, et Égypte. 

Je l 'associe beaucoup tout ce qui est rec et tout ce ui est Rome. Ça se rapporte 
beaucoup à tout ce qui est grec ou Rome. 
[Femme, 32 ans, doctorante, Québec, contexte muséal] 

C'est moins l 'Égypte, c'est plus la Grèce, et la Rome antique. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

Les Grecs et les Romains. En gros, c'est la période que je vois. Après je ne saurais pas 
te donner de dates récises donc les Grecs, les Romains. 
[Homme, 40 ans, cadre, Rome, hors contexte muséal] 

Les sujets n'évoquent que peu de repères chronologiques; l'Antiquité est certes une 

période historique mais elle n'est que peu datée ou alors elle est située autour de la naissance du 

Christ. 

Ce sont les temps très reculés, très loin. Tellement loin qu 'on n 'arrive même pas à 
imaginer. Vous voyez c'est un autre monde. C'est avant Jésus Christ. 
[Homme, 68 ans, mécanicien , Arles, contexte du musée] 

Lorsqu'elle est datée, les sujets la situent aux alentours de la naissance du Christ. 

On est assez admiratifs parce que comment on pouvait faire il y a deux mille ans. 
Comment on arrivait à faire. 
[Femme, 66 ans, préparatrice en pharmacie, région PACA, contexte muséal] 

2. Le péplum, élément constitutif de la représentation de l'Antiquité 

Le péplum est un contenu constitutif de la 1ère périphérie de la représentation sociale de 

l' Antiquité des individus issus du groupe« musée » et ceux issus du groupe« domicile». Il est 

donc fréquemment cité dan s les verbatim des individus interrogés (il concerne 17% des énoncés 

des sujets du groupe« musée » et 15% des énoncés du groupe« domicile»), sans pour autant 

tenir un rang d ' importance élevé dans la structure de la représentation (il apparaît au rang 3 pour 

les visiteurs de MDAA et au-delà du rang 3 pour le groupe« domicile »). Mai s que dit-on du 

péplum avant de l' avoir vu? Comment les sujets le mobilisent-ils dans la formulation de leurs 

représentation s de l'A ntiquité? 
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2.1. Imaginaires de l'Antiquité et images de cinéma : les traces du péplum dans les 

représentations sociales de l'Antiquité 

La catégorie thématique « péplum » fait partie de la première périphérie de la représentation 

sociale de l'Antiquité pour les deux groupes étudiés, c ' est-à-dire que le péplum est fréquemment 

mentionné dans le discours des répondants sans pour autant être considéré comme un élément 

important de celle-ci. Le péplum ne vient pas à l' esprit en premier lieu lorsque les répondants 

évoquent leurs représentations de l' Antiquité, cependant on le voit se faufiler dans plusieurs 

catégories thématiques de la représentation sociale et bien sûr il constitue une catégorie à part 

entière de celle-ci. 

Occupant 17o/o du discours des visiteurs du musée d ' archéologie et 15% de celui des 

spectateurs, on constate donc que la répartition de la catégorie thématique du péplum est plus ou 

moins la même selon le groupe « musée » et le groupe « domicile », ce qui signifie selon notre 

hypothèse de recherche que le péplum est une image commune de la représentation sociale de 

l' Antiquité et qu ' il appartient à la culture antique préalable des visiteurs de musée 

d ' archéologie. 

Il est intéressant pour répondre à nos hypothèses de recherche d ' observer avec quelles 

catégories thématiques de la représentation de l' Antiquité le péplum se mê le-t-il dans cette case 

périphérique de la représentation? On repère des traces du péplum dans plusieurs catégories 

thématiques constitutives de la représentation sociale de l' Antiquité, c ' est le cas par exemple à 

travers la catégorie des « monuments », de la « vie quotidienne», des 

«souvenirs/connaissances» ou de l'» héritage matériel et immatériel». 

On constate à ce temps 1 du protocole d ' enquête, avant même d ' avoir regardé les scènes 

de péplum que les individus interrogés issus des deux groupes connaissent ce genre 

cinématographique et listent ses codes : 

J 'aime bien regarder des films sur l 'A ntiquité. Alors 300 i 'ai bien aimé, il y en, il y en a 
un autre-là qui était sorti en 3D il vient de sortir, je ne l'ai pas vu mais ça me tentait 
bien. Immortels. j 'aime bien les §J!_ectacles un eu sensationnels et je trouve que 
justement à travers l 'Antiquité, vu que ça regroupe un grand nombre de personnes, de 
figurants, c'est sur des espaces qui sont, qui sont très, très vastes et j 'aime bien les trucs 
un peu sensationnels dans ce genre de films ou juste avec une trame historique derrière 
et une histoire enfin souvent ça recontextualise arfois dans certains cas donc oui c'est 
pas mal. Mais je vais dire aussi que 1 'Antiquité après je m 'y intéresse quand je vais 
visiter un musée. 
[Femme, 36 ans, sans emploi, Bordeaux, hors contexte muséal] 

Le péplum fait partie de l' environnement médiatique des personnes interrogées . Ces 

dernières sont habituées à regarder ce genre de film. 
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Récemment j 'ai regardé... c'est avant Jésus Christ... c'est Agora. La bibliothèque 
d 'A lexandrie, c'est ça. Ce qui est bien c'est qu 'on arrive vraiment à s'y voir enfin on 
arrive à se représenter comme à 1 'époque. C'est quand, que ce soit le réalisateur du 
film, le concepteur de la maquette, le dessinateur, ils arrivent vraiment à nous emmener. 
Ons y croirait. 
[Femme, 23 ans, étudiante patrimoine, Arles, contexte muséal] 

Du fait de la longév ité du genre péplum dans l' histoire du cinéma, ce film est pour bon nombre 

attaché à un souvenir d 'enfance: 

[. . .}je p ense aussi à quand on était gamine, dans des péplums. Les années soixante 
c'étaient. Maintenant avec le recul, on les regarde moins. C'est un eu cucu la raline. 
Les effets spéciaux. La réalité aussi, il y a beaucoup de choses qui sont fausses. On les a 
vus il y a quarante ans. 
[Femme, 48 ans, Arles, aidant familial , contexte muséal] 

Certains individus se questionnent autour du vrat et du faux de l' image 

cinématographique et de la reconstitution de l' Antiquité proposée par le péplum. Connaissant les 

codes génériques du péplum , les individus sont comme méfiants à l'égard de la représentation 

de l' Antiquité dans le péplum. 

Ma fille fait du latin et du grec donc c 'est vrai que bon forcément quand ils ont passé 
Spartacus, on lui a {ait regarder enfin bon on essaie quand même les quelques grands 
péplums de qualité. C 'est que c 'est toujours le problème, c 'est que le péplum c'est à la 
fois [aux mais c'est à la {ois bien. C 'est, il y a les deux choses. Il y a celle évocation de 
1 'Antiquité, ils faisaient des bons péplums bon Ben-Hw~, Spartacus il ; a des rands 
acteurs, il y a des moyens, c 'était une époque où il y avait des moyens extraordinaires. 
Bon ensuite il y a des choses, il y a des choses qui à priori sont fausses. Mais bon ça a 
quand même un petit côté documentaire qui va nous p ermettre de passer une soirée. Ils 
ont un côté documentaire, bon près on sait qu'il y a des choses qui ont été mise en p lace 
pour Hollywood et qui n 'éta it certainement pas exactement comme ça. 
[Homme, 49 ans, vétérinaire, Arles, contexte muséal] 

D'autres sujets interrogés évoq uent une corrélation ou une di ssemblance des images 

glanées ailleurs qu ' au cinéma avec celles du péplum. Il s'agit ici de la notion de l'adaptation de 

la littérature au cinéma: 

Quelques semaines auparavant j 'ai vu Troie bon j e n 'en avais pas un souvenir très très 
frais mais moi ·'avais d'autres rer;résentations dans ma tête. uand tu lis tu ima ines 
les scènes. Tu te projettes avec tes propres codes, tu fais un, tu mets même des visages 
que toi tu décides de mettre et là, de voir c'était une autre adaptation enfin p eut-être. Je 
ne le voyais pas de cette manière-là. Achille je 1 'aurais voulu plus grand, plus j 'allais 
dire lus beau ça va ils n 'ont pas pris le p lus moche mais c 'est vrai que dans ma tête ·e 
m 'étais {ait une autre. Un mec énorme pour moi une bête de muscles el puis en mêm e 
lemps très intelligent bon même si Brad Pitt c 'est vrai qu 'il était plutôt bien choisi pour, 
pour ce rôle. Mais ça ne correspondait pas au visage que j 'avais fait de lui et à la 
manière dont il pouvait se comporter en fait. Il n 'était pas similaire à ce que moi j 'avais. 
Après ils ne respectaient pas aussi forcément j e cro is bien les histoires mais bon ce 
n 'était pas 1 'adaptation au cinéma. Bon voilà c'était pas exactement ce que j 'avais en 
tête donc. Le cheval de Troie il est un p eu p etit j e crois oui mais oui dans 1 'lliade ils 

uand même un cheval mais ils cachent toute une ligne de guerriers pour 
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ouvrir les portes et donc là ça c'était encore enfin moi si on me demandait de faire un 
cheval de Troie. On ne montre pas souvent comment pouvait être le cheval de Troie mais 
oui. C'est pas mal je pense. 
[Homme, 43 ans, enseignant, Lyon, hors contexte muséal] 

On m'avait offert un livre sur la vie d'Hercule, un héros grec. J 'ai le souvenir, je devais 
avoir hui/. ou neuf ans, de Hercule terrassant un serpent dans son berceau et de ses 
exploits ensuite. Dévouement. Le sanglier d 'Erymanthe. Je suis particulièrement touché 
par la mythologie grecque. C'était des ima es en noir et blanc assez réalistes un type 
héroïque. J'aurai du mal à les caractériser mais c'est pas des dessins, c'étaient des 
illustrations d'un texte donc qui étaient très visibles, très de l 'ordre de la bande 
dessinée. Je ne sais pas des bandes dessinées comme Alix, comme Astérix, de cet ordre
là. 
[Femme, 36 ans, sans emploi, Bordeaux, hors contexte muséal] 

La personne compare ici la représentation de l' Antiquité véhiculée dans le péplum à 

celle proposée d ' en un autre format audiovisuel , celui de la série télévisée, Rome. 

Après effectivement le péplum et après toute la littérature qu'il y a autour y a la 
découverte des sites Pompéi, Herculanum. c'est des films à grand spectacle 
hollywoodiens avec des thèmes d'antholo ie la course de chars de Ben-Huron les a vus, 
à une certaine époque oui, aujourd'hui on trouve moins intéressant parce que là il y g_ 
beaucoup d 'images de synthèse, enfin ce qui renvoie moins le côté artisanal, la 
fabrication du film on voit les images on voit quand on a affaire avec des images de 
synthèse et puis y a les séries aussi, y a les séries, j'ai vu Rome, donc j 'ai regardé et j 'ai 
trouvé très bien fait d'abord ça montre bien à la fois la vie politique de l 'époque ç_g_ 
montre bien aussi la vie quotidienne des gens la vie des légionnaires ça c 'est quand 
même les deux personnages principaux sont d 'anciens légionnaires comment après ils 
reviennent dans la vie civile les choix qu'ils font et puis la vie de tous les jours les 
élections les petites fonctions électives plus après les grandes campagnes les enj eux 
politiques entre les différents grands personnages de l 'État on a trouvé ça plutôt bien 
fait. 
[Femme, 68 ans, professeur de français retraitée, Épinal , hors contexte muséal] 

2.2. Le péplum, un« film souvenir» ancré dans la représentation sociale de l'Antiquité 

Le péplum constitue une pattie des représentations soc iales de 1 ' Antiquité des suj ets interrogés 

avant même de l' avoir vu sur l' écran. Le péplum fait partie de l' expérience de l' Antiquité du 

visiteur. Il appartient à 1' individualité du visiteur. Tout comme J. Falk (20 12) le pointe déjà, 

l' individualité des visiteurs est importante pour l' étude de la récept ion. Ce qui ressort des 

travaux de Falk (op. cit.), c ' est le côté personnel des visites de musées et combien pour chaque 

individu celles-ci sont liées à « son identité et ses beso ins identitaires ». Selon lui , la quas i

totalité des v isites de musées est configurée autour de l' identité personnelle du visiteur et 

particulièrement de sa construction ou de son renforcement. De plus, ce qu ' il appelle les« se lf

aspects» liés à l' identité sont dépendants du musée, de son contenu, du comportement et des 

interactions des v is iteurs dans ce contexte et surto ut, de la s ignificat ion qu ' il s retirent et 
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mémorisent de l' expérience de visite à l' issue de cette dernière. L ' expérience de visite fait partie 

d ' un tout; elle est individuelle et subjective puisqu ' elle touche aux intérêts, connaissances et 

expériences antérieures, c ' est-à-dire à l' histoire du visiteur. 

Je pense que la vue de ce qui est présenté ici c'est ce que je connaissais quand même [à 
propos des objets du musée et notamment la maquette du cirque]. Il y a beaucoup de 
pièces qui sont très intéressantes mais je pense qu 'on les avait déjà vues ou on les 
connaissait. Peut-être ue ·'en avais dé ·à entendu arler ·e su ose. Je regarde aussi 
beaucoup d 'émissions télévision, des documentaires, des choses comme ça. Des films 
aussi. Donc peut-être j 'avais l 'impression déjà d 'avoir entendu parler ou vu par ces 
moyens là ce que j'ai vu ici. 
[Homme, 53 ans, directeur de magasin , Loir-et-Cher, contexte du musée] 

Le péplum est préexistant dans les contenus des représentations de l' Antiquité. Dans le 

cadre du marketing et des communications politiques, des recherches ont montré que plus 

l' attitude à l' égard d ' un homme politique est accessible en mémoire et plus celle-ci est 

prédictive de comportements : 

Dans le cas d' un traitement spontané (processus qui repose sur une activation automatique et non 
consciente des attitudes préex istantes, il opère essentiellement lorsque les comportements sont rapides et 
peu réfl échi ), le attitudes préex istantes peuvent, d ' une part, influencer les perception s de l ' indi vidu et, 
d' autre part, avoir un impact direct sur son comportement, sans que l ' indi v idu ait un quelconque 
raisonnement conscient. C ' est le cas notamment quand une attitude à 1 'égard d ' un produit est très 
accessible en mémoire. [ .. . ] En effet, une attitude fortement acce sible conduit automatiquement à avoir 
des percepti ons immédiates et à émettre. très rapidement, des jugements cohérents avec elle.» (Courbet, et 
Fourquet-Courbet, [2005] : [76]). 

Ce qui voudrait dire pour notre cas d ' étude, que plus le péplum est accessible en mémoire, 

préexistant dans les représentations avant son visionnage, plus il influence les contenus des 

représentations de 1 ' Antiquité : 

De toute façon, on a tellement de films sur ... dans les arènes, à Rome. Quelque part voilà 
on ne peut pas s 'empêcher d 'imaginer des scènes, plus des spectacles, des spectacles de 
gladiateurs, des courses de chars. Au théâtre aussi. Et puis la foule, j e pense qu 'e!le 
devait être, il devait y avoir un monde fou là-dedans. Donc le bruit, le brouhaha de la 
foule ça devait être assez impressionnant. 
[Femme, 89 ans, infirmière retraitée, Lons-le-Saunier, hors contexte muséal] 

« Je pense à des grosses batailles. Mais furieuses. Un peu comme les Spartiates, dans 
300 des épées, des têtes décapitées. Des films. Des vieux p éplums, des choses comme ça. 
J 'ai vu Ben-Hur. Je n 'en ai pas une ... je ne m 'en souviens pas super bien. 300j 'ai bien 
aimé oui. D~jà la qualité vidéo enfin la façon dont il est réalisé, super bien film é. » 
[Homme, 43 ans, enseignant, Lyon , hors contexte muséal] 

On voit s ' opérer en mémoire des sujets les codes figuratifs de l' Antiquité relevés dans l' analyse 

filmique du péplum (voir première partie, chapitre 11) comme inducteurs de représentation de 

l' Antiquité. Les scènes topiques du péplum sont mobili sées par les sujets pour signifier 

1 ' Antiquité. Il est possible de rapprocher ce processus de celui dit « d ' ancrage » qui permet de 

rendre familier et intelligible ce qui est méconnu et étranger. Ce processus permet l' intégration 
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de la représentation et de son objet dans le système préexistant de pensée (Moscovici , 2004 

[1961] ; Jodelet, 1997). L'ancrage permet ainsi d ' incorporer un nouvel élément de savoir dans un 

réseau de catégories plus familières afin de rapidement le maîtriser. Pour le groupe« musée», 

l'é lément déclencheur de l'ancrage est la maquette du cirque qui renvoie à la course de chars du 

film Ben-Hur. Cette scène cinématographique devient un référent dans l'esprit des visiteurs qui 

permet une interprétation de la maquette du cirque du musée et des jeux antiques. 

Je revois le film Ben-Hur enfin c'est un film toujours pareil mais. Des chars ... enfin bref 
mais c'est ça, ça m'a donné ces idées-là. C'était immense, le sable, c'est très bien 
représenté. 
[Homme, 68 ans, mécanicien, Arles, contexte du musée] 

Là clairement le fonctionnement des courses de charsL, __::::_.:::.:::..::.___:::_::::........::~~~_:._:::........::::=~= 
zlms. Les jeux par exemple là-dessus c'est des ima es ce u 'on re résente dans les 

maquettes du jeu entre les gladiateurs, souvent on voit dans les films. 
[Homme, 32 ans, professeur, Québec, contexte du musée] 

Pour le groupe« domicile» , c ' est le film Gladiator diffusé à la télévision sur une chaîne 

publique quelques jours avant l' enquête de terrain qui est déclencheur de l' ancrage de la 

représentation de 1 'Antiquité. 

La dernière (ois que j 'ai entendu parler de l 'Antiquité c'était quand il y a Gladiator qui 
est repassé il n 'y a pas longtemps à la télé. Je l 'ai regardé pour la énième fois. J 'adore 
ce film. D~jà il y a tout un, il y a de l 'histoire qui est voilà c'est l 'histoire de Maximus 
qui est quand même assez forte que j 'aime beaucoup et puis il a aussi tout ce ui est 
décors. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

fln 'y a pas longtemps on a revu, comment ils 'appelle ce film? Gladiator oui, Gladiator. 
C'était bien. Enfin j'ai trouvé que c'était, je ne sais pas si c'est vrai, mais c'était 
crédible quoi. On a vraiment vu eh bien comment les ens ils étaient en ait utilisés our 
amuser on va dire les grands, les dirigeants. On cannait un petit peu eh bien d 'après ce 
qu'on a appris à 1 'école et tout ça donc quelque part on filme quand même qui permet de 
dire voilà c'était, ça aurait pu être possible. C 'est vrai que la mise en scène, les 
animaux, les fauves , sur les fresques déjà on voit ça. Il a le in de scènes ue ·'ai en 
tête. Simplement oui les histoires des, des tigres, des fauves qui sont là pour achever le, 
le gladiateur. 
[Homme, 71 ans, entrepreneur retraité, Ri li ieux-la-Pape, hors contexte muséal] 

Ces verbatim montrent que la fiction joue un rôle important dans la construction de la 

représentation de l' Antiquité; les sujets diégétisent l' Antiquité, c ' est-à-dire qu ' ils opèrent une 

immersion fictionnelle oscillant entre affection et réflexivité pour se représenter l' Antiquité. De 

façon spontanée, pour certains sujets, le péplum est le premier objet qui leur apparaît à l'esprit 

pour formuler leur représentation de l' Antiquité; pour d ' autres, c 'est au fil de l' entretien que se 

profilent les souvenirs de films . Enfin , certains développent une réflexion sur le fait que leur 

représentation est influencée par les films ; en d ' autres termes, que leur représentation de 

l' Antiquité est stéréotypée. 



C'est difficile d 'avoir une véritable représentation personnelle p arce que tu en as 
forcément vues dans des séries, dans des bouquins, dans des films donc tu es forcément 
influencé par une autre image. Donc j 'ai bien une représentation, bien arrêtée mais qui 
n 'est pas forcément la bonne. Du coup les films, c 'est pas trop ma tasse de thé, les films 
sur cette époque-là. Non. Mais dans 300 il n y a pas de Romains, s 'il y a des Romains 
dans 300? J 'ai vu Gladiator. C 'est tout. Et j'ai vu Rome quand ça passait sur A rte. 
C 'était intéressant, c 'est tellement chiant en cours Rome, la succession des empereurs 
etc. et du coup c 'était p lus visuel et c 'était bien f ait. 
[Femme, fonctionnaire, Lyon, 39 an s, hors contexte muséal] 

Tout ce qui se passe dans le Colisée, par exemple les combats de gladiateurs etc. j 'avais 
dé ·à une elite idée. J 'avais vu des zlms lu des livres. J 'avais vu des zlms ce qui 
f ait ... bon ... des f ois c 'est romancé mais j 'ai beaucoup de lectures. » 
[Femme, 34 ans, doctorante, Québec, contexte du musée] 

On voit s ' opére r au temps 1 du protocole d ' enquête l' influence fi ctionne lle stéréotypée 

du péplum comme une form e d ' ancrage de l' Antiquité dan s les imag inaires des sujets interrogés 

en contexte muséal ou en dehors du musée d ' archéo log ie. Le péplum apportent des réfé rents 

comme le lieu , le temps, l' ambiance vi sue ll e et sonore et tient une fonction symbolique et 

esthétique . 

3. Les principaux stéréotypes de l'Antiquité circulant au musée d'archéologie et en 

dehors du musée 

Après avoir présenté de façon qua litative les contenus de la représentation soc ia le de l' Antiquité 

chez les indiv idus issus du groupe « musée» et du groupe « domic ile», on dégage les 

sté réotypes de l' Antiquité re levés dans le corpus des énoncés avant le v isio nnage des péplum s, 

par 1 ' analyse de la hiérarchie des contenus de la représentation et les natures des relations 

construites. Le tableau des cooccurrences34 nous montre le nombre de re lat ions (cooccurrences) 

que chaque contenu de la représentation déve loppe à 1' intéri eur d ' un même segment de di scours. 

Pour mettre en mots les stéréotypes réperto ri és dans notre corpus, on s ' est inspiré des 

travaux d ' un hi sto ri en, B. Lançon qui réperto rie des stéréoty pes de l' Antiquité se lon une étude 

des proverbes (2005). Sa démarche méthodologique re lati ve aux sci ences hi storiques, l' entrée e n 

matiè re pa r des express ions de la vie courante, des di ctons ou e ncore des phrases extraites de 

film s ou de bandes dess inées qu ' on nomm e auj ourd ' hui de « culte» , est pertinente pour nos 

questi o ns de recherche, ca r au-de là de l' influence du film péplum sur les représentat ions de 

l' Antiquité, il intervient d ' autres images circulantes de l' Antiquité (vo ir premi ère partie, 

cha pitre 1), autres que ce lles du péplum, qui n ' est pas le seul objet source de représentations. 

Dans le premier chapitre de son ouvrage, il répertori e des sté réotypes de l' Antiquité 

se lo n une étude des proverbes. Se lon une démarche méthodologique re lati ve aux sciences 

34 
Vo ir l 'annexe 5, « La constructi on des stéréoty pe de la repré entati on soc iale de l ' A nti quité », p. 295-298. 
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historiques, l'entrée en matière, c'est-à-dire par des expressions de la vie courante, des dictons 

ou encore des phrases extraites de films ou de bandes dessinées qu 'on nomme aujourd ' hui de 

« culte », est pertinente pour nos questions de recherche, car au-delà de 1' influence du film 

péplum sur les représentations de l'Antiquité, nous souhaitons également montrer, bien sûr dans 

une moindre mesure, que le péplum n' est pas le seul objet source de représentations, mais 

également la littérature, la publicité, etc. L ' Antiquité est une période historique source de 

fantasmes, d ' imaginaire et d ' inspiration depuis plusieurs siècles. 

3.1. «Tous les chemins mènent à Rome» 

«Tous les chemins mènent à Rome» ... même si cette phrase ne fait aucunement référence à la 

Rome antique; en effet, son auteur, un philosophe du XIIe siècle, entendait par cette expression 

une approche théologique de Rome, dans le sens où les pèlerins venaient à Rome pour se 

recueillir sur les tombeaux de Pierre et Paul , apôtres de Jésus (Lançon, 2005 : 21 ), elle est 

aujourd ' hui une expression courante. 

Pour les personnes interrogées, qu ' elles appartiennent au groupe« musée« ou au groupe 

«domicile», l' Antiquité se situe principalement à Rome. L ' élément« pays » est plus fréquent 

chez le groupe « dom ici le » avec 17 énoncés contre seulement 8 pour le groupe « musée ». Il 

crée Il cooccurrences dans le contexte du domicile et il est associé seulement 4 fois avec 

d ' autres éléments de la représentation dans le contexte du musée. L ' élément« pays» est mis en 

lien de façon comparative et descriptive avec les catégories « monuments » et « période 

historique » dans le discours des sujets du groupe « musée ». Ce même élément présente des 

associations plus nombreuses et de natures différentes dans les discours des sujets du groupe 

«domicile ». Cet élément produit des relations avec les catégories thématiques suivantes : 

« souvenirs et connaissances », « héritage matériel et immatériel », « vie quotidienne », et 

« monuments ». La catégorie thématique « pays » développe des liens avec ces autres 

thématiques de nature descriptive, comparative et évaluative. 

3.2. « Du pain et des jeux » 

Cette expression est la traduction de la locution panem et circenses du poète romain Juvénal de 

la fin du 1er siècle, pour dénoncer la manière dont l' Empire Romain achète la paix sociale. Les 

individus interrogés évoquent la vie quotidienne pendant l' Antiquité comme barbare et violente, 

soumise à une hiérarchie sociale très marquée (empereur, sénateur, gladiateur et esclaves) et 

rythmée par des guerres et des batailles. Ces représentations sont développées dans une 

vingtaine d ' énoncés dans le groupe « domicile « et une quinzaine d ' énoncés chez les visiteurs 
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du musée d 'archéo logie. Ces représentations de la soc iété antique entretiennent des re lations de 

nature comparative, interrogati ve, évaluative et desc iptive avec les catégori es thématiques 

suivantes : « pays», « héritage matér ie l et immatérie l », « j eux du c irque », « monuments », 

« péplum » et « souvenirs et conna issances» . Ces re lations sont a u nombre de 19 pour le groupe 

« musée» et 23 pour le gro upe« domic ile» . 

3.3. « Ils sont fous ces Romains! » 

« Il s sont fous ces Roma ins ! » Cette express ion est devenue proverbia le du fa it du succès de la 

bande dess inée Astérix, que René Gosc inny prête à son personnage Obé li x . Il n' en est toutefo is 

pas l' auteur se lon B. Lançon (ibid. : 23), qui préc ise que cette express ion sera it inspirée du sig le 

SPQR - Senatus Populus Que Romanus (« Le Sénat et le peuple roma in ») - , emblème de la 

république roma ine et de la locution ita lienne Sono pazzi, questi Romani! (« Il s sont fo us ces 

Romains! » ). Ce stéréotype se fo rm e à travers plusieurs catégories thématiques de la 

représentation soc ia le de l' Antiquité : « les j e ux du c irque» (po ur le groupe « musée»), 

« monuments» , « péplums», « souvenirs et connaissances». Les re lations entre ces catégori es 

sont de nature interrogative, évaluat ive, descriptive et in te rprétative . Les personnes in te rrogées 

dans le contexte du musée o u hors contexte muséal imag inent les Romains souvent dans l' excès 

qu' il s s ' ag issent de leurs constructions monu mentales, de leurs lo is irs à travers les jeux du 

c irque ou de leur esprit de conquête et les nombreuses g uerres menées pour agrandir l' Empire. 

3.4. Le Grec philosophe face au Romain militaire 

Ce stéréotype se dess ine en regard de celui des Romains et le urs excès en tous po ints. Pour bo n 

nombre de suj ets interrogés, la Grèce est une c iv ilisation de grands philosophes ses mythes et 

ses grands princ ipes soc iopo litiques (« héri tage maté ri e l et immatéri e l ») . Le G rec sera it donc un 

être sage et philosophe à l' opposé du Romain qui sera it un m ili ta ire conquérant, dro it, carré et 

structuré. De plus, les Ro ma ins sont souvent présentés comme une c iv ili sation urba ine, fa ite de 

bâtisseurs, d ' o ù l' importance de la représentatio n des monuments. Cette idée du Grec 

philosophe versus le Ro ma in mili taire est déve loppée dans plu s ieurs catégories thémat iques : 

« pays», « monuments», «v ie quotidienne», « mytho logie» (po ur le groupe « domic ile»), 

« péplum », qui sont li ées par des re lations de diffé rentes natures comme: descript ive, 

interprétative, comparat ive et évaluat ive . 



Conclusion 

Qu 'on soit dans le contexte muséal ou en dehors, globalement, on retrouve plus ou moins les 

mêmes contenus des représentations sociales de l' Antiquité. Il existe un imaginaire historique 

partagé. Cependant, les effets contextuels agissent sur l' organisation hiérarchique des 

représentations sociales de l' Antiquité. Il y a un «effet musée» sur la structure globale des 

représentations sociales. En regardant de plus près, cet« effet musée» n ' agit pas seulement sur 

l' aspect structurel de la représentation mais également sur son contenu et plus précisément, sur 

la formulation de ses contenus. On constate, en effet, chez le groupe « musée » un recours aux 

savoirs formels , c ' est-à-dire proches des savoirs scolaires. Contrairement au groupe« domicile» 

dont les représentations s ' appuient davantage sur des savoirs non formels, de l' ordre du vécu 

personnel de l' individu. 

En tant que processus, les représentations sociales mobilisent deux activités essentielles, 

à savoir: l' objectivation puis l' ancrage (Moscovici , 2004 [1961 ]). L ' objectivation permet de 

rendre concret ce qui est abstrait par une simplification de l' objet de représentation par le biais 

de la sélection de certaines informations disponibles à son propos et par leur intégration en un 

« noyau figuratif» dont la forme imagée permet de rendre cet objet plus concret, ce qui facilite 

son appropriation. L' ancrage correspond à un processus de familiarisation complémentaire de 

1 ' objectivation qui consiste à situer 1 ' objet de représentation par rapport à des catégories de 

savoirs préexistants. S ' établissent des relations d ' analogie ou d ' opposition entre cet objet et des 

objets connexes (comparaison avec d ' autres périodes historiques tel que le Moyen Âge ou 

l' époque contemporaine), pour lesquels les individus disposent de connaissances structurées 

(Jodelet, 1997). Selon Moscovici (2004 [1961 ]), trois conditions sont nécessaires à l' émergence 

de représentations sociales: d ' abord , la dispersion des informations concernant l' objet de la 

représentation qui entraîne une difficulté à l' accès à l' information (c ' est le cas pour l' Antiquité 

avec la profusion d ' images inspirées de cette période historique; voir première partie, 

chapitre 1). Puis, la focalisation d ' un individu sur certains aspects de l' objet de représentation. 

Cette focalisation est fonction des intérêts et de l' implication des individus vis à vis de l' objet 

(certains des sujets interrogés avant le visionnage des péplums centrent leurs propos sur un seul 

ou quelques objets, comme par exemple le monumentum antique, ou encore certains espaces 

géographiques, tels que l' Italie et la Grèce.) Ce qui empêcherait les sujets d ' avoir une vision 

globale de la représentation . Enfin , la pression des circonstances et des rapports sociaux, il y 

aurait alors pour le sujet la nécessité de prendre position, de construire un monde commun et 

sable, d ' obtenir la reconnaissance et l' adhésion des autres. 
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Ceci n ' est pas un phénomène présent dans notre étude car le protoco le d ' enquê te 

contra int à des entretiens indiv idue ls, et po ur les entreti ens réali sés à deux personnes dans le 

contexte muséal, la variable du groupe n ' est pas pri se en compte dans l' ana lyse des données 

recue illies . 

Le péplum dans le contenu des représentations soc ia les possède une va leur substitutive, 

il ti ent lieu de représentation de l' A ntiquité, dans le sens où il est un fo nds d ' images de cette 

péri ode hi storique dans lequel pui se l' indiv idu en partie pour imag iner cette époque. Il ori ente la 

perception v isue lle de l' Antiquité . Pour a ller plus lo in, le pé plum dans les représentations 

soc ia les de l' Antiquité sert de cadre de références pour imag iner le concept de l' Antiqui té. Il est 

comm e un cadre d ' interprétation de ce que vo it le suj et dans son esprit à propos de cette notion 

abstra ite qu ' est l' Ant iquité. De façon concrète, le péplum peut prétendre répondre à la question 

« qu ' est-ce que c ' est?», tout comme la maquette du c irque da ns l' expos ition permanente du 

MDAA. Il supplée l' insuffi sance et l' incomplétude d ' images et d ' obj ets concrets re lati fs à 

l' Ant iquité; il aj o ute ce qui manque afin de rend re inte llig ible la représentat io n de cette période 

hi sto rique. O n le retrouve dans les représentat ions soc ia les de l' A nt iquité car il fixe 

profondément les images qu ' il véhicule à l' écran dans l' esprit des spectateurs; pour reprend re 

les trava ux de R. Barthes sur les fo nct ions de l' image, le péplu m t ient une fo nction d ' ancrage. 

Le péplum est préex istant dans les contenus des représentatio ns de l' Antiqui té. Plu s le péplum 

est access ible en mémo ire, préex istant dans les représentations avant son v is ionnage, plus il 

influence les contenus des représentations de l' Ant iquité. Les scènes topiques du péplum sont 

mobili sées par les suj ets pour s ignifie r l' Antiquité. On approche ce processus de ce lui dit 

«d'ancrage» qui permet de rendre fam ilier et intellig ible ce qui est mécon nu et étranger. 

Les stéréotypes fac ili tent et enrichissent la communication, le péplum en use et abuse 

pour représenter l' A ntiqui té à l' écran. S i le sté réotype ne transmet pas a prio ri des info rmatio ns 

fausses, il donne un sens à l' objet de la représentation. En outre, répétiti f il stabili se les 

représentations. L' objectif du chapitre sui vant est de montre r une permanence des sté réotypes de 

l' Ant iquité, des représentations réperto riées chez les suj ets in terrogés et dans le péplum . Il ex iste 

un imag ina ire hi storique co ll ecti f, c ' est-à-dire un ensemble hétéroc li te d ' images, d ' événements, 

d ' obj ets, de notions patiagés par l' ensemble des suj ets interrogés, qu ' il s appart iennent au g roupe 

« musée» ou au groupe « domic ile» . O n peut donc pa rle r d ' une stabilité des représentat io ns 

soc ia le de l' Ant iqui té. 
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CHAPITRE II 

LA RECHERCHE DE L'OPÉRATIVITÉ SOCIOCOGNITIVE DU PÉPLUM DANS LA 

MÉDIATION DE L'ANTIQUITÉ 

Introduction 

Comment les représentations préexistantes de 1 ' Antiquité interagissent avec ce que les sujets 

voient sur l' écran et comment évoluent-elles au cours du temps du visionnage des extraits de 

péplum? Le présent chapitre se concentre sur le temps 2 du protocole de l' enquête, c ' est-à-dire 

sur le temps du visionnage des deux extraits des films Ben-Hur et Gladiator. Il s ' agit d ' étudier 

comment la question de la fiction ou plutôt la «suspension consentie de l' incrédulité» 

(Coleridge: 1985 [1817]) est-elle mobilisée par les visiteurs dans leur rapport à l' exposition 

archéologique et par les spectateurs dans leur rapport à la représentation de 1 'Antiquité? 

Comme l'a montré Roger Odin (20 Il) avec ce qu ' il appelle les effets des contextes sur 

la réception du message filmique, le péplum n ' est plus seulement un film de cinéma lorsqu ' on 

transforme son contexte de visionnage. Expliquons-nous : dans une logique de production d ' un 

contexte singulier, nous changeons l' intentionnalité du péplum en le plaçant comme outil de 

médiation dans l' exposition permanente du MDAA, à proximité de la maquette du cirque. 

Quelle est l' influence des séquences de péplums visionnées sur la représentation de l' Antiquité 

dans un contexte qui n' est pas familier mais construit à des fins de recherche, celui du musée 

d ' archéologie comparé à celui du domicile, contexte ordinaire de visionnage de films de 

cinéma? Il se pose la question de 1' intentionnalité représentationnelle du péplum : dans sa 

représentation de l' Antiquité, le péplum par sa permanence figurative des motifs de l' Antiquité 

est intentionnel. Cependant, il est non intentionnel dans la représentation de l' Antiquité de son 

spectateur. 

Revenons un instant sur le point méthodologique à ce temps 2 du protocole de l' enquête. 

On s ' inspire largement dans l' analyse de ce temps 2 dédié au visionnage des extraits de péplums 

des travaux réalisés dans le domaine de la communication persuasive et de la publicité et, ce 

sont précisément les travaux de Didier Courbet et Marie-Pierre Fourquet-Courbet qui ont orienté 

notre approche analytique. 

Le corpus recueilli a fait l' objet de deux types d ' analyse pour interpréter les données: 

une analyse thématique et une analyse lexico-sémantique conduite par le logiciel d ' analyse de 

contenus Tropes qui permet d ' identifier des univers de références (c ' est-à-dire les mots ayant la 

plus forte occurrence) et de comparer des stratégies iscursives. Il s ' agit d ' expliquer le mode de 

traitement et d ' interprétation des images du péplum qui ont déclenché des réactions chez le 
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spectateur, en reliant ces dernières avec les causes perçues, c ' est-à-dire des éléments propres au 

péplum, au contexte social de réception et à l'individu. 

Quels sont les facteurs à prendre en compte pour comparer les propos recueillis pendant 

le visionnage des extraits de péplums : le contexte spatial (visionnage des extraits dans le cadre 

du musée d ' archéologie ou dans celui du domicile) et temporel (les sujets interrogés ont-ils déjà 

vu les films projetés?); les éléments du processus de communication stratégiquement construits 

par les concepteurs du film , en d ' autres termes les codes génériques du péplum. Une analyse du 

message visuel , du stimulus péplum, proche de l'analyse filmique, en parallèle de l' analyse 

lexico-sémantique et thématique des propos recueillis. 

Dans les deux groupes construits pour la recherche, le groupe dom ici le semble davantage 

sensible à ce qu ' on a appelé le spectacle cinématographique. Les composantes affectives en jeu 

dans la réception de la représentation de l' Antiquité dans le péplum jouent un rôle direct dans 

les contenus des représentations mémorisées. En outre, le contexte de réception muséal 

complexifie le traitement cognitif du message du péplum chez les individus du groupe 

« musée». On constate, en effet, un processus spontané de réception chez le groupe domicile et 

un processus délibéré pqur le groupe musée, causé par l' environnement de l' exposition 

archéologique et par le travail cognitif suscité par les médiations muséales, notamment celles 

1 iées à la reconstitution , à travers la maquette du cirque mais également les aquarelles de J .-C. 

Golvin . On observe un décalage ou une corrélation entre le vu dans le péplum et le vu dans 

1 ' exposition, ou dans d ' autres médias, ou encore dans 1' imaginaire historique chez les individus 

du groupe« m usée» et chez les ind iv id us du groupe« domic ile». 

Pendant le visionnage d ' une séquence de pép lum est activée ce q ue R. Barthes appe lle la 

« fonction de relais », que l' on 

retrou ve dans surtout dans les de in humori stiques et les bandes dess inées. Ici la parol e (le plus souvent 
un morceau de dialogue) et lïmage sont dans un rapport complémentaire; [ ... ] l'unité du message se fait à 
un niveau supéri eur : ce lui de l'hi stoire, de l ' anecdote. de la diégèse. [ ... ] cette parole-relai dev ient t rès 
importante au cinéma. où le dialogue n'a pas une fon cti on simple d'élucidati on mais où ell e f ait 
véritabl ement avancer l 'acti on en di sposant dans la suite des me ages. de sens qui ne se trou vent pas 
dans 1 ïm age (Barthe , 1964 : n. p.). 

Le péplum apporte des informations en plus de ce que les visiteurs ont vu dans le musée 

d ' archéologie et de ce que les spectateurs imaginent et se représentent de l' Antiquité . C ' est-à

dire que le sujet, qui visionne l' extrait de péplum active un ensemble de stéréotypes 

correspondant à sa propre vision de l' Antiquité. C ' est à ces conditions que le péplum devient 

opératoire et fait sens chez le spectateur. Cette opération est rendue possible parce que le 

péplum est un genre cinématographique populaire et familier. Il est à la fois un ancrage 

générationnel et un média pérenne. En visionnant une séquence, les codes du péplum sont 
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perçus et reconnus. C 'est donc une sorte de rhétorique de la figuration de l' Antiquité dans le 

péplum qui est activée automatiquement. En somme, il y a une remobilisation des stéréotypes 

principaux de l' Antiquité en réception du péplum : les références antérieurement acquises sont 

induites et renforcées par les motifs de représentation de l' Antiquité du péplum précédemment 

ancrés qui sont à nouveau perçus et reconnus. 

Nous avons construit la réflexion de ce chapitre en s ' inspirant de l' article de R. Barthes 

intitulé « Le troisième sens» , d ' abord publié en 1970 dans les Cahiers du cinéma puis repris 

dans le troisième volume des Essais critiques en 1982. Consacré à l' étude de photogrammes de 

S. M. Eisenstein tirés des films Le Cuirassé Potemkine et Ivan Le Terrible, l' auteur y dégage 

trois niveaux de lecture de l' image cinématographique : 

- informatif, relatif aux connaissances qu ' apportent les décors, les costumes et les 
personnages; 

- symbolique, qui se rapport à la dramaturgie; 
- le« troisième sens», appelé également« le sens obtus»; plus difficile à cerner, il existe 

au-delà de l' image cinématographique et du récit. 

Le présent chapitre est découpé en trois sections : la première concerne les contenus 

thématiques des représentations du péplum et de l' Antiquité repérés à l' aide du logiciel Tropes. 

Les autres sections sont consacrées respectivement aux niveaux de lecture informatif et 

symbolique et au troisième niveau que nous avons désigné sous l' expression « le spectacle 

cinématographique», s ' approchant de celui entendu par R. Bat1hes et qui sera approfondi dans 

le dernier chapitre de ce travail. On voit à ce temps 2 du protocole de notre enquête s ' esquisser 

chez les sujets interrogés une double logique basée sur l' émotion et sur la mémoire dans la 

réception des extraits de péplums. Le péplum est un «film-souvenir» (pour reprendre 

l' expression deL. Darmon dans sa thèse soutenue en 2013 , intitulée Itinéraire de l 'évaluation 

d 'un film par le spectateur au cinéma. Les chemins de la déception); il faut entendre par-là que 

le péplum permet non seulement de se rappeler des images de l' Antiquité, comme des traces 

souvent non intentionnelles mais également, de se remémorer des souvenirs propres aux 

spectateurs, notamment à travers l' émotion cinématographique, qui est mise en valeur par les 

effets utilisés dans le film. Les «données émotionnelles» bénéficient d ' un supplément 

mémoriel : « L' image cinématographique [ ... ] conserve à contretemps, parce que le temps 

cinématographique n ' est pas ce qui coule, mais ce qui dure et coexiste» (Deleuze, 1990 : 1 05) 
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1. Repérage des contenus de la représentation sociale de l'Antiquité chez le visiteur de 

musée d'archéologie et le spectateur de péplum au cours du visionnage d ' extraits de 

péplums 

Comme dans le précéde nt chapitre, nous débutons la réfl ex ion par le repérage et la descriptio n 

des contenus représentationne ls re levés pendant le v is ionnage des deux extra its de film s iss us 

des péplum s Ben-Hur et Gladiator. Précisons à nouveau que po ur ce temps 2 du protoco le de 

l' enquête, nous avons utili sé un log icie l autre que ce lui utili sé précédemment. Nous avo ns 

effectué une ana lyse automati sée v ia le log ic ie l Tropes. Il est apparu pertinent pour ce temps- c i 

du protocole, à savo ir le temps durant leque l les suj ets inte rrogés regardent sur l'écran les deux 

extra its de péplums et sont donc occupés à une tâche préc ise et de ce fa it, mo ins di sposés à 

dia loguer, d ' utili ser un log icie l davantage dédié à l' ana lyse lex ico-sémantique des énoncés 

recue illis. Le corpus d ' énoncés recue illi s pendant le v isionnage des extra its est mo ins abonda nt 

que pour les temps 1 et 3 du protoco le; les indiv idus sont mo ins pro li xes car occupés à une autre 

tâche. Ce qui no us inté resse ic i est la microstructure des énoncés répertoriés: il s ' agit d ' étudi er 

les stratég ies di scurs ives utili sées pour parle r de l' Antiquité et du péplum pe ndant qu ' on regarde 

les séquences des fi lm s, par le sty le généra l des di scours et leurs uni vers sémantiques. 

Pour une me ille ure li s ibili té des résul tats se lon les temps du protoco le d ' enquête, 

l' ana lyse de la config urat ion énonc iat ive généra le du corpus des éno ncés recue illi s v ia le log ic ie l 

Tropes pendant le v is ionnage des extra its est cro isée avec ce ll e des contenus des représentati o ns 

soc ia les de l' Antiquité formulés au temps 1 du protoco le d ' enquête . Des tableaux comm entés 

exposent ces é léments. 

1.1. Devant le péplum, les représentations sociales de l' Antiquité ne changent pas 

1.1.1. ... qu'on le regarde dans le musée d ' archéologie 

Le tableau qui suit synthétise les énoncés recue illi s dans le musée d ' a rchéo logie auprès des 

vis iteurs. Le log ic ie l Tropes a répertorié 12 thématiques qui bien év idemment sont re lat ives a u 

péplum qu ' il s regardent sur 1 ' écran ma is qui concernent plus largement la représentat ion de 

l' Antiquité. Le cro isement des thématiques du logic ie l avec ce ll es répertori ées au temps 1 du 

protocole d ' enquête est très s ignificati f; en effet, on constate de nombreuses co rrespondances 

entre les catégories re levées avant que les suj ets ne regardent les péplum s et ce ll es réperto ri ées 

pendant leur v is ionnage. 
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Tableau 1 O. Univers de réf érences identifiés par le logiciel Tropes pour le groupe « musée » 

Thèmes Références Nombre Représentations sociales de 
d 'occurrences* l'Antiquité 

Temps 1 du protocole 
d'enquête 

Spectacle Film, documentaire 217 Les jeux du cirque 
Jeux du cirque (chars, Péplum 
fauves) 
Gladiateurs 
Divertissement 
Hollywood 
Américains 
Comédiens 

Classes sociales L'empereur César 112 Vie quotidienne 
Aristocrates Péplum 
Foule 
"Les gens" 
Esclaves 
Militaire (centurion, 
soldat) 

Violence Barbares 60 Vie quotidienne 
Combats Péplum 
Batailles 
Mort 
Sang 

Lieu Rome 41 Pays : Italie (Rome), Grèce, 
Espagne Égypte 
Grèce Péplum 

Histoire Intrigue 40 Période histo1ique 
Histoire Héritage matériel et immatériel 
Empire Romain Péplum 
Historien 

Sentiments Plaisir 35 Péplum 
Rires 

Temps Durée du film 35 Péplum 
Dates 
Période 
Années 

Costumes Jupette 23 Péplum 
Casque 
Coiffure 
Bouclier 
Cuirasse 
Atm ure 

Musique Trompettes 22 Péplum 
Tambours 
Cors 

Cognition Connaissances 19 Connaissances et souvenirs 
Suppositions Péplum 
Imaginaire 
Souvenirs (enfance) 
Oublis 

Religion Bible 15 Mythologie 
Cluist, christianisme Péplum 
Temple 

Monumentalité Nombre 14 Monumentum antique 
Longueur Péplum 
Hauteur 
Grandeur 

*Poids du thème par rapport à l 'ensembl e des référence analysées. 



On retrouve sous d ' autres express ions des contenus plus ou moms s imila ires : par 

exemple, la catégorie« v ie quotidienne» (centrale dans la représentation soc ia le de l' Antiquité 

au temps 1) est présente à travers les thèmes du log ic ie l « c lasses soc ia les » et « v io lence», da ns 

lesque ls on retrouve la représentation de la hiérarchi e soc ia le a ntique avec l' Empere ur, le 

milita ire et le g ladiateur, a ins i que l' idée d ' une soc iété v io lente à travers les références a ux 

« batai Il es », aux « combats » et bien sûr à 1 ' aspect « barbare » et « sang lant » de cette soc ié té 

antique. À noter que ces uni vers de références « c lasses soc ia les» et «v io lence» sont très 

nombreuses dans les éno ncés recue illi s pendant le v is io nnage des extra its de péplums chez les 

vi s iteurs du musée (e lles occupent respecti vement 11 2 occurrences et 60 occurrences). 

En outre, on retrouve l' unité spati a le de l' Antiquité, qui se s itue à Rome et en Grèce, 

même s i l' Espagne est mentionnée par que lques répondants, sans do ute du fa it que le 

personnage principa l du film Gladiator est surnomm é « l' Espagno l ». Le monumentum antique 

est également présent à ce temps-c i de l' enquête, même s ' il est de moindre importance qu ' a u 

temps 1. Enfin, la catégorie appe lée« Conna issances et souvenirs» au temps 1 de l' enquête et 

dés ignée sous le term e «cogni tion » par le logic ie l Tropes sont p lus ou mo in s comparables; e n 

effet, avant le v is ionnage des extraits de péplum s, les répondants évoquent leurs représentatio ns 

de l' Ant iquité à travers leur env ironnement cul ture l non fo rme l (voyages, musées, lectures, 

documentaires, etc.), il semble qu ' à ce temps 2 de l' e nquête, les répondants fo nt davantage 

appe l à leurs conna issances notamment sco la ires, à leurs souvenirs et le urs suppos it ions. 

Concernant le péplum, i 1 est bien sü r présent dans toutes les thémat iques réperto riées par le 

log ic ie l Tropes . 

Le premier constat étab li à la lecture de ce tab leau et sans doute le plus s igni ficat if est 

que les v isiteurs du musée d ' archéologie conna issent et reconna issent avec préc is ion les codes 

génériques du péplum . O n retrouve, en effet, à travers les uni vers de références li stées par le 

log ic ie l, les codes représentationne ls décri ts dans le chapi tre II de la première pa11ie de cette 

thèse : 

l' aspect spectacula ire du péplum à travers notam ment sa monu menta lité 
(« di ve11issement », « Ho ll ywood », « nombre », « grandeur »); 
les scènes topiques (course de chars, combat de g ladiateurs); 
les motifs narrati fs(« l' Empereur » et« l' ari stocratie» contre les« g ladiateurs» et les 
« esc laves » ); 
la longue durée du film ; 
les costumes(« jupette» , équipement des milita ires et des g ladiateurs) ; 
la bande sonore (mu sique fa ite de « trompettes » ). 

Enfi n, il y a une ligne de ce tabl eau qui nous in téresse parti culiè rement, ce ll e concernant les 

«sentiments» des spectateurs, qui no us indique qu ' une log ique fo ndée en parti e sur l' émot io n 
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supposée en jeu dans la réception du péplum est bien présente, à travers les univers de référence 

comme « plaisir » et« rires ». 

1.1.2. . .. ou qu'on le regarde à son domicile 

Comme pour le temps 1 du protocole de notre enquête, nous n ' observons que peu de différences 

d' un groupe à l' autre dans le contenu des représentations de l' Antiqu ité. 

Tableau 11. Univers de références identifiés par le logiciel Tropes pour le groupe« domicile» 

Thèmes Réfén.·nccs Nombre Rt•pr~sl'ntations sociali'S d l' 
d' OCCUITI'IICI'S l ' Antiquité lors dt> la pha SI' l 

du pi'Oton•lc d ' t•nquêtL· 
Classes sociales " Les gens" 140 Vie quotidi enne 

La foule Péplum 
T .e p~uple 
T : cmp~reur ésar 
Militaires 
(comhall ants. 
so lda ts. gu ~rri crs) 

Po litiques (consul , 
gouverneur. 
c itoyens) 
Esclav.:s 

Spectacle Figunmts 11 6 Les jeu x du cirq th) 

Acteurs Pép lum 
Spcctat<:urs (des 
jeux du cirque) 
Film d ' action 
f)ramaturgi ~ 

Les j ~u.-. du .: irq u~ 
1 (chars) 

Costumes T Lmique 99 Péplum 
"' :0.4i ni -jupc ·· 
P<tgnc 
C<1pe 
Casqu.: 
J\rmurc 
C uirasse 
Sueur 
M usculature 

Li.:u Rome 7] Pays : It a lie ( Rome). Gnk~, Egypte 
Empire Romain Péplum 
Gri:ee 
Pro,·inccs 

Vio lenœ G uerre 4g Vi.: q uoi i di~nnc 

Bataille Péplum 
Combat 
l\.lfrontomcnt 
11arbar.: 

Sentiment• Rires. sourire 40 P..!p lum 
l'lais ir 
" I3on n1orn \.!nt·• 

Fascination 
'" Kitsch" 

Ili sto irc lntrigu.: 32 Période hi stori que 
Histoi re Héritage matériel d imnwté1iel 
EmJ.>ire Romain 
Civil isation 
Romai ne 
:V!oy.:n Age 

Temps f)mc de réalisa tio n :n P.!plum 
Date du prem ier 
visionnage du fi lm 

\1usiqu.:: Tambours 29 Péplum 
Cors 
T rompettes 

~ l onumenta li té Pui ssance 17 MOill llll C II t~ 

fore-: P~plum 

\!ombre 
Ilault:ur 
Surface 
Ra lentis. angks d<> 
\'U~ 

Cognition Imagination Sou,·-:n irs d connaissances 
Souvenir 
Conna is~a n ces 

\lo tions 
Oub li 
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Comme pour le groupe « musée», on constate également la conna issance et la 

reconna issance des codes génériques du pé plum chez les indiv idus issus du gro upe« domic ile». 

Il est à noter cependant que les répondants du groupe« domicile» semblent plus préc is dans la 

description des codes représentationnels de l' Antiquité dans le péplum ; certa ins abordent même 

ce qu ' il s regardent à l'écran avec un vocabula ire propre à l' ana lyse c inématographique 

(« ra lentis»,« ang les de vue»). En outre, le thème« sent iments» est plu s important que chez 

les répondants du groupe « musée» : sont présentes les références « rires» et « pla is ir », a ins i 

que les é léments « fasc ination » et « bon moment » . N otons que la référence « kitsch » est li ée 

par le log ici e l au thème «sentiments», bien qu 'e lle pui sse concernée d 'autres thèmes, comme 

les « costumes », la « musique » ou le « spectac le » à la lecture du corpus des énoncés. Enfin , 

concernant le thème « cognition », notons que la référence « suppos itio ns» présente chez les 

v is iteurs du musée d 'archéo logie est ic i absente chez les indiv idus du groupe« domic il e» . Ces 

derniers évoquent des «conna issances» et des « notio ns», une référence absente chez les 

vis iteurs du musée. Ces différences sont s ignificatives se lon notre hypothèse de recherche 

concernant la di stance à l' égard de la représentat ion de l' Ant iquité dans le péplum, 

opérationna li sée à pati ir du niveau de conna issances, d ' implicat ion et de pr~tique des indiv idus 

inte rrogés, ma is également par le contexte du vis ionnage des péplums. Le groupe « musée» ne 

pose pas le même regard sur le péplum que le groupe « dom ici le » et par là, sa lecture est 

diffé rente, notamm ent se lon l' aspect reconstitutio nne l du péplum, et selo n la nature des savo irs 

fo rmulés . 

Via cette ana lyse lex ico-sémantique du corpus des fragments d'entretiens sé lectionnés 

pendant le visionnage des séquences de péplums à l' aide du logiciel Tropes: le premier résultat 

pert inent de l' analyse est que le groupe « domic ile» exprime son rappo rt au péplum dans un 

sty le doté d ' une dimension affecti ve, laque lle n ' est que peu présente dans les propos du groupe 

« musée » . 

Ce que les v is iteurs du musée ou les simpl es spectateurs vo ient à l ' écran ne changent pas 

leurs représentat ions soc ia les de l' Ant iqu ité et correspond même aux images qu' il s ont 

verba li sées au temps 1 du protoco le de l' enquête. Les stéréotypes répertoriés dans le chapitre 

précédent sont bel et bie n présents dans les images projetées à l' éc ran et dans les propos des 

spectateurs à ce temps-c i du protoco le de l' enquête. Nous verrons da ns la section suiva nte 

comment le péplum à l' a ide d ' effets de mi se en scène, d ' indicateurs en que lque sorte, transmet 

des images toutes fa ites, efficaces car fac iles et rapides à interpréter, bref, qui trouvent sens da ns 

l' imagina ire hi storique du spectate ur. 
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1.2. Une logique de réception fondée sur la souvenance 

Il semble que la log ique de réception du péplum est fondée sur la souvenance c ' est-à-dire qu ' il 

suscite l'apparition d ' un souvenir par une association mentale, qu ' il est inscrit dans la mémoire 

du spectateur; on s'en souvient. Il revient à l'esprit du spectateur fortuitement ou 

volontairement, comme des expériences passées. Regardons à présent le tableau ci-dessous. 

Tableau 12. Verbes utilisés par les répondants pour aborder l 'Antiquité et 

le péplum pendant son visionnage 

Gr·oupe 
muée ' 

Groupe 
' domicile 

Verbe identifié 

Th tines Verbes Fréquence* 
De 1· ordre de la Savoir 96 
connai an e Pen er 32 

Trouver _6 
Sembler 12 

De 1 'ordre de la mémoire Se ou euh· 10 
Rappeler 10 

De 1· ordre du re euri. de Aimer 23 
la perception Rire 10 

en tir 17 
Plaire 19 

Regarder '"'1 
Voir 177 

De 1 'ordre de la croyance Mentir 12 
Croir e 11 

De r ordre de la Sa oii· 92 
connai ance Pen er 83 

Trouver 18 
De 1 'ordre de la mémoire Reconnaître 19 

Imaginer 19 
Rappeler 19 

De 1· ordre du re enti. de Sentir 17 
la perception Aimer 22 

Plaire 10 
Voir 141 

Regarder 12 
Rire 16 
Vivre 12 

De 1· ordre de la croyance Croire 30 
Mentir 1 

* Le taux est calculé par le logiciel sur la base de la somme des verbes 
ayant une fréquence d' occurrence supérieure ou égale à 3, pour des 
raisons de pertinence, nous ne référons ici qu ' à ceux ayant une 
fréquence d'occurrence supéri eure ou éga le à 1 O. 

A la lecture de ce tableau , un pre mier constat se dresse : on retrouve les mêmes univers 

thématiques d ' un groupe à l' autre: ceux de l' o rdre de la conna issance, de la mémoire, du 

ressenti et de la croyance. Quelques nuances sont pourtant à souligner : la première conce rne les 

verbes de l'ordre de la mémoire; d ' un g roupe à l' autre ces dernie rs ne sont pas s imilaires. On 

remarque, en effet , que le groupe « domici le» semble faire appe l dava ntage à son imag ina ire (à 

travers le verbe « imaginer ») que le g roupe « musée » qui lui semble être davantage dans un 
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univers de savoirs souvenus(« se rappeler» , «se souvenir »). En effet, le groupe « domicile » 

«pense» autant qu ' il ne «sait », s i l'on se réfère aux verbes de l' ordre de la connaissance, 

tandi s que le groupe« musée» est davantage dans l' univers du savoir. Concernant les verbes de 

l' ordre de la perception et du ressenti , on retrouve d ' un groupe à l' autre, les mê mes verbes à 

proportion plus ou moins égale. La log ique de réception de la représentation de l' Antiquité dans 

le péplum fondée en partie sur la souvenance semble donc agir tant chez les visiteurs du mu sée 

que chez les spectateurs. 

Cette analyse par le biais du logiciel Tropes nous permet à ce stade de l' enquête de 

vérifier l' existence de certaines pi stes hypothétiques qui sont approfondies dans les section s 

suivantes fondées sur des analyses non automatisées et qualitatives. 

2. Les motifs inducteurs de médiation de l'Antiquité dans le péplum 

Les motifs inducteurs sont les «substances» utili sées par le genre péplum pour représenter 

l' Antiquité, dans le sens qu ' e lles pers istent d ' un film à l' autre, qu ' e lles sont présentes dans le 

péplum de manière permanente, comme les effets de mise en scène, les di a logues, les décors, le 

jeu des acteurs, ou encore les thèmes de 1' intrigue. 

Il y a d ' abord pour reprendre la théorie de R. Barthes à propos des ni veaux de lecture 

d ' une image, le niveau info rm atif des images du péplum, que sont les décors, les personnages, 

les costumes, les dialogues, les thèmes de 1' intrigue et, qui forment les codes génériques du 

péplum, renvo ient à des connaissances du spectateur à travers leur perception et leur 

reconnaissance. C'est par la dramati sation de motifs de repré entation de l'Ant iqui té que la 

médiation est opérat ive. Il y a ensui te ce que R. Barthes a no mmé le ni veau de lecture 

symbolique de l' image, c ' est-à-dire le symbole des motifs de représentat ion de l' Antiquité dans 

le péplum, leur s ig nificat ion et leur référenti e l; autrement dit, ce que veulent dire les codes 

génériques du péplum sur l' Antiquité. 

2.1. Une rhétorique de représentation de l'Antiquité dans le péplum connue et 

habituelle dans la culture cinématographique des spectateurs 

On parle d ' une rhétorique de la figuration de l' Antiquité dans le péplum , entendue comme un 

ensemble de règ les constituant l' art de bien pa rl e r, dans notre cas const ituant l' art de bien 

représenter l' Antiquité . Francesco Casetti affi rme que « le genre est cet ensemble de règ les 

pa rtagées qui permettent à l' un - celui qui fait le film - d ' utili ser les formules de 

communication établies et à l' autre - ce lui qut le regarde - d ' organi ser son propre système 

d ' attentes. » ( 1990 : 298). Ces attentes reposent sur 1 ' expéri ence préa lable du genre, des formes 
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et thématiques des films déjà vus et de l' opposition établie entre imaginaire et réalité. Tous ces 

éléments créent une mémoire générique. 

Avant même de le regarder, le public sait qu'il va voir sur grand écran la vie de 

personnages historiques célèbres, les jeux antiques, les monuments de l' Antiquité (temple, 

cirque, amphithéâtre, etc .) et certaines trames narratives. On s' approche de Jauss et de sa notion 

d ' horizon d ' attente : 

Le sy tème de référence objectivement formulabl e qui pour chaque œuvre au moment de l ' hi stoire où ell e 
apparaît, résulte de troi s facteurs principaux: l 'expéri ence préalable que le public a du genre dont ell e 
relève, la form e et la thématique dont elle présuppose la connaissance, et l ' opposition entre le langage 
poétique et le langage pratique, monde imaginaire et réalité quotidienne ( 1990 : 49). 

François Jost, dans ses travaux sur la télévision, avance que la loi du genre fictif repose sur une 

cohérence, non pas vis-à-vis de la réalité extérieure, mais à l' intérieur de l' économie discursive 

du dispositif: 

Pour être jugés vrai s, une action ou un événement n' ont pas à correspondre à la réalité, mais à obéir aux 
loi s qui gouvernent la diégèse en organi sant les relations entre les personnages et les événements, loi s qui 
permettent, du même coup, de comprendre et les événements, et les réactions des individus (Jost, 2003 : 
46). 

Pouvoir juger assez rapidement de ce à quoi on a affaire n' est pas lié qu ' à la situation de 

1 ' enquête. Les visiteurs-spectateurs et les simples spectateurs reconnaissent tous qu ' ils ont 

affaire à un péplum. Dans le péplum, la médiation ou l' opérativité des motifs représentationnels 

de l' Antiquité inducteurs de médiation dépendent de la culture préalable du spectateur. 

L ' idée de promesse, analysée par François Jost, manifeste la capacité des individus à 

reconnaître des genres médiatiques socialement identifiés, mais aussi à interpréter ce qu ' il s 

savent du processus de production médiatique lui-même (Jost, 2007 : § 19). Dans l' analyse qu ' il 

fait des genres télévisuels, Jost propose, en effet, le terme de « promesse « pour quai ifier la 

nature de la relation commun icationnelle qu ' engagent le document audiovisuel et sa diffusion 

avec ses récepteurs; Cette promesse est celle «d ' une relation à un monde dont le mode ou le 

degré d ' existence conditionne l' adhésion ou la participation du récepteur». Elle est « un acte 

unilatéral qui n ' oblige que le locuteur» et qui «entraîne chez le spectateur des attentes que la 

vision du programme met à l' épreuve ». Ces attentes sont composées de croyances, de savoirs 

associés aux genres audiovisuels existants et de savoirs « propres à la relation de l' image à son 

objet». 

2.1.1. Le péplum, un genre cinématographique populaire et familier 

Nous l' avons déjà évoqué dans le chapitre deuxième de ce manuscrit, le péplum a marqué 

l' histoire du cinéma par divers aspects; il marque également la culture cinématographique 
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individuelle des spectateurs. Le péplum est genre établi et ancré dans l' histoire du cinéma et 

dans la culture cinématographique des spectateurs. 

Le premier constat dressé à l' analyse du corpus recueilli à ce temps 2 du protocole de 

l' enquête, pendant le visionnage des séquences de péplum, sont l' identification et la 

reconnaissance instantanées des films projetés. En effet, 84% des sujets interrogés (54 individus 

sur les 64 interrogés) ont déjà vu les films dont sont extraites les séquences sélectionnées pour 

l' enquête. La reconnaissance des films Ben-Hur et Gladiator se fait dès les premiers plans 

figurant les décors des scènes. La durée de chaque extrait diffusé auprès des sujets interrogés est 

courte, environ une minute. L' identification des films se réalise donc dans un temps très court. 

Une reconnaissance des films d ' autant plus spontanée que les personnages principaux incarnés 

par des acteurs célèbres apparaissent dans les dernières secondes des extraits sélectionnés. Se 

met en place à ce moment du protocle de l' enquête comme un jeu de la part des visiteurs et 

spectateurs dont la règle est de reconnaître le plus rapidement les films projetés. 

C'est Ben-Hw-. C'est lus Ben-Hw-? Ah mais j e connais le film, attends, j e vais te sortir 
le nom, c'est ... comment ... si j e vais le retrouver parce que .. . j e ne m 'en rappelle plus. Il 
me parait p eut-être plus ... plus près de la réalité celui-là. C'est Gladiator. Il est plus 
proche parce qu 'en fait, avec machin comment il s 'appelle lui? Russell Crowe. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

On reconnaît les acteurs, mais également les codes génériques du péplum. Fidèle au genre 

péplum , les séquences de Ben-Hw- et de Gladiator présentent une foule de figurants. 

Je crois ue ·e l 'ai vu c'est Ben-Hur celui-là, il y a très longtemps en fait. c'est un 
classique Ben-Hur même si tu n 'aimes pas l 'Antiquité. Je crois que c'était dans les 
années soixante. Je ne sais p lus, en tout cas je sais que c'était un des premiers films, un 
des péplums qui a avoir dix Oscars, il y a des chiffres comme ça à chaque fois , il y a des 
palmarès de films. Je crois que c'est un des film s qui avait demandé le plus de figurants 
et puis il y avait eu des moyens incroyables pour 1 'époque. 
[Homme, 71 ans, entrepreneur retraité, Rillieux-la-Pape, hors contexte muséal] 

Les spectateurs reconnaissent d ' autres codes du genre dans les séquences à l' écran et 

notamment la bande-sonore des scènes de Ben-Hw- et Gladiator. 

CM : Pourquoi vous riez? 
Homme : Pour le coup des trompettes, le grand classique. 
[Homme, 35 ans, commerçant, Grenoble, contexte muséal] 

Les trompettes, le grandiloquent, etc. Les images sont accompagnées d ' une musique dite de 

fosse. Il s' ag it d ' une source sonore extra-diégétique. Elle colle à 1' image et apporte certaines 

informations au spectateur. Les trompettes qui composent la musique des deux extraits sont, 

effectivement, la marque de l'époque filmée et la caractéri stique du genre péplum. De plus, la 

musique, selon sa rythmique, met en relief le rythme diégétique. La séquence de Gladiator a, de 

plus, recours à la musique de scène. La mustque prend sa source " dans" la séquence; le 



spectateur regarde des musiciens jouer de la trompette. La musique intra-diégétique renvoie au 

contexte qu 'e lle permet de caractériser. 

La musique c'est quelque chose qui est présent dans tous les film s que j'ai vus, qui 
représentent ce quis 'est passé. L'importance de la musique doit être assez grave. 
[Homme, 32 ans, professeur, Québec, contexte du musée] 

La musique elle est quand même assez similaire. C'est assez rythmé c'est des trucs de 
uerre. Décors des tambours des trucs pas très. Et est-ce que donc on l 'associe souvent 

à ce, cette époque-là mais c'est vrai qu 'au niveau de la musique on n 'a pas je ne pense 
pas beaucoup de référence finalement historiquement. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

Les scènes de Gladiator plongent le spectateur dans une ambiance sonore grâce aux cris et aux 

applaudissements de la foule. 

Du plumet rouge à la toge blanche en passant par l'armure de combat, les motifs 

génériques des costumes sont identifiés par les spectateurs et correspondent souvent à leur 
. . . 
1magma1re. 

Leurs costumes c 'est vrai qu 'ils sont tous en blanc. À part celui qui parle qui est en 
violet. Et puis les, les gardes avec les casques, la houppette rouge c 'est vraiment les 
touches de couleur. La petite cape rouge, le truc, 1 'armure un peu en métal. Ça c'est 
assez caractéristique etc 'est comme ça que je me l 'imagine. 
[Femme, 52 ans, libraire, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

Le péplum est un genre cinématographique populaire dans le sens où il est connu par le 

plus g rand nombre et plus précisément il est vu ou a été vu par le plus g rand nombre. Ben-Hw

sorti en 1960 cumule plus de 13 million s de spectateurs. Il fi g ure parmi les quinze me illeures 

audiences en salles depuis 1954 selon le CNC (20 1 0 : 22), classé après un autre péplum Les Dix 

Commandements. L' hi stoire de Ben-Hur, fils adoptif d ' un chef romain à la recherche de sa 

famille persécutée à l'époque de la domination romaine en Judée rassemble 6 015 665 entrées en 

France à sa sortie en 1960. Gladiator cumule presque 5 millions d 'entrées lors de sa sortie dans 

les sa lles françaises en 2000. Nous vérifions cette notoriété du genre péplum sur notre terrain 

puisque presque 80o/o des individus, so it plus des trois-quarts des individus interrogés dans le 

contexte muséal ont déjà vu (une fois et plu s) et reconnu le film Ben-Hur 

Il s sont seulement deux individu s à ne pas identifi er les films extraits de ces séq uences, 

dont l' un déclare les avoir pourtant vus. Il s sont deux à n ' avoir jamais vu Ben-Hw- et trois à 

n' avoir jamais regardé Gladiator. Il s sont deux individus à confondre Ben-Hw- avec les Dix 

commandements (du fait de la présence de Char lton Heston) et avec Spartacus . Hors contexte 

muséal, il s sont 93% des sujets interrogés à identifier les films Ben-Hur et Gladiator dans les 

extraits diffusés et les avoir vus, (seul un idividu ne reconnaît que Gladiator et confond Ben

Hur avec Spartacus , i 1 a vu quelques extraits de Ben-Hur nota mm ent la scène de la course de 



chars mais ne l'a jamais regardé dans son intégralité; un autre individu ne reconnaît que Ben

Hur et non Gladiator). À une époque, à l' apogée du péplum (dans les années soixante), appelée 

par les spécialistes« le second âge d 'or» du péplum, ce genre de film est omniprésent dans les 

salles de cinéma. 

À l 'époque il n 'v avait que ça! C'était la mode des péplums à l 'époque. 
[Femme, 36 ans, sans emploi, Bordeaux, hors contexte muséal] 

Un genre cinématographique qui par sa profusion apporte confusion : en effet, certains 

motifs du péplum répétés d ' un film à l' autre, d ' une époque à l' autre, plongent parfois le 

spectateur dans une confusion; prenons l' exemple d ' un motif récurrent dans les péplums celui 

de l' amitié entre un gladiateur blanc et un gladiateur noir. Ce motif est présent dans l' intrigue du 

film Gladiator projeté auprès des sujets interrogés et dans de nombreux autres péplums, 

notamment dans le Spartacus de Stanley Kubrick réalisé en 1960. 

Homme : Je ne trouve pas le titre parce qu 'il y avait un film avec aussi Kurt Douglas il 
me semble. 
Femme: Je ne sais pas ce n'est pas Spartacus. Non ce n 'était pas lui Spartacus? 
Homme: J 'en ai vu un dernièrement et je l 'ai revu c'est deux ami. c'est un noir et un 
blanc qui sont amis, qui sont gladiateurs et la femm e d 'un, pas d'un empereur mais 
d 'un ... 
Femme : D 'un autre militaire? 
Homme : D 'un haut militaire, ils se battent 1 'un contre 1 'autre. Femme : Deux amis l'un 
contre 1 'autre. 
Homme : Oui ils sont bien obligés de se battre l 'un contre l 'autre. Ça se ressemble tout, 
j e ne sais plus. 
[Homme, 68 ans, mécanicien , Arles, contexte du musée; Femme, 75 ans, Haute-Savoie, 
chim iste retraitée, contexte muséal] 

Au cours de cette thèse, les films Ben-Hur et Gladia/or sont diffusés plusieurs fois à la 

télévision française ; en décembre 2010 puis en décembre 2014 ils sont env iron 1 356 000 

téléspectateurs devant leur poste à regarder Ben-H~tr la veille de Noël. Gladiator a été diffusé 

presque chaque année durant cette thèse; en effet, de 2010 à 2014, entre 458 000 téléspectateurs 

et 3 900 000 téléspectateurs ont regardé Gladiator diffusé sur les chaînes hertziennes ou celles 

de la TNT. Pendant la réalisation du terrain au MDAA et au domicile des sujets, la série Rome et 

le film Gladiator sont diffusés sur les chaînes télévisées Arte et France 3. Ils sont plusieurs 

individus à mentionner leur diffu s ion et le fait qu ' il s ont regardé ces programmes. La dernière 

diffusion de Gladiator pendant la rédaction de ce manuscrit sur une chaîne de la TNT a 

regroupé 589 000 téléspectateurs, il s ' agissait de la 3e meilleure audience de la TNT du jour 

(source: centre national du cinéma et de l' image animée). 

Le péplum est un genre cinématographique familier dans le sens où les spectateurs sont 

habitués à le regarder et accoutumés à ses codes génériques : 



Homme : la course de chars de Ben-Hur c'est un sommet pour moi. 
Femme : On 1 'a vu plusieurs [ois. 
Homme :Je ne sais pas combien de fois . 
Femme : Une fois on est allé au cinéma, on 1 'a vu pour la deuxième ou troisième fois au 
cinéma parce qu 'après ils 1 'ont passé à la télé donc on a dit on 1 'a regardé aussi 
régulièrement mais vraiment une fois on y est retourné au cinéma. 
[Homme, 65 ans, directeur établissement, Palavas, contexte muséal; Femme, 65 ans, 
cadre, Palavas, contexte muséal] 

Le péplum est un genre de film familier mais également familial. 

2.1.2. Ancrage et transmission générationnels 

Homm.e n° 1: C'est un zlm ui date de combien? uarante ans ce zlm-là? 
Homme n°2 : On était jeune. 
Homme n° 1 : Oh mais oui. Ça c 'est des trucs qui restent. )) 
[Homme n° 1, 68 ans, mécanicien, Arles, contexte du musée; Homme n°2, 76 ans, 
professeur d ' université, Haute-Savoie, contexte muséal] 

On constate un effet générationnel dans la réception du péplum, notamment les individus 

constituant les « baby-boomers » nés entre 1943-1959 (second âge du péplum, époque de 

Cinecittà). Pour eux, le premier film qu ' ils ont vu au cinéma est souvent un péplum . Le péplum 

n' est plus le souvenir d ' un film mais il e st lié à un souvenir personnel. Au-delà du ressenti du 

film , des émotions liées à l' intrigue du film ou aux acteurs, certains sujets interrogés ont une 

affection pour ce genre de film car il est avant tout un souvenir d ' enfance. À travers cette 

génération de spectateurs, le péplum est transmis dans la culture cinématographique des enfants ; 

prenons l' exemple de ce grand-père qui souhaite montrer Ben-Hur à son petit-fils qui s ' endort 

avant la fameuse scène de la course de chars. Le péplum est genre cinématographique qui se 

transmet comme un héritage culturel. 

Moi les péplums, ma mère m 'obligeait à les regarder quand j 'étais gamine (rires) donc 
du coup j 'en ai vu pas mal. 
[Femme, 31 ans, chargée de mission , Grenoble, hors contexte muséal] 

C 'est Ben-Hur. Ça [ait partie des grands classiques évidemment de 1 'histoire antique. 
On a dû d 'ailleurs montrer à nos enfants arce que la course de chars j e trouvais que 
c 'était assez sympathique à voir. 
[Homme, 53 ans, directeur de magasin , Loir-et-Cher, contexte du musée] 

Ben-Hur est aujourd ' hui un film class ique du cinéma, un film « culte » dans l' histoire du 

cinéma. Les individus interrogés ont donc des connaissances relatives au film mais également 

autour du film , comme les récompenses cinématographiques, le nombre important de fi gurants, 

le coût du film (blockbuster de l' époque), la date du film (souvenirs de l' avoir vu). 
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Je crois qu'il a été tourné au Maroc. Ben-Hur j e crois. Je ne suis pas sûr. Mais il me 
semble qu'il a été tourné au Maroc. Je ne suis pas sûr à cent pour cent mais j e crois. 
Ouarzazate je crois qu'il v a des, il y a des studios. 
[Homme, 71 ans, entrepreneur retra ité, Rillieux-la-Pape, hors contexte muséal] 

C irculent a lors des conna issances accessoires, de genre anecdotique, autour du film . Il 

ex iste be l et bien des studios cinématographiques s itués dans la ville d ' Ouarzazate, au Maroc, 

dans lesque ls plus ieurs péplum s sont tournés et autres film s d ' aventures . Toutefoi s ce n ' est pas 

Ben-Hur mais Gladiator qui est réali sé en 1999 dans les décors des studios Atlas. 

2.2. Le symbolisme référentiel dans le péplum ou «Ça fait antique» 

Famili er de ces spectac les popula ires que sont le cinéma et la té lév is ion , le public (re)connaît les 

codes du genre péplum et ce que veulent dire les codes du péplum : la foul e de fi gurants, les 

personnages principa ux et seconda ires, les costumes du péplum, les décors monumentaux, 

l' ambiance sonore des séquences de péplum (la musique et les dia logues), les thèmes de 

l' intrigue . C'est le niveau de lecture symbolique, ce lui de la s ignification chez Barthes, c 'est- à

dire ce qui « fa it antique» dans le péplum : les décors comm e le c irque o u le Co li sée qui 

symbo li sent les j eux du c irque, les effets de mise en scène pour s ignifi e r la monumentalité ou la 

v io lence des j eux du c irque, les personnages princ ipaux et seconda ires qui sont presque 

exc lus ivement les empereurs o u les g ladiateurs ou encore les sénateurs, dans un contexte spat io

tempore l de la Ro me ant ique du 1er s ièc le après Jésus C hri st. 

Poursui vons le ra isonnement autour de la rhéto rique de représentation de l' A ntiquité 

dan le péplum : outre les codes géné ri ques du pép lum pour représenter l'Antiqui té, le pép lum 

dans sa m ise en scène use de figures de sty le pour 1' inte rprétation des représentat ions. En effet, 

le péplum ut ili se souvent la métonymie, c ' est-à-dire qu ' il dés igne un concept/obj et au moyen 

d ' un concept/objet qui en s ignifi e un autre, ce de rnie r étant au départ dans un rapport de 

contiguïté. Pa r exemple, le term e « péplum « dés igne un genre c inématographique et signifi e 

une tunique . A utre exemple, pour s ituer le lieu de l' action sans être contra int de le nommer, le 

péplum met en scène un monument cé lèbre d ' une v ille, comme le Coli sée pour Rome, un temple 

à co lonnes en ruines po ur la G rèce ou encore une py ramide pour l' Égypte. L' hy perbo le est 

également une fi g ure de sty le la rgement employée dans la mi se en scène de l' Antiquité dans le 

péplum ; il s ' ag it d ' amplifi er pour s ignifi er l' épique, d ' exagére r pour mettre en re lief une notio n, 

comm e la v io lence de la soc iété roma ine ant ique, ou monumenta li ser les décors po ur donner une 

impress ion de pui ssa nce, ou encore exprimer la grandiloquence par le j eu des acteurs ou leurs 

costum es. Ces effets de mise en scène tradui sent de l' émotion, des impress ions, du ressenti et, 

apportent un caractère épique, avec un effet pa rfo is ironique, pla isant ou ki tsch. 



On l' a dit le péplum utilise des clichés dans son récit et dans sa mise en scène de l' Antiquité. 

Des images toutes faites, efficaces car faciles et rapides à interpréter, bref des images qui 

trouvent sens dans l' imaginaire historique du spectateur. Les poncifs de l' Antiquité sont basés 

sur des règles connues de tous et appo1ient au genre un aspect ludique, autrement dit, une 

réception par la distraction. 

2.2.1. «Le spectacle cinématographique»: la représentation de l'Antiquité 

qui ne peut être représentée 

Comment certains effets et détails de la mise en scène agissent-ils sur les attentes du spectateur 

pour modifier ou non les représentations de l' Antiquité de celui-ci? Autrement dit, comment le 

spectacle cinématographique participe-t-il à la construction d ' une représentation stéréotypée de 

l' Antiquité? 

Par l' analyse lexico-sémantique réalisée via le logiciel Tropes, il apparaît que la notion 

de spectacle est importante dans la réception du péplum. On constate que la notion de spectacle 

occupe presque 37% du discours des visiteurs du musée d ' archéolog ie et, 22% du discours des 

spectateurs de péplum à dom ici le . Pour le groupe « musée «cette notion de spectacle est 

primordiale, elle est secondaire pour le groupe « domicile « et vient après les notions de classes 

sociales et de vie quotidienne. 

Même si cette notion n ' apparait pas en premier dans le discours des spectateurs de 

péplum, les sujets du groupe« domicile » sont plus sensibles aux effets de la mise en scène, à la 

« magie «du cinéma, au spectacle cinématographique. Les propos des sujets du groupe 

«domicile» comportent des modalisateurs de l' ordre de l' intensité, modalisateurs qui ne sont 

pas constitutifs des discours issus des individus du groupe« musée». 

Cette réception affective favorise l' impression de réel et participe à corréler les 

représentations de l' Antiquité des sujets aux images du péplum. Une communication de 

représentations de l' Antiquité non intentionnelle de la part du péplum. Pas de réel ni de 

scientificité ici , le fi lm ne laisse pas de place à la rigueur caractéristique des discours 

scientifique, rien que du divertissement et/ou du spectaculaire et l' art cinématographique. 

Je trouve que c'est une œuvre d 'art a me trans orle donc si ça me transporte c'est que 
c'est une œuvre d 'art. Donc là, quand j e vois cette scène, malgré sa violence hein, j 'ai 
trouvé ça vraiment magnifique et j 'ai dit c'est magnifique, c'est une œuvre d 'art. La 
course de chars, j e crois, elle est, c 'est pareil elle est, elle est exceptionnelle. C 'est des 
moments de cinéma. Par conte là, on oublie complètement l 'Antiquité. On est dans la 
bataille avec l 'affrontement, le corps à corps de tous ces gars, c 'est une œuvre d 'art. 
Mais sûrement que ces batailles devaient être des œuvres d 'art parce que tellement 
c'était beau quoi. 
[Femme, 40 ans, infirmière militaire, Saint-Mandrier-sur-Mer, hors contexte muséal] 
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Comment distinguer, parmi les idées communément tenues pour vrates, celles qui 

entretiennent un rapport réel avec leur objet, de celles qui tiennent uniquement à l' imaginaire? 

Le péplum pratique l' art de transformer une histoire, vraie ou imaginaire, en un récit construit 

avec des personnages en action. C ' est l' art du récit par l' illusion de la véracité d ' une 

représentation. 

Les péplums, ah oui c'est ma i croirait. Quand tu regardes Ben-Hur c 'est 
fantastique. 
[Homme, 48 ans, électricien, Arles, contexte muséal] 

Femme : Gladiator. Ah oui! ça prend aux tripes. 
[Femme, 41 ans, secrétaire comptable, Perpignan, contexte muséal] 

2.2.2. Des« faits historiques» comme garants du réalisme 

Le paradoxe du péplum est de mêler une part de fidélité historique à l' histoire imaginée à travers 

les personnages, les décors, les costumes et les intrigues, pour apporter des effets de réel à la 

représentation de 1 ' Antiquité. 

Par exemple, le personnage de 1' Empereur (présent à 1' image dans les deux extraits 

vi s ionnés par les vi s iteurs) est toujours reconnu comme tel ; cependant, pour plus ieurs individus 

interrogés, il s ' agit d ' un seul et même empereur, Jules César. À propos de la scène de 

Gladiator: 

César je ne le voyais pas comme ça. Là, il a une couronne de lauriers. Mais son .fils il est 
tout petit à coté Brutus là. 
[Homme, 64 ans, militaire retraité, Var, contexte muséal] 

Dans les deux extraits diffusés, l' empereur Jules César n ' est pas un personnage de l' action ma is 

il s ' ag it des empereurs Commode et T ibère . 

C ' est dans les détails de l' arrière-plan que l' effet de réel trouve son efficacité. La 

médiation de l' Antiquité dans le péplum passe dans le second plan de l' image, dans 

1 ' accumulation de détails dans la représentation des décors et/ou des costumes et dans la 

photographie de l' image (les couleurs, la lumière). À propos de la scène de Gladiator: 

Dans les décors là j e trouve qu 'il y a plus, ça [ait plus réel aussi parce que on voit, on 
voit lus les ens vivent arce que il a des etils tissus ui 'Jendent our décorer 
1 'espace où sont les puissants, j e ne sais pas ça [ait aussi un effet, j e ne sais pas mais 
aussi du coup de puissance un peu des, ça accentue ce côté-là j e trouve. 
[Femme, voyag iste, Bourg-en-Bresse, 58 an s, hors contexte muséal] 

C 'est tous les détails que 1 'on voit, on a 1 'impression d 'y être. C 'est les progrès de la 
cinémato ra hie mais c 'est impressionnant. [ . .] La nelleté des images, on a 
1 'impression d 'y être. J 'imagine au cinéma en plus grandeur nature ... ma uilla e les 
effets spéciaux. 
[Homme, 42 ans, Arles, agent administratif, contexte muséal] 
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On sent que c'est pas le même. La façon de filmer, du coup-là c'est plus blanc ça. C'est 
moins immaculé c'est vraiment et du coup ça parait plus vrai. Il y a moins cette couleur 
orange. Ça fait plus vrai, on s'y croirait entre guillemets. Eh bien il y a aussi on voit de 
la poussière là et en même je ne sais pas. Il y a de la fumée. On se dit que je ne sais pas 
ça paraît plus réel. Les gens sont debout. Ils sont sales, tu vois ils ne sont pas tout 
propres tout lisses. Non mais c'est bête mais on dirait qu'ils sont, leurs casques ils ont 
l 'air usés. Du coup, effectivement quand on voit on se dit eh bien, je ne sais pas. Ça (ait 
moins déguisements. 
[Femme, 35 ans, Bourg-en-Bresse, professeur des écoles, hors contexte muséal] 

Une impression de violence, on sent plus la puissance dans le deuxième extrait. Je pense 
u 'il a as malles couleurs. L 'histoire ils sont en noir c'est ris uis ce côté dur des 

mecs aussi qui sont très je ne sais pas. Les acteurs qui sont fermés au niveau du visage. 
Très figés au niveau du corps. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

Le spectateur se transpose dans la diégèse grâ.ce à certains artifices : les mouvements de 

caméra, les costumes des personnages ou les décors qui selon leur représentation apportent des 

effets de réel. C'est par les mouvements de caméra que les spectateurs s'inscrivent dans le 

système représentatif comme s'il participait du même espace; par exemple dans le début de la 

séquence de Gladiator, un travelling avant conduit le spectateur dans l'arène du Col isée: 

Là quand on rentre la porte s'ouvre et là ça doit être quand même enfin aux arènes 
d'Arles, moi, c'est ce que j 'ai ressenti à l 'intérieur, je dis merde le gars il ne devait pas 
être fier quand même. 
[Homme, 46 ans, artisan , Perpignan, contexte muséal] 

Ici , il est à noter que l' individu ressent devant la séquence de Gladiator la même impress ion que 

lorsqu ' il a visité le monument des arènes d 'Arles. 

La façon de filmer est donc primordiale dans l'effet de réel : cet1ains spectateurs notent 

quelques différences de traitement de l' image entre les deux extraits de films projetés, qut 

rappelons le, datent pour l' un des années soixante et pour l' autre des années deux mille : 

Femme : Ben-Hur c'est un peu vieillot Homme : Oui. 
Homme : Ce n'est pas les effets spéciaux, c'est-à-dire que c'est moins .. . 
Homme : C'est moins bien zlmé. 
Femme : ça a pris un coup de vieux quand même. Homme : Mais oui mais à 
l'époque ça se regardait bien. Femme :Mais il n'y avait que ça de toute façon. 

[Femme, 41 ans, secrétaire comptable, Perpignan, contexte muséal; Homme, 46 ans, 
artisan , Perpignan , contexte muséal] 

À propos de Gladiator : 

Ça (ait plus vrai. C'est peut-être grâce à la technologie aussi. C'est peut-être ... c 'est pas 
les mêmes caméras que Ben-Hur il est sorti en quoi? C'est un truc ho!lywoodien. 
[Homme, 42 ans, ingénieur, Grenoble, hors contexte mu séal] 

Les effets spéciaux, c'est-à-dire que c'est moins bien que... C'est moins bien filmé. 
Gladiator c'est peut être grâce à la technologie aussi. C 'est peut-être c'est pas les 
mêmes caméras que Ben-Hur. 
[Homme, 46 ans, artisan, Perpignan , contexte muséal] 



Ah Ben-Hur! On sent bien l 'ambiance du monument on sent bien ce qui se passait et 
également la violence de la course oh! C 'est bien foutu Ben-Hur. Et ça, c 'est Gladiator, 
pour moi c 'est un autre niveau il y a cette ampleur qu 'on retrouve pas partout, une 
justesse, c'est un autre cinéma. 
[Femme, 69 ans, professeur de français retraitée, 69 ans, Épinal , hors contexte muséal] 

C ' est par les détails notamment de l' arrière-plan et par les mouvements de caméra que l' effet de 

réel trouve sens auprès des spectateurs. C ' est aussi par un fonctionnement stéréotypique de 

représentation de 1 ' Antiquité que le péplum fait sens. 

2.2.3. Des stéréotypes comme garants du réalisme de la représentation de l'Antiquité 

Reconnus et partagés par le plus grand nombre; le péplum répond aux attentes du spectateur; la 

représentation de l' Antiquité dans le péplum corrèle avec celles des spectateurs par la 

remobilisation des stéréotypes principaux de l' Antiquité, par la réactivation des stéréotypes par 

le biais de clichés audiovisuels. 11 existe une permanence des stéréotypes des représentations 

sociales de 1 ' Antiquité au cinéma. Le genre péplum est 1' illustration d ' archétypes auxquels on 

n ' ajamai s cessé de se référer. 

Il se mê le a lors dans les propos recueilli s au temps du v isionnage des extraits de péplum s des 

stéréotypes, des idées reçues, des savoirs : 

Femme n° 1 : Regardez quand on regarde les Dix Commandements, là aussi c'est ole in 
d 'erreurs. Quand on parle de la construction des pyramides. Les esclaves ce n 'étaient 
pas des esclaves comme on pense, comme on les a appris c'étaient des gens qui étaient 
payés, qui pouvaient exercer. 
Femme n°2 : Sauf que quand tu lis la Bible et les histoires en Égypte quand tu lis la 
Bible et sur Joseph qui avait été intendant du pharaon et que ses frères 1 'avaient vendu 
etc. alors des fo is en Égypte, je ne sais pas ce u 'il a de vrai là-dedans mais c 'est 
comme ça. 
Homme : Il y a des interprétations de 1 'Histoire. On peut aussi arranger un petit peu ce 
que 1 'on veut laire croire aux gens. 
[Femme n° 1, 66 ans, préparatrice en pharmacie, région PACA, contexte mu séal ; 
Homme, 77 ans, ingénieur EDF retraité, Nîmes, contexte muséal ; Femme n°2, 90 ans, 
retraitée, rég ion PACA, contexte muséal] 

11 se met en place pendant le vision nage des séquences de péplums des automati smes de 

décodage dus au x répétitions qui rendent plus sensibles aux implicites et allus ions de mi se en 

scène du péplum : 

C'est Gladiator. C'est Commode le méchant! (Rires) » 

[Homm e, 38 ans, Paris, ébéniste, hors contexte muséal] 

Homme : c 'est [ait pour être vendu, c 'est fait pour faire du spectacle. Il y a la fibre, le 
petit qui combat contre le grand. Il y a tous les ressorts. 
Femme : Les bons et les méchants. 
Homme : C 'est très manichéen, le pol de terre entre le pot de [er, il y a toul ça. 
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[Homme, 43 ans, professeur, Lyon, hors contexte du musée; Femme, 41 ans, 
fonctionnaire, Lyon, hors contexte muséal] 

C'est tou ·ours les mêmes clichés ui reviennent comme l 'empereur, la conquête, 
l 'empereur qui est fou donc les extravagances, la mort de César, Cléopâtre 
[Femme, 67 ans, secrétaire comptable retraitée, Caluire-et-Cuire, hors contexte muséal] 

On retrouve la violence de la société romaine, la hiérarchie sociale (empereur, gladiateur 

et sénateur), la vie quotidienne à travers par exemple les vêtements : 

Les scènes de batailles sont, j e ne sais pas, c'est tellement répétitif C'est peut-être k 
coté répétitif Je vois ça comme une bataille sanglante mais que tout est relativement 
bonifié. Les héros c'est les héros c 'est pas des bouchers, c 'est des héros. 
[Homme, 46 ans, ingénieur, Salon-de-Provence, hors contexte muséal] 

Femme n° 1 : Je ne les voyais pas habillés comme ça moi. En toge. ils jouaient tout le 
temps en toge. Mais là c 'est une armure ... quand je vois antiquité moi c'est, ah oui c'est 
une armure combat ça. Oui enfin c 'est une, c'est une armure de parade mais qui figure 
une armure de combat c'était en cuir, en cuir moulé très épais. 
Femme n°2 : Moi je me représente les toges, les toges blanches. 
Femme n° 1 :Ah mais ça ils y étaient ça. Au sénat quand ils allaient au sénat. 
[Femme 11 ° 1, 59 ans, informaticienne, Arles, contexte muséal ; Femme n°2, 96 ans, NC, 
Arles, contexte muséal] 

Il s ' opère donc une corrélation entre ce qu ' il s voient à l' écran et les propres images de 

l' Antiquité des spectateurs: 

Homme : Ah oui. Moi je voyais ça tout de suite. Tu vas voir comme quoi c 'est ... Les 
roues, les concurrents .. . 
Homme : Oui. Bon maintenant est-ce vraiment la réalité? Peut-être moins cruel que 
c'était on ne sait pas, j 'en sais rien. 
Femme: Non mais dans mon esprit à moi c'était très très bien représenté. 
Femme :La course de chars ·'ai trouvé a extraordinaire je pense que a eut se asser 
exactement comme ça. Je trouve que ça ça faisait partie du film, je ne me souvenais pas 
du reste. Mais j e trouve qu 'il était vraiment, c'était extraordinaire cette course de chars. 
[Homme, 68 ans, mécanicien , Arles, contexte du musée; Femme, 75 ans, Haute-Savoie, 
chimiste retraitée, contexte muséal] 

Parfois, lorsque la réalité historique ne corrobore pas l' imaginaire historique de 

l' individu, se pose la question des anachronismes et de la reconstitution : 

Femme : C'est des reconstitutions ça? 
Homme : C'est un peu les Ri12_lums de l 'époque c'est des films. 
Femme : Je n 'ai pas trop vu les films qui ont été faits parce que je n aune pas 
trop. Parce que souvent c 'est des fausses idées aussi. C'est du spectacle. Ce n 'est pas la 
réalité. 
Femme : reconstitution c'est bon, on recrée les combats 
Homme :À 'Jar tir d 'écrits on arrive on fait une reconstitution ens 'appuyant sur des .. . 
[Femme, 66 ans, préparatrice en pharmacie, région PACA, contexte muséa l; Homme, 77 
ans, ingénieur EDF retraité, Nîmes, contexte muséa l] 

2.1 1 



Là ça c 'est intéressant de savoirs 'ils ont vraiment pris les costumes de ces moments-là 
si j e veux montrer à mes élèves. Ce n 'est pas un mélange qu 'ils ont. Parce qu 'ils ont des 
casques différents donc est-ce que c 'est le bon casque qui est sur la bonne tête? [ . .} Est
ce qu 'il n 'y a pas d'anachronisme sur les costumes ou sur une association de costumes. 
[Femme, 35 ans, Bo urg-en-Bresse, professeur des écoles, ho rs contexte muséal] 

Conclusion 

Le péplum est donc le film promi s et attendu pa r les spectateurs. Le spectateur reconnaît 

l'appa rtenance de l' image à un genre, identifi e certa ins é léments de l' image et infère au montage 

des images l' uni vers di égétique du film. Les codes génériques ont des foncti ons symbo lique et 

esthétique, c 'est-à-dire que ces codes répe t1o riés de la représentati on de l' Antiquité dans le 

péplum permettent au spectateur d ' effectuer un reprérage v isue l de 1' image pa r di stincti on 

spontanée des autres, un regroupage v isue l à pa rtir de caractéri stiques év identes et permettent la 

déduction de significations et la fo rmation de représentati ons. On plus ie urs moda lités de 

médiat ion : le v isue l ( le personnage de l' acteur, ses mimiques, ses acti ons, sa gestue lle, ses 

vêtements, le détail des décors du contexte) et le contextue l (l ' as pect technique du cadrage, des 

effets de caméra, des effets sonores et de bru itage, mus ique). 

O n le constate à nouveau à ce temps 2 du protoco le de l'enquête, le pé plum apparti ent à 

la culture de l' A ntiquité des indiv idus . Il s ' agit en réalité d ' une remémori sation des film s 

péplum puisque les v is iteurs du musée d ' archo logie et les spectateurs ont presque tous déj à vu 

les film s projetés : « Lorsque la remémori sati on se contente de rappe le r en mémo ire sans 

modifie r les données encodées précédemment, le fi lm-souvenir reste le même » (Darmon, 20 13 : 

408). Les représentat ions socia les ana lysées au temps 1 du protoco le et ce lles répertoriées à ce 

temps-ci sont plus ou mo in s semblables et fo rment un même ensemble d ' un groupe à l' autre. 

Cependant des nuances ex istent. Le groupe« do mic ile» exprime son rappot1 a u péplum dans un 

sty le doté d ' une dim ens ion affecti ve, laque ll e n ' est que peu présente dans les pro pos du g roupe 

« musée». Il semble davantage récepti f au spectac le c inématographique. Il reste que la log ique 

de réception du péplum est fondée chez les de ux g roupes sur la souvenance : souvenir d ' une 

conna issance acqui se sans le savo ir, au fil des film s vus; souvenir d ' une expéri ence passée; 

souvenirs de savo irs fo rme ls et non fo rme ls. 

Î,1 -·'-



CHAPITRE II 

LE PÉPLUM, OPÉRATEUR DE MÉDIATION IMPLICITE DE L'ANTIQUITÉ 

DANS LE MUSÉE D'ARCHÉOLOGIE 

Introduction 

Concernant cet ultime chapitre, pour interpréter les résultats recueillis lors du troisième et 

dernier temps du protocole d ' enquête, après le visionnage des séquences de péplums, notre 

intérêt se porte sur les théories de la réception et de l' influence des médias et sur les théories de 

la mémoire et de l' apprentissage implicites étudiées par la psychologie sociale. En quoi le 

péplum participe-t-il de façon implicite à la construction des représentations sociales de 

l' Antiquité chez le visiteur de musée d ' archéologie? 

Au cours des temps 1 et 2 du protocole d ' enquête, le péplum a fonction d ' ancrage et de 

relais dans la construction des représentations de l' Antiquité. Le péplum fixe le sens de 

l' Antiquité chez le spectateur et lui apporte un sens complémentaire. Mais que reste-il de la 

représentation de l' Antiquité après le visionnage des extraits de péplum dans l' esprit des 

spectateurs? Toujours en s ' inspirant des travaux de Barthes pour interpréter les résultats, i 1 

semble que ce qui reste ne serait pas lié aux fonctions d ' ancrage et de relais mais relèverait 

d ' autre chose, que l' on serait tenté d ' approcher du« sens obtus», du sens de l' affect, étudié par 

Barthes. Il s ' agit d ' un troisième niveau de lecture après ceux informatif et symbolique, que l' on 

a explorés lors de la phase 2 du protocole d ' enquête. Nous verrons dans ce chapitre, que ce reste 

est de l' ordre du sensible, de l' émotion. Ce que Barthes évoque à travers les expressions «en 

trop» ou« au-delà du récit». Barthes parle de« lecture indirecte libre», c ' est- à-dire ce qu ' on 

aime, ce qu 'on veut défendre. Il ne s ' agit pas d ' une évaluation mais selon les mots de Barthes 

d ' « une émotion-valeur » (Barthes, 1982 : 51). 

Pour discuter la théorie de Barthes et par là même, interpréter les données recueillies lors 

de la phase 3 du protocole d ' enquête, après avoir vu les deux extraits de péplum, notre 

raisonnement se tourne vers la sociocognition et son concept de mémoire implicite. Ce 

«troisième sens» que développe Barthes ne pourrait-il pas relever de l' implicite, ne 

s ' approcherait-il pas d ' un souvenir involontaire de scènes de péplums, de détails relatifs aux 

costumes, aux décors, aux jeux des acteurs? Cette «émotion-valeur » ne s'approcherait-elle pas 

de la « médiation affective » étudié par M.-P. Fourquet-Courbet et D. Courbet (20 15)? 

Le péplum est à ce temps du protocole de l' enquête, après le visionnage des séquences, 

un «film interprété ». Entre incrédulité, croyances, suppositions et connaissances, les 

spectateurs interprètent ce qu ' ils viennent de voir à l' écran. On voit s 'opérer la médiation non 



intentionnelle de l' Antiquité dans le péplum et l' implicite partagé du réalisateur du film à son 

spectateur. 

Les mémoires du spectateur sont en action : la mémoire autobiographique, c ' est-à-dire 

celle qui invoque le souvenir associé au film et non pas le souvenir du film. Les spectateurs 

évoquent précisément les souvenirs d 'enfance lorsqu ' ils ont regardé des péplums. Il y a 

également en jeu à ce temps-ci du protocole de l'enquête la mémoire du film , autrement dit la 

reconnaissance de la forme et de la fonction des images du péplum par lesquelles le spectateur 

identifie l' objet d ' une représentation actuelle à un objet antérieurement perçu. 

Le contrat de réception du péplum a été modifié par le protocole d ' enquête: il n ' est pas 

vu dans une salle de cinéma mais dans l' espace d 'exposition d ' un musée d ' archéologie et sur 

l' écran télévisé d ' un salon de particulier. Ces espaces de lecture spectatorielle entraînent des 

attentes différentes par les spectateurs d ' un groupe à l'autre. 

Pour le groupe « musée » 

La dimension reconstitutionnelle du péplum est explicitement mentionnée : plusieurs visiteurs 

opèrent un processus de comparaison avec les autres images de l' Antiquité dans le musée (avec 

la maquette du cirque) mai s aussi les images issues de leurs représentation s sociales et 

notamment les éléments formant la catégorie «souvenirs et connaissances «(école, autres 

medias tels que la bande-dessinée, le roman , les séries télévi sées, les documentaires télévisuels 

et autres docus-fiction, la publicité, etc.). Ce processus entraîne une démarche méthodique de la 

part des visiteurs: « Le musée se voit opposer les médias, on attend de lui qu ' il puisse être une 

référence fiable, dans un environnement social saturé de discours qui inspirent une certaine 

méfiance ». (Le Maree et C haum ier, 2009 : 12). 

En dehors du musée 

La dimension reconstitutionnelle du péplum est implicitement évoquée: le spectateur n 'adopte 

pas une démarche méthodique de comparaison ou autre dan s son salon pour interpréter ce qu ' il 

vient de voir à l'écran. Ce qui s ' observe dans le salon des spectateurs interrogés est exprimé de 

façon spontanée. Cependant, on voit clairement s'opérer la suspension d ' incrédulité et les 

spectateurs se laisser empot1er par le spectacle cinématographique du péplum . Cependant, ces 

propos sont à nuancer car, pour les deux groupes on constate plus ieurs opérations communes 

dans la construction des représentations de l' Antiquité à travers le péplum : 

- les spectateurs sont entre incrédulité, croyances, suppositions et connaissances; 
- une corrélation de la réalité fictionnelle et de leur réalité historique; 
- une acculturation de l' Antiquité par la réitération des motifs de l' Antiquité du péplum. 



1. L'évolution des contenus et de la structure de la représentation sociale de 

l'Antiquité chez le visiteur de musée d'archéologie et le spectateur de péplum 

Comme pour la phase 1 du protoco le d ' enquête, nous appliquo ns d ' abord la méthode de 

class ification descendante hiérarchique (C DH) inspirée d'Alceste (Reinert, 1993) v ia le logic ie l 

libre Jramuteq. Pui s, nous interprétons les ana lyses factorie ll es de correspondances (AFC) 

obtenues pour chacun des corpus d ' éno ncés chez les groupes « musée» et « hors musée». 

Enfin, notre ana lyse s' oriente vers une approche davantage qua litative des corpus, pour mettre 

en év idence la structure hiérarchique de la représentation soc ia le et par là, souligner les 

changements de contenus de la représentation après le v is ionnage de péplums. 

1.1. Exploration de l'évolution de la représentation commune de l'Antiquité 

après le visionnage de péplum 

1.1.1. Dans le musée d ' archéologie, une ambivalence à l' égard de la représentation 

de l'Antiquité dans le péplum35 

Regardons d ' abord les univers lexico-sémantiques re levés par le logic ie l utili sé par les sujets du 

groupe « musée» . Il s sont au nombre de c inq, en effet, c inq c lasses de mots sont constituées 

pour abordées l'Antiquité après le v isionnage des séquences de Ben-Hur et Gladiator. La 

class ification descendante hiérarchique (CHD) par Iramuteq dist ing ue cinq classes sur les 75o/o 

des segments de textes classés . La c lasse 2 et la c lasse 1 sont les plus grandes avec 

respectivement 26,2% et 20,1 o/o des form es c lassées. La e la 5 regroupe 19,5% des segments 

de textes sur les 75% des form es du corpus tota l c lassées par le logic ie l. La c l a~sc 3 et la e la se 4 

représentent environ 17% des textes c lassés . 

À travers ces cinq uni vers lex ico-sémantiques, on retrouve bien sûr, du fa it du stimulus 

péplum auque l les sujets ont été exposés, une Ant iquité c inématographique qui était déj à, 

rappelons-le, caracté ri stique au temps 1 du protoco le, seulement po ur les sujets issus du groupe 

« domic ile» . Mais comm ençons la réfl ex ion par la c lasse 2, qui est la plus importante, 

puisqu ' e ll e concerne plus d ' un quart de la tota lité des énoncés. Cette c lasse lex ico-sémant ique 

est très s ignificative, pui sque l' on vo it opérer plus ieurs processus soc iocogni tifs et affecti fs 

supposés en j eu dans la médiation implic ite de l' Antiquité du péplum. En effet, on retrouve les 

deux niveaux de lecture du péplum étudiés au temps 2 du protoco le : les niveaux informatif (par 

l' emplo i des termes « film », « fi ction » ou «c inéma» qui renvo ient à la compétence 

35 Vo ir les annexes 4 et 7, p. 294 et suiv. 



fictionnelle du sujet-spectateur) et symbolique, à travers les termes « latin », « vra1 », 

« historique », « effectivement», c'est-à-dire que les spectateurs plongent dans la diégèse 

filmique et reconnaissent« le fait antique». Il s'esquisse dans cet univers lexico-sémantique, un 

troisième niveau , celui qu ' on nomme affectivo-implicite, dans les termes «enfant», 

«rappeler », «souvenir », « plaît » et« rire » . Il se mêle dans ce niveau de lecture la mémoire 

du spectateur, à travers ses souvenirs de film et, sa sensibilité spectatorielle. 

Selon la lecture du graphe, la classe 2 est en lien avec les univers lexico-sémantiques des 

classes 3 et 4 . Ces deux classes de mots évoquent la reconstitution et la médiation muséale; les 

sujets développent une réflexion autour de ces notions à travers les termes « musée », 

« reconstitution », « représentation », « permettre », « montrer» , «connaître ». On constate 

cependant une ambivalence à l'égard de ces notions à travers l' emploi des termes «gêne », 

« faux » et « fantaisie » et ceux, tels que « beau », « plaisir», « réel », « vraiment». Précisons 

que dans la classe 4, qui évoque notamment la reconstitution muséale, on décèle la présence de 

péplum et de sa reconstitution de l' Antiquité, à travers les termes « arène», « couleurs », 

« violence» , qui lai ssent penser aux scènes projetées lors du temps 2 du protocole d ' enquête. 

Les classes 1 et 5 apparaissent li ées sur le graphe, e lles abordent, en effet, le péplum, ses 

« scènes-souven irs» et ses « scènes-impressions» , à travers les mots employés comme 

«souvenir » et « impression», et la description précise des scènes («gladiateur» , « Jules 

César», «course de chars», « mort» , «combat», « spectac le »). La classe 5 évoque le péplum 

et ses scènes antiques mais pas seulement; e n effet, les individus semb lent comparer dans cette 

c lasse ce qu'ils ont vu dans le péplum avec des notions qui relèvent du domaine du form e l, voire 

même exp licitement du domaine sco laire(« école»,« mythologie»,« Vercingétorix»,« grec», 

«histoire»). 
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Figure 24. Projection des uni ver lex ico-sémantiques des repré en tati ons sociales de l ' A ntiquité chez les sujet du 
groupe« mu ée » après l ' exposition au stimulus péplum 

Le facteur 1 (31 ,79% de la masse du corpus), sépare les classes 1 et 5 (abscisses 

négatives) des classes 2 ; 1 et 4 . Il apparaît une bipartition entre d ' un coté la reconstitution , la 

médiation muséale et la représentation de l' Antiquité dans le péplum et, de l' autre côté, le 

péplum. Les classes 2 et 4 sont presque centrées pour ce facteur. Le deuxième facteur (25 ,35%) 

paraît moins significatif: i 1 sépare les classes 1; 2 et 4 des classes 5 et 1. Ce facteur montre 

l' ambivalence des visiteurs à l' égard de la représentation de l' Antiquité dans le péplum, puisque 

des deux côtés de ce facteur, on retrouve mêlé la reconstitution et la médiation muséale au 

péplum et sa représentation de l' Antiquité. 

La combinai son de ces deux facteurs fait que sur le g raphique quatre zones apparaissent 

dans cette projection bidimensionnelle du corpus textuel : 

une zone à coordonnées négatives, en bas à gauche, regro·upant la classe 5, relative 
au péplum, à ses souvenirs de film s; 



une zone à cordonnées positives, en haut à gauche, qui présente la classe 1. Cette 
dernière est entièrement dédiée aux codes génériques du péplum. 
une zone à coordonnées positives, en haut à droite, dan s laque lle on trouve les 
classes 2 et 4 ; plutôt centrées, ces zones se confondent. Elles sont relatives au 
péplum, dans sa vocation 
première, comme film de cinéma, mai s auss i comme outil de représentation de la 
période hi storique antique. 
une zone à coordonnées positives, en bas à droite, occupée par la classe 1, laquelle 
est consacrée à la reconstitution et à la médiation muséale . 

Dans le musée d ' archéologie, le péplum est ambivalent, c ' est-à-dire qu ' il est s imultanément une 

fiction cinématographique et une représentation de l' histoire de l' Antiquité. 

1.1.2. En dehors du musée d'archéologie, les spectateurs incrédules face à 

la représentation de l'Antiquité du péplum 

Les énoncés du groupe « domicile» sont réparti s en cmq classes. La classe 1 est la plus 

importante; elle constitue à e lle seule plus d ' un quat1 des énoncés classés par le log icie l, so it 

26,2% des segments ana lysés. Cette c lasse montre l' att itude ambivalente des suj ets du groupe 

domicile concernant ce qu ' ils viennent de voir à l' écran, les scènes de péplum, et la véracité 

hi storique, dont il s n ' ont pas toujours conna issance(« ne pas savo ir »). Autrement dit, peut-on 

croire en la représentation de l' Antiquité dans le péplum ? Voici une question que se pose les 

suj ets du groupe« domicile», à travers l' emploi des termes comme« didactique », « mé lange» 

ou « exemple» en réaction du v is ionnage des séq uences de pép lum s. 

En se reportant sur le graphe de la CHD, cette classe 1 est li ée à la classe 4 (qui 

représente 15,5% des segments ana lysés). O n retrouve dans cette c lasse les niveaux informatif et 

symbo lique de lecture du péplum, à travers les te rmes « fiction» , « image » ou « bataille», 

« hi stoire », mais éga lement le nivea u affectivo-implicite dans les verbes « souventr >> , 

« paraître», « marquer » ou le mot « super ». Ces deux classes sont attachées à la c lasse 5 

(constituant 19,4% des segments énonc iatifs) qui relève également des trois niveaux de lecture 

du péplum, tout en appotiant un jugement de la part des suj ets interrogé avec les adverbes 

« assez», « trop», « peut-être» . On retrouve le niveau informatif à travers les termes 

« caméra», «fi lm » ou « genre» , ainsi que le ni veau symbolique formulé par le verbe 

« représenter » ou l' adjectif « hi storique» ou encore le nom « Rome» o u le film «Spartacus )). 

Le niveau affectivo-implicite se manifeste dans les mots «a imer » o u « rappe ler » . Enfin , les 

classes 2 ( 17,5o/o des énoncés) et 1 (21 ,4o/o) sont j o intes sur le gra phe. 

Ces deux classes re latent explicitement ce que les suj ets du groupe« domicile» viennent 

de regarder sur l' écran; il s verbali sent les scènes des péplums («combat », « foule », 



«gladiateur») mais également ce qu ' ils interprètent de ce qu ' ils voient, à travers les termes 

« sang», « violent », « esclave ». On retrouve ici se profiler certains stéréotypes de 1 ' Antiquité, 

dégagés lors du temps 1 du protocole de l' enquête, avant le visionnage des séquences de 

péplums. De plus, on constate que pour interpréter ce qu ' ils ont vu à l' écran, les sujets 

empruntent à leur culture contemporaine et comparent certains motifs antiques à ceux 

contemporains (dans la classe 2, on note le terme« stade» qui évoque l' arène ou le cirque, ou 

encore le terme « olympique» pour aborder les jeux romains) . Enfin , on constate à nouveau 

cette ambiguïté dans la réception de la représentation de l' Antiquité dans le péplum ; il semble 

que les sujets croient ce qu ' ils voient à travers l' emploi des verbes «pouvoir» , « penser», 

« devoir », «falloir », « montrer », ou l' adverbe «vraiment », mais les termes «exagérer» et 

« imaginer » laissent entendre que les spectateurs du groupe « dom ici le » ne sont pas dupes de 

l' illusion diégétique du monde antique dans le péplum. 
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Figure 25 . Proj ection des uni vers lex ico-sémantiques des représentati ons soc iales de l ' A nti qui té 
chez le uj ets du groupe« domici le » après l 'expositi on au sti mu lus péplum 

Le facteur 1 (29,79% de la masse du corpus), sépare les c lasses 1; 5 et 4 des classes 2; 1 

et. Il apparaît sur le graphe une bipartition : à gauche du fac teur 1, se groupent les c lasses de 

mots re levant de la question de la représentation de l' Antiquité dans le péplum et, côté droit du 

facteur, le péplum et ses codes de représentat ions c inématographiques. Le second facteur 

(25 ,35o/o) sépare les classes 1 ~ 2 et 4 des classes 5 et J . Ce facte ur montre l'att itude paradoxale 

des spectateurs de péplum, qui malgré la connaissance de la fi ction et de ses codes 

représentationnels, se la issent à imag iner l' Antiquité te lle qu ' e lle est représentée dans le péplum. 

On vo it à l'œuvre la suspension d ' incrédulité et le spectac le cinématographique. 

La combinaison de ces deux facteurs fa it que sur le graphique quatre zones apparaissent 

dans cette projection bidimensionnelle du corpus textuel : 
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une zone à coordonnées négatives, en bas à gauche, regroupant la c lasse 5, qui 
concerne le péplum en tant que film de c inéma et qui fa it parti e du souveni r du 
spectate ur; 
une zone à cordonnées pos it ives, en haut à gauche, qui présente les c lasses 1 et 4 . 
Ces c lasses s ' entremê lent. E lles refl ètent l'ambivalence à l'égard de la représentat ion 
de l' A ntiquité dans le péplum ; « je ne sais pas si ce que j e vo is est la vérité 
historique »; 
une zone à coordonnées pos itives, en haut à dro ite, dans laque lle on trouve la c lasses 
2, qui regroupe des univers lex icaux autour du péplum et d ' a utres références à des 
médias ou à d ' autres périodes hi storiques; 
une zone à coordonnées négati ves, en bas à droite, occupée par la c lasse 3, laque lle 
réunit les codes génériques du péplum . 

1.1.3. Description des contenus de la représentation sociale de l'Antiquité 

À présent, on s' intéresse à la structure hié rarchique de la représentatio n soc ia le de l' Antiquité et 

ce, de façon manue lle, c'est-à-dire réali sée par la ma in du chercheur à l' a ide des outil s de la 

psycho logie soc ia le. Nous analysons 252 énoncés retenus chez les deux groupes après le 

vis ion nage des extra its de péplum ( 127 énoncés pour le g roupe « musée « et 125 pour le groupe 

« domic il e « ). Nous avons répertorié 13 catégories thématiq ues constituant les conten us des 

représentations soc ia les de l' Antiquité pour chacun des groupes, présentées sous la forme 

synthétique d ' un tableau. 

1.2. Les changements et les constances dans la structure hiérarchique de la 

représentation sociale de l'Antiquité 

À ce temps 3 du protoco le de l' enquête, certa ines catégori es thématiques de la représentation 

soc ia le de l' Ant iquité sont propres à chaque groupe. Après 1 ' expos it ion a u stimulus péplum, les 

suj ets du groupe « musée» formulent des propos it ions re lat ives aux notions de 

« reconstitution », de «fidé lité hi storique» et de «spectac le» . A contrario, les indiv idus 

interrogés en dehors du musée, dans le contexte de leur domic il e, évoquent les limites de la 

reconstitution de l' Ant iquité fi gurée dans le péplum. Toutefo is, il s font référence à d ' autres 

film s de genre péplum, tout en déc larant que les images du péplum corrè lent avec ce ll es de leur 

imag ina ire hi storique. O n retrouve que lques catégories thématiques déj à présentes au temps 1 du 

protoco le d ' enquête, avant le v is ionnage des extra its de péplums, comm e la «v io lence», « le 

mode vie antique» et bien sûr le péplum. 

Il est important de constater ic i le paradoxe chez les deux groupes concernant l' attitude à 

l' égard de la représentat ion de l' Antiquité fi gurée dans le péplum. En effet, le groupe« musée 

« récept if à la représentation de l' Antiquité reconsti tuée dans le péplum déve loppe une réflex ion 

autour de la fi délité hi storique tout en évoquant la dimension spectacula ire de la représentation 
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de l' Antiquité dans le péplum. Deux notions, fidélité historique et reconstitution spectaculaire, 

qui peuvent sembler à première vue antagonistes. 

Le groupe «domicile» réfractaire à la reconstitution de 1 ' Antiquité proposée dans le 

péplum s'appuie sur d' autres films appmienant au genre pour signifier leur propre imagier de 

1 ' Antiquité. Les sujets qui regardent les extraits de péplum assis sur le canapé dans leur salon 

déclarent que les images qu ' ils voient sur leur écran télévisé corroborent celles qu ' ils ont en tête 

lorsqu ' ils pensent à la période historique de l' Antiquité. Toutefois, au fil de leurs propositions, 

tandis que spontanément les images de l' Antiquité du péplum correspondent à leur imaginaire 

antique, les sujets du groupe «domicile» expriment de façon réfléchie les limites de la 

reconstitution de l' Antiquité dans le péplum. 

FORTE 
~ 11,4 

FRÉQU ENCE 

FAIBLE 
t 11,4 

Tableau 13. Structure de la représentation sociale de 1 'Antiquité 
après le visionnage des extraits de p éplum 

ÉLEVÉ 
< 2,9 

RANG D'APPARITION FAIBLE 
< 2,9 

Contexte mu éal l Contexte du domicile Contexte musé al ontexte du domicile 

Reconnai ance du Recom1ai ance du 
genie genre 

Fidélité hi torique Lünite de la 
repré entation de 

1 'Antiquité 

mma1 ance de 
1 'Antiquité 

Noyau central 
(case 1) 

Le mode de vie 
antique 

Le pectacle 
Cinématographique 

Le pectacle 
cinématographique 

Référence à d 'autre 
péplum 

Eléments contrastés 
(case 3) 

Violence Corrélation de Image 
du péplum et imaginaire 

Recon ·titution hi torique 

onna1 ance de Le mode de vie antique 
1 Antiquité 

Référence à 
d ' autres médias 

]ère périphérie 
(case 2) 

Le pectacle 
cinématographique 

ouvemr de fi lm 

Référence à 
d 'autre période 

Référence à d 'autre 
période 

iolence 

Référence à d 'autre 
média 

lème périphérie 
(case 4) 

Rappelons que le noyau central de la représentation sociale ne se JOUe pas seulement 

dan s les cases 1 de ce tableau ; en effet, certains éléments des cases 2 et 3 peuvent être centraux 

dans la représentation des sujets. 

Concernant le groupe « musée » : on constate des catégories thématiques de l' ordre de 

l' explicite, du formel , pour la case 1 : en effet, même si le péplum reste central dan s la 



représentation de l' Antiquité, les propos des sujets interrogés du groupe« musée» se rapportent 

aux prérogatives de l' institution muséale, avec les thèmes de la reconstitution et de la fidélité 

historique des images vues sur l' écran de télévision et autour d ' eux, dans l'exposition du 

MDAA. En outre, les sujets du groupe «musée» se réfèrent à leurs connaissances historiques 

pour parler de l' Antiquité et font référence à d 'autres médias (bandes dessinées, docufictions, ou 

la série Rome à laquelle les sujets accordent un statut différent que celui accordé au péplum dans 

sa représentation de 1 ' Antiquité) et à d 'autres monuments ou sites archéologiques antiques qu ' ils 

ont visités auparavant. 

On remarque également à travers l'analyse des catégories thématiques la putssance 

reconstitutionnelle du péplum ou du moins figurative : en effet, les sujets évoquent la 

thématique du spectacle, c'est-à-dire l' effet de «on s'y croirait». À noter également ce 

phénomène que 1' on désigne sous le terme de « défictionnal isation » : les figures fictives de 

l' Antiquité à l' image dans le péplum se nichent dans l' imaginaire historique des sujets: on sait 

que c ' est une fiction , que l'on ne peut pas croire ce qu ' on voit sur l' écran mais cet1aines figures 

(la violence notamment de cette période historique très marquée dans le film Gladiator) 

deviennent une réalité historique pour nos spectateurs, elles deviennent vérité historique. 

À propos du groupe « dom ici le» : le péplum est constitutif de la zone centrale de la 

représentation de l' Antiquité après le visionnage des extraits de péplum. Les sujets 

reconnaissent les figures du péplum et les comparent même à d ' autres films et par là, à d ' autres 

représentations du même genre. Ce qui est à noter ici est que les sujets du groupe « domicile » 

portent un regard critique sur ce qu ' ils voient à 1 'écran et discréditent la représentation de 

l' Antiquité proposée dans les extraits de péplum projetés. 

On observe également des variations au niveau des périphéries de la représentation de 

l' Antiquité, après le visionnage des extraits de péplum : ce qui est pertinent de souligner ici est 

que le groupe «domicile» est davantage sensible à ce que l' on nomme «spectacle 

cinématographique», à tel point que même s ' ils portent un regard critique sur les images du 

péplum, celles-ci sont en corrélation avec leur imaginaire historique. Un phénomène que l' on 

observe dans une moindre mesure chez les sujets du groupe« musée ». 

2. Entre savoirs formels et non formels 

Une visite de musée sem ble avant tout déterminée par l' apprentissage, faisant de l' expérience de 

visite une expérience cognitive dans le but d ' apprendre. Cet apprentissage est entendu non 

seulement comme une acquisition de nouvelles connaissances mais aussi comme une 

construction personnelle. Alors que Falk pose que 



[l] es visiteurs se servent des musées pour renforcer leurs propres choi x d ' apprenti ssage tout au long de leur 
vie, cependant, le but de cet apprenti ssage n' est pas de gagner des compétences dans un champ scolaire ou 
dans un contexte de travail. Les visiteurs de musées utili sent 1 ' apprenti ssage comme un véhicule servant à 
la construction de leur identité personnelle (Falk, 2009 : 59), 

Jacobi soutient plutôt que, 

(p]our le visiteur qui parcourt l ' exposition, le discours de l ' exposition offre l ' occasion d' un apprentissage 
à caractère incident. Celui-ci peut se produire alors que le suj et est absorbé par d' autres préoccupation s. 
Les intentions mani festes et les plus apparentes de l ' exposition peuvent provoquer des effets mais tout 
autant que d' autres caractéri stiques plus secondaires et que les concepteurs de l 'ex position n ' ont ni 
prévues, ni imagin ées » (200 1 : 182). 

En tant qu ' activité de loisir, la visite muséale est également teintée d ' affectif et 

d 'émotion. Se mêlent alors dans la représentation à l' issue du visionnage des extraits de péplum 

des références à d 'autres médias, d ' autres péplums, d 'autres périodes historiques, aux propres 

connaissances de l' individu. Les visiteurs créent leur propre expérience muséale en choisissant 

où ils vont dans l'exposition, ce qu ' ils regardent et lisent, la manière dont ils comprennent les 

messages : «Chaque expérience de visiteur est différente parce que chacun appotte son propre 

contexte personnel et social , et parce que chacun fait des choix différents en référence aux 

aspects de ce contexte sur lesque ls il dés ire se concentrer» (Falk et Dierking, 1992 : 67). Le 

Maree défend quant a elle l' idée que les visiteurs ont un savo ir-faire d ' usager et qu ' ils peuvent 

même remettre en cause les savo irs form e ls issus des sc iences à partir de leurs propres savoir

faire informels, de leur expérience vécue (Schiele, 1998). Le musée est un lieu de valorisation 

des savo irs savants, l' exposition est une scène où se croisent les savo irs scientifiques, savo ir

faire des médiateurs et l'expérience du public. Dans le musée, s'entrem ê lent différents reg istres 

de savo irs (forme ls, inform e ls). 

Il circule dan s les représentations de l' Antiquité des individus interrogés des savotrs 

intuitifs, non formel s, c ' est-à-dire, comme l' écrit P. Rasse, un « [e]nsemble de compétences 

informelles, tacites, acquises par l'expérience. Peu verbalisés, écrits, il s se tran smettent dans 

l' expérie nce, avec l' habitude des gestes et de réflexes. S ' opposent aux savo irs sc ientifiques et 

techniques qui constituent une base objective de connaissances» (200 1 : [2]). Il y circule des 

souvenirs d ' enfance, de voyage , de littérature, et de cinéma: 

[. . .} moi en tout cas ie m 'y vois dans les rues je suis allée à Pompéi et Herculanum i 'ai 
beaucoup aimé. Je me rappelle c'est il y a longtemps j avais beaucoup aimé on s ' 
croirait uand on marche dans les rues et on voit res ue asser des ens en to es c'est 
incrovable 
[Femme, 23 ans, étudiante patrimoine, Arles, contexte mu séa l] 



Se mê lent le discours sc ientifique (avéré, influencé par le musée et l'Éco le) et le di scours 

populaire (incertain, de l'ordre du ressenti « j 'ai l' impress ion , le sentiment ») dans l'esprit du 

visiteur : 

J 'ai vu que le salut là le « morituri te salutant » c'était une erreur parce que justement 
les gladiateurs étaient trop précieux, il ne (allait pas qu'ils meurent, c'était, c'était 
impossible qu'ils ont dit ça. J'ai lu ça dans mes magazines Images doc je ne sais pas si 
vous connaissez. Un numéro .spécial antiquité. 
[Homme, 49 ans, vétérinaire, Arles, contexte muséal] 

À propos des combats de gladiateurs : 

Oui je crois savoir. D 'abord ils faisaient le combat, le but c'était de mettre son 
adversaire dans une position, pour l 'achever. Après ils faisaient le salut, pouce en bas, 
pouce en haut. Oui la grâce ou la mort quoi. Et après c'est Jules César qui décidait par 
ra ort à à la décision de son peuple. À l 'école sur les Romains, on a surtout étudié 
Vercingétorix, la bataille d'Alésia etc 'est tout. 
[Homme, 39 ans, barman, Bordeaux, contexte mu séal] 

On pense à la foule qu 'il y avait, qu 'on a pu voir à travers certains films, on peut penser 
à la course de chars dans Ben-Hur, [ . .]je 1 'ai revu plusieurs fois et il y a la foule, il y a 
des ... il y a les comment dire ... les combats entre ilotes on essa ait de aire tomber 
l 'autre. On donne les coups de fouet au cheval de 1 'autre, aux chevaux des autres et 
ainsi de suite. 
[Femme, 66 ans, préparatrice en pharmacie retraitée, Nîmes, contexte muséal] 

On observe dans ces entretiens un processus interprétatif dans leque l s'opèrent plusieurs 

renvoi s : la maquette du cirque, outil pédagogique qui rest itue un édifice, renvoie à la course de 

chars, action qui se déroule dans le monument et elle-même renvoie à la scène de la course de 

chars du film Ben Hur. Cette scène cinématographique devient un référent dans l'esprit des 

visiteurs qui permet une interprétation de la maquette du cirque du musée. 

Je me rappelle d'une course de chars j e sais pas, peut-être dans Ben- Hur ... oui 
effectivement c'est cette fameuse course de chars. 
[Femme, 39 ans, graphiste, Avignon , contexte muséal] 

On peut penser à la course de chars dans Ben-Hw~. [ . .]je l 'ai revu plusieurs fois et iJ..J:. 
a la oule il y a des ... il y a les comment dire ... les combats entre ilotes on essa ait de 
(aire tomber l 'autre. On donne les coups de fouet au cheval de 1 'autre, aux chevaux des 
autres et ainsi de suite. 
[Homme, 66 ans, cadre directeur retraité, Saint-Étienne, contexte muséal] 

À travers certaines expressions utili sées par les visiteurs, te ll es que «on dit », « il 

paraît », la notion de rum eur se profile dans la construction des représentations sur l' Antiquité. 

Sans certitude, transmises de bouche à ore ill e, des conna issances sur l' Antiquité sont g lanées ici 

et là par les visiteurs, sans qu ' il s n ' a ient conscience de leur apprentissage. Ces dernie rs ne se 

rappe llent pas qua nd il s ont appri s cette connaissance ou retenu cette inform ation , ni par quel s 

moyens les ont-ils acqui ses : un v is iteur qui s ' exprime à propos de la scène extraite du film 

Gladiator et des combats de g ladiateurs: 

2--15 



Il se bat soi-disant contre un tigre, il paraÎt que c 'est bien f ait, mais il paraÎt qu 'il ne se 
bat pas contre un tigre. [ . .} On dit qu 'ils étaient bien payés. 
[Homme, 88 ans, retraité banquier, Marse ille, contexte muséal] 

Les personnes interrogées expriment de nombreux « j e croi s», « il me semble», « je ne sa1 s 

plus», « je sais que »; leur di scours osc ille entre croyances, supposition et connaissances. Pour 

parler du péplum, de ce qu ' il s voient à l' écran , il s pui sent dans leurs connaissances glanées ici et 

là, sans véritablement savoir d' où elles proviennent, du moins il s ne sont pas capables de le 

formuler explicitement. 

C 'est ce qui apparaÎt dans ce film. Après . ·e n 'arrive as à dire si c 'est, si c 'est la réalité 
ou as en f ait. 
[Homme, 63 ans, retraité secteur financier, canton de Lugano, contexte muséa l] 

«C'est vrai je l'a i vu à la té lé», formule substituée à« c' est écrit dans le journal », les 

spectateurs se disent « ça devait se passer comm e ça, je l' ai vu dans un film » : 

L es croyances représentationnelles renvo ient à des proposit ions semi- comprises qui sont admi ses par les 
ind iv idus e sentiell ement parce qu·ell es sont transm ises par des sources dignes de confiance. Ell es sont 
constituées par des propositions. y mbole • activ ités dont la diffusion repose le p lus ouvent sur de 
per onnes digne de con fi ance. ou sur des instituti ons oc iales (Fabri ce, 20 10 : * 30). 

Les motifs de représentat ion de l' Antiqui té du péplum qui sont perçus à l'écran et reconnus par 

les spectateurs, viennent modifier (ou renforcer) les références antéri eurement acqui ses . Par 

exemple, des générations d ' élèves ont pu apprendre le déroulement des jeux du cirque, avec 

l' image de Jules César, le pouce levé ou abaissé, comme signe de vie ou de mort du gladiateur, 

même con idérée comme fa us e par les historiens. 

U age , détournements, trahisons, imitat ions, transfo rmations, adaptations, la divers ité 

du rappo11 à l' Antiquité du péplum se traduit dans les types d'interprétations dép loyés, dans les 

quest ion posées, qui tracent les limites et défi ni ent la nature d' un savo ir. Le péplum joue à la 

fois sur l' anecdote, la symbolique de l' image et le sensorie l. 

3. Les mémoires du spectateur 

« Un film vu, c' est autant l' émotion de l' expérience c inématographique vécue pendant le film 

que le souvenir de cette expérience conservé après la projection par le spectateur » (Darmon, 

201 3: 393). Au cours de l'analyse des données recueillies à ce temp 3 du protoco le de 

1 ' enquête, après les images de péplum , les mémoires des spectateurs interag issent : i 1 y a ce 

qu ' on appe lle la mémoire du film (ce dont il se rappe ll e des scènes et/ou cénari o du film ), et la 

mémoire du contexte de visionnage (contexte dans lequel il a vu le film , quand le péplum 

dev ient un souvenir d' enfance). C ' est dans la mémoire du film que les re ources de médiation 

du péplum agissent à travers les marges de la fic tion, c'est-à-dire l'arri ère-plan constituti f 



d ' univers de savoirs, et dans la mémoire du contexte de réception du film , à savoir le souvenir 

gardé de l'expérience d ' avoir vu le film. Le péplum devient un souvenir personnel. 

Revenons sur les concepts de mémoire sémantique et épisodique : la mémoire 

sémantique se distingue de la mémoire épisodique (Nicolas et Perruchet, 1998). La première 

concerne les connaissances générales et permet de comprendre les concepts et symboles 

nécessaires à la compréhension du monde et à l' utilisation du langage. La seconde, appelée aussi 

mémoire autobiographique, correspond au souvenir des événements vécus avec leur contexte. 

La mémoire sémantique est pour l'essentielle partagée, elle est collective; les différences 

culturelles peuvent marquer des différences d ' interprétation des concepts et symboles. Au 

contraire, la mémoire épisodique est propre à 1' individu . 

3.1. La mémoire autobiographique 

On l'a observé dans le précédent chapitre, le péplum est un film familier, c'est-à-dire qu ' il 

participe aux souvenirs personnels du spectateur. Cette mémoire autobiographique correspond 

au souvenir des événements vécus avec leur contexte. 

[. . .} moi j'ai des bons souvenirs ça évoque l 'enfance pour moi. Mais pareil que 
Cléopâtre ou Spartacus. Après du coup, je les mélange un peu tous donc je ne sais pas 
trop, il faudrait que je les revoie mais je pense que je ne pourrais pas les re-regarder en 
[ait. Effectivement ce que dit Sylvain c'est lon lent rires . Le ·eu d 'acteur est un eu 
complexe, pas complexe mais chiant à regarder. Oui. Mais ceci dit, moi ce que j 'en 
connais c 'est assez fidèle dans la démesure aussi. Les péplums c'est ça c 'est long, plein 
de figurants. 
[Femme, 31 ans, chargée de mission , Grenoble, hors contexte muséal] 

Ben-Hw~ c'est uand on est en ani c'est, c'est vrai que c 'est ma ·estueux et puis, et uis 
bon quand on est un petit gars c'est vrai que bon Ben-Hw~. C'est des trucs de mecs quoi 
donc voilà quand on est un petit gars c'est sûr que ça plait, ça plait énormément. 
Maintenant c 'est vrai que les enfants si vous les faites regarder ça je ne sais pas si .. ./1 
faut non mais il faut tenter le coup mais c'est sûr que vous les faites regarder Ben-Hur et 
après vous les faites regarder Gladiator. Ils vont tous vous dire ah oui Gladiator mais 
parce qu 'il y a plus de sang qui gicle et il y a plus de, il y a plus de fureur. Alors ue bon 
Ben-Hur il y a 1 'histoire mais bon quelque part c'est une histoire ue tout le monde à 
plus ou moins lu. 
[Homme, 39 ans, barman, Bordeaux, contexte muséal] 

Moi, les péplums c'est pas trop mon truc donc je, eh bien c'était la fin du cinéma de 
quartier quand j 'étais enfant et vraiment c'était ça et Sissi bon c'est pas ma tasse de thé 
non plus. Oui ça [ait un peu fantastique, faussement [an/astique 
[Femme, 65 ans, professeur hi sto ire-géograph ie retraitée, Val d ' Oise, contexte muséal] 

Le péplum rappelle souvent un souvenir d ' enfance, parfois teinté de nostalgie . 
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3.2. La mémoire du film 

Les souvenirs du péplum s ' observent sur troi s niveaux complémentaires : 

les éléments audiovisuels du film qui sont con stitués des sons et des images mais aussi 

des éléments de mise en scène (cadrages, mouvements de caméra); 

la trame narrative perçue (dimension cognitive) et les émotions ressenties (dimension 

émotionnelle); 

la qualification analytique du film que le spectateur porte à l' issue de la projection au 

regard de ses attentes et de son enchantement. 

un peu avec celui-là aussi. Mais voilà la scène c'est vrai que la scène des chars 
elle est uand même ... Je pense que dans Ben-Hur c'est celle qui doit revenir le 

lus souvent à l 'es rit des ens. Parce qu'après bon c'est un péplum alors il a 
aussi bon 1 'histoire d 'amour machin truc c 'est un péplum quoi. 
[Homme, professeur collège, Lyon, 43 ans, hors contexte muséal] 

La mémoire sensitive des scènes marquantes est très présente. Par exemple, les souvenirs 

de scènes de péplum chez certains spectateurs, notamment l' une de Gladiator, au cours de 

laque ll e un plan montre la ma in de Max imus effleurant les épi s de blé dans un champ, il s ' agit 

d ' une scène à fort symboli sme dans l' hi stoire du personnage principa l. Il y a également la scène 

d ' ouverture de la bataille contre les peuples germaniques, scènes que les suj ets interrogés 

évoquent à plus ieurs repri ses. 

Si la scène dans les champs enfin j e ne sais pas je vois du blé mais je ne sais pas trop si 
c'est là qu 'il trouve sa f emme ou pas. 
[Femme, 34 ans, fonctionnaire, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

Au début du film , quand il y a la grande bataille, il y a des Romains contre ... c'est 
contre les barbares je ne sais pas lesquels mais enfin bon, ces cris, ces barbares qui 
crient, les Romains qui attendent et puis après ils commencent à attaquer, c 'est 
s ectaculaire. 
[Homme, 88 ans, retraité banquier, Marse ille, contexte muséal] 

Il y a donc des images qui restent, des souvenirs préc is de scènes, de plans 

c inématographiques, de détail s : 

Pour 1 'Égypte moi j 'ai vu les Dix Commandements. Et c 'est les esclaves ui se ont 
foue tter ou qui passent, qui se (ont écraser par une espèce de ... parce qu 'ils tirent des 
espèces de rouleaux j e ne sais plus des choses assez, et puis des périodes d 'exode avec 
chameaux, c 'est lutât des ima es comme a ui restent. Plus comme celui qu'on a vu 
avant. Plus comme Ben-Hur un peu, un peu de la poussière, il y avait un peu de 
poussière partout. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséa l] 
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Certa ines scènes illustrent la représentation de l' Antiquité dans l' esprit de certa ins 

indiv idus. Plus préc isément, lo rsqu ' ils se remémorent une scène du film , il s s ' attardent sur 

certa ins déta il s, comme les décors, qu ' il s transposent dans la réalité histo rique. En d ' autres 

termes, une scène mémori sée représenta nt à l' a rri ère-plan une v illa par exemple donne une idée 

de ce que po urra it être l' habitat sous l'Antiquité et plus largement la v ie quotidienne. Il s utili sent 

le péplum o u du mo ins certa ines scènes, certa ins plans comme réfé rence, comme repère; le 

péplum est un objet, un é lément connu qui sert à reconnaître . 

Gladiator ·e 1 'avais vu. Je crois ue 1 'histoire c'est .. . il perd son fils un truc comme ça et 
il part rejoindre 1 'armée pour venger, pour venger ceux qui ont tué sa femme et son fils 
et pareilles scènes en f ait moi ce qui, ce que je, j 'adore dans ce genre de film c 'est bon 
il y a 1 'histoire romanesque la petite histoire et j e crois qu'il rencontre une autre ou il y 
a un truc comme ça, je ne suis p lus très sûre ou c 'est au début on 1 'histoire, on voit avec 
son fils on voit comment ils vivent justement quand je te disais, le contexte de vie, le 
genre de maison dans lequel ils vivaient tout ça. » 
[Femme, 42 ans, pédiatre, Lyon, hors contexte muséal] 

4. La reconstitution de l'Antiquité dans le musée et dans le péplum 

Les indiv idus issus du g roupe « musée» abordent la reconstitution hi storique pour s ' exprimer 

sur les extra its de péplum s qu ' il s regardent. Cette thématique de la reconstitut ion n ' est pas 

présente, du mo ins est davantage nua ncée chez les suj ets issus du groupe« domic ile» . O n peut 

donc parl er d ' une influence du contexte de di ffus ion du péplum , en effet, le musée en tant 

qu ' institution sc ie nt ifique garantit la re présentation de l' Ant iquité du péplum en tant que 

propos it ion de reconstitut ion de cette période hi sto rique : « La ressemblance est e ll e-même une 

chose codifi ée, car e lle fa it appe l au jugement de la ressemblance : se lon les temps et se lon les 

lieux, ce ne sont pas exactement les mêmes images que les hommes jugent ressemblantes» 

(Metz, 1970 : 3). 

4.1. Une dimension reconstitutionnelle du péplum dans le musée 

Il ex iste be l et bien un effet du contexte de réception du péplum, 1' insti tut ion muséale garantit la 

représentat ion de l' Ant iquité figurée da ns le péplum. Les v is ite urs du musée d ' archéo logie 

évoquent explic itement la dim ens ion recons it ut io nne ll e du péplum. Ce dernier est env isagé 

comme une rest itu t ion de l' Antiqui té, pa rfo is au même ti tre que les maquettes ou les dess ins de 

J .-C. Go lvin, les d ispositifs de reconstit ut ion propres au MDAA. À propos de Ben-HUI·, avant

même de regarder l' extra it, face à l' arrêt sur l' image du c irque, le premier plan de la séq uence: 

C 'es/ une reconstitution? 
[Femme, 66 ans, préparatrice en pharmac ie, rég ion PACA, contexte muséa l] 



Les visiteurs déve loppent une réflex ion autour de la sc ientificité de la représentation de 

l' Antiquité dans le péplum. Plus préci sément, ils s' interrogent sur les sources historiques sur 

lesquelles se fondent les réali sateurs de péplum pour restituer les costumes et les décors. Le 

péplum est comme lég itimé car il est diffusé dans l' institution muséale. 

Avec tous les écrits enfin quand on met ça en parallèle avec les écrits je pense que c'est 
quand même bien représentatif A rès on croit Ol'Cément aussi ce u 'on voit. Donc 
comme il y a pas mal de, oui j e pense que c'est assez représentatif. Après ça. Je n 'étais 
pas là à 1 'époque donc. Je ne eux as vraiment voir. La course de chars ·e ense ue 

a se assai/ comme a et puis après oui il v a Jules César qui s'exclamait devant la 
foule. Je pense que ça se passait comme ça. 
[Femme, 39 ans, orthophoniste, Aix-en-Provence, contexte muséal] 

[. . .} oui vraisemblable voilà j e pense oui parce que ça y 'a quand même suffisamment de 
documents d 'é o ue de oui bon peut-être si avec les ladiateurs là c'est eut-être un eu 
exa éré non j e pense ça doit être un peu près bon. Oh je pense que les décors doivent 
être assez bien (ails alors la a on dont les ersonna es se com ortent alors là je pense 
que c 'est un peu exagéré un peu oui caricatural je pense 
[Femme, 64 ans, ingénieur retraitée, Nantes, contexte mu séal] 

Le pép lum propose une reconstitution vra isemblable, dans le sens où « on suppose que 

ça devait se passer comme ce la». À propos de la scène du film Gladiator: 

oui c'est bien représenté, fau t le reconnaÎtre, il y a certainement une part de vérité. C 'est 
spectaculaire oui ·e su 'JO ·e que ça ne devait pas être beaucoup différent à 1 'époque. (( 
[Homme, 88 ans, retraité comptable, Marse ille, contexte mu séa l] 

Je pense que c'est à mon sens ça devait être fidèle à la réalité. Enfin il me semble. Je ne 
sais pas si ... bon peut-être que Ben-Hur avec Charlton Heston est peut-être un 'Jeu 'J I us 
idéalisé peut-être un pel il peu effectivement el la mise en scène faisait qu 'on n 'avait pas 
forcément, on ne contrôlait as orcément la réalité com 'Jlètement, c'était peut-être un 
peu idéalisé, peut-être que, le dernier Gladiator était plus fidèle peut-être je ne sais pas. 
Ça c'est effectivement quelque chose que je ne sais pas. Vous pourriez peut être me dire 
s~ctivement ce ces zlms-là sont 1dèles ou as à la réalité? 
[Femme, 44 ans, adjointe à l' urbani sme, Rognes, contexte muséa l] 

Le sentiment d ' une ignorance est exprimé; comme a pu l' expliquer J. Le Maree, ce 

sentiment d ' ignorance e t auss i une façon d 'exprimer une confiance envers l' inst itution : «Cette 

ignorance est mo in s un état cognitif, vécu indi v idue ll eme nt comme une faiblesse , qu ' un rô le 

soc ial pos itif, essentie l pour que fonctionne à ple in le contrat tac ite qui re li e le public à 

l' inst itution. » (Le Maree, 2007: 127). Au fondement de cette suspen ion de l' incrédulité, o n 

retrouve la confiance de v i iteurs envers une inst itution qui déploie des dispositifs 

bienvei liants. 

Recréer le rée l po e le problème de l' authenti c ité de l' objet. La quest ion de l'authenticité 

des o bjet et de fa its proposés par l' institution muséa le trouve une réponse mo ins ambiguë que 

ceux représentés dans le pép lum : 



Je suis à peu près sûr comme c'est un musée que c 'est pas mal respecté, quand je vais 
dans un musée j'ai confiance parce qu'ils ont dû trouver des écrits, des dessins, donc ils 
ont dû respecter. C'est le rôle du musée. 
[Homme, 63 ans, professeur de mathématiques, Gatineau (Québec), contexte muséal] 

Il n y a pas de raisons évidentes de se questionner 
[Homme, 63 ans, retraité secteur financier, canton de Lugano, contexte muséal] 

Le recours au musée dans le discours fonctionne comme un «garant interprétatif». 

Comme l'explique Davallon, ce garant « se traduit avant tout par une autorité qui garantit au 

visiteur, entre autres choses, le statut des savoirs ou des objets : conformité des uns, et 

authenticité des autres ». (Davallon, 1999 : 299). 

4.2. Les apports du péplum dans la représentation de l'Antiquité 

Le péplum apporte les représentations de l' Antiquité qui font défaut dans les autres médias de 

reconstitution. Il s'agit ici de toute la question de la reconstitution d ' une période historique. Le 

pouvoir reconstitutionnel du péplum : « le spectacle cinématographique « Le film offre un 

éclairage contextuel qui facilite la mémorisation d ' éléments. Le péplum donne des 

représentations qui font défaut dans la réalité historique. Le péplum en historicisant les objets 

antiques, parce qu ' il les inscrits dans un contexte spatio-temporel visible par le spectateur et 

donc identifié comme réel , permet de donner au message antique outre une dimension 

mémorielle, une dimension émotionnelle, un ressenti chez le spectateur. le domaine de l' affect, 

ce que les gens de l'époque pensaient, ressentaient, notamment concernant les jeux du cirque. 

On peut l' approcher par le mode fictionnel. 

J 'aime bien le cinéma quand même. Parce que j e sais que c'est lus en vie on est, on est 
pris dans le, dans le film et on a 1 'impression de participer par rapport à la grandeur de 
l 'écran plutôt que la télé 
[Homme, 39 ans, barman, Bordeaux, contexte muséal] 

C'est quand même quelque chose qui saute aux yeux quand on voit le film même de ne 
as avoir encore visité arce qu'on se dit c'est quand même énorme. Comment il fait 

comme ça pour s'adresser à tous. Quoiqu 'on peut penser au début qu 'il n 'y a que 
quelques rangées au début qui 1 'entendaient mais il y a quelque chose dans les films qui 
nous [ait penser quand même que tous entendent. 
[Homme, 63 ans, professeur de mathématiques, Gatineau (Québec), contexte muséal] 

[. .. }je pense que celui qui a filmé il devait être aussi sur le char ou ailleurs et un plan 
très serré et accentué en fait sur 1 'intensité de cette course parce que je me souviens que 
ça m'avait pris aux tripes quand on voit cette course en avant qui est très intense 
finalement etc 'est vrai qu 'elle valorise vraiment la fameuse course de chars et si j e peux 
dire forcément dans Ben-Huron le revoit mais si ·e vois direct une des éta es des ·eux .k._ 
dirais la course de chars arce ue a m 'a vraiment mar ué et on voit des chars qui 
étaient en noir on voit qu'il y avait un travail vraiment qui était [ait sur les chars 
[Homme, 71 ans, entrepreneur retraité, Rillieux-la-Pape, hors contexte muséa l] 
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Il est intéressant de noter que les sujets sortent du fi lm pour développer une réflex ion sur 

la réalité historique ou sur leur imaginaire historique. Les propos des sujets à l' issue du 

vision nage contiennent de 1 ' affect, du ressenti), des suppositions et des savo irs. Les sujets 

croient le temps du visionnage à ce qu ' il s ont vu, puis la fiction cesse et laisse place à une 

réflexion autour de la réalité hi storique . On sot1 du film pour interroger la réalité hi storique, on 

questionne ce que l' on vient de voir à l' écran; le rai sonnement est le suivant: on regarde les 

scènes puis on fait référence à la réalité historique et plus précisément à ses propres 

connaissances de cette période antique, on évoque les aspects sociaux de cette soc iété antique 

tels que les jeux et notamment leur violence, aspect largement représenté dans les extraits de 

films , un aspect soc ial qui devient réel dans la représentation des sujets-spectateurs de cette 

période hi storique. 

[ait des recherches quand même. Et puis après on s 'aperçoit mais quand même leurs 
gladiateurs ils étaient nés et u 'ils n 'étaient as si mal lotis ue a art à 
d 'autres personnes. Je ne dis pas que c'était, c'était quand même. C'était quand même 
des ens qui étaient, qu 'ils tenaient comme un cheval de course ou on va dire entre 

uillemets ootballeur. C 'était dur quand même. Ça c 'était la vie. Ou c 'était la vie ou 
c'était la mort. Quand même avec le foot ils ne vont pas s 'entre/uer. C 'est très violent. 
Parce qu 'il y a une scène, dans le premier Ben-Hur elle est violente. Le ars il tombe de 
son char. Et qu 'il y a des sables mouvants. u 'a rès on le rend et on le mène de côté et 
puis on le laisse mourir. 
[Homme, 48 ans, é lectricien, Arles, contexte mu séal] 

Certa ins suj ets sont consc ient de posséder une représentation de 1 'Antiqu ité stéréotypée 

dans le sens où ce ll e présentée dans le péplum rej o int ce lle qu ' il s ont à l' esprit. Une réfl ex ion 

que le ujet développent à la uite du v is ionnage des extraits : un recul réflexif sur les sources, 

les origines de leur représentation de l'A ntiquité. Il s sont en effet plu ieurs à évoquer la 

concordance entre les images qu ' il s vo ient ur 1 ' écran et le image qu ' il s ont en tête de cette 

période hi storique. Un sentiment d ' habitude de voir se dégage dan s les propos des personnes 

inte rrogées: exemple, une femme s ' interroge sur a représentation de l' Antiquité qu ' e ll e se 

représente par des images dont le couleurs dominantes sont l' ocre, le j aune, le sable. li e se 

représente l' Antiquité comme une époque exc lus ivement enso leillée au cours de laque lle il ne 

pleut pas et l' hiver n ' ex iste pa ; une époque o u le o le il telle qu ' e lle est présentée dans les 

extraits de péplum qu ' e lle vient de regarder avec des homm es peu vêtus à la peau tannée . 

Je vois la Grèce, 1 'Égypte, 1 'italie mais pas le reste du monde, 1 'Antiquité chez nous en 
France. Et du coup c'est des mecs ui sont orcémen/ torse nu, bras nu je n 'ima ine QGS 

du tout 1 'hiver, ça c'est un truc qui m 'a aussi fa it un peu bizarre en Grèce c'est d 'v être 
allée en plus à un moment où c'était 1 'automne il ne faisait pas très beau. Il ne faisait 



pas froid mais il pleuvait. Ce que je n 'avais pas envisagé, pour moi, ils vivaient 
uniquement sous le soleil, avec ta toge, sous le soleil, très chaud, la peau un peu tannée. 
[Femme, 35 ans, Bourg-en-Bresse, professeur des écoles, hors contexte muséal] 

Les couleurs des images qu ' elle vient d 'observer corroborent celles qui représentent 

l' Antiquité dans son esprit. Concomitance de signes rémanents d ' un imaginaire. Arena signifiant 

« sable» en latin , le sable et sa couleur sont des motifs représentationnels et significatifs de 

l' Antiquité, que l' on retrouve donc dans la représentation figurative de l' Antiquité mais 

également dans sa représentation sociale. 

La séquence de Gladiator est souvent préférée par les répondants à la séquence de Ben

Hur, car celle-ci paraît plus réaliste grâce à la mise en scène. En effet, quarante ans environ se 

sont écoulés entre la réalisation de Ben-Hur et celle de Gladiator. Chacun de ces deux films fait 

preuve de prouesses techniques cinématographiques à l' époque de leur réalisation (l ' innovation 

technique cinématographique est une caractéristique du genre). La séquence extraite du film 

Ben-Hur réalisé en 1959 repose essentiellement sur des plans fixes. La caméra n' opère pas de 

mouvement à l' intérieur des scènes. On observe davantage le déplacement de la caméra dans 

l' espace, dans la séquence de Gladiator, un film plus récent. En effet, le réalisateur utilise le 

travelling latéral qui permet d ' accompagner l' action et de parcourir le décor. 

Par sa mise en scène, et notamment les couleurs et les mouvements de caméra, l' image 

rendue de l' Antiquité par le film Gladiator paraît aux yeux des spectateurs interrogés plus 

réalistes que les images moins animées et de couleurs ocre du film Ben-I-fur. Autrement dit, les 

images de l' Antiquité de Gladiator sont plus proches de l' imaginaire historique des sujets 

interrogés. Toutefois, la préférence de certains spectateurs se tourne vers Ben Hur du fait des 

couleurs et de sa mise &1 scène. Ce que certains préfèrent dans Gladiator, d ' autres le reprochent, 

en d ' autres termes les manières de représenter l' Antiquité dans Gladiator paraissent plus 

proches de la réalité historique pour certains spectateurs, alors que pour d ' autres ces manières ne 

sont pas représentatives de la réalité historique de l' Antiquité. La sobriété de la représentation de 

l' Antiquité dans Ben-Hur est plus juste d ' un point de vue historique dans l' esprit de cetiains 

tandis que chez d ' autres, la représentation grandiloquente de l' Antiquité dans Gladiator paraît 

davantage vraisemblable. Les effets de ces mises en scène, entre sobriété et grandiloquence, sont 

déterminants dans la représentation de l' Antiquité. En effet, elles ne jouent pas le simple rôle de 

moyens techniques de figuration de cette période, en effet au-delà du point de vue technique, de 

la figuration concrète de cette époque, elles ont un impact sur la signification de cette période. 

La sobriété de la mise en scène ou sa grandiloquence qui se manifeste par un fait matériel , par 

une technique cinématographique, indique au spectateur une idée, une conception particulière de 
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l' Antiquité, une période historique faste versus une période sobre, plus mesurée . La 

grandiloquence prime dans la représentation de cette période chez les spectateurs. 

4.3. Réflexion autour des limites de la reconstitution d'une période historique 

Les limites de la reconstitution de 1 ' Antiquité notamment dans le péplum sont surtout exprimées 

en dehors du contexte muséal. On reproche au péplum ses codes génériques de représentation de 

l' Antiquité: les intrigues, le traitement de l' image avec ses effets spéciaux et ses mouvements 

de caméra ou encore ses décors et costumes : 

Eh bien moi ce qui me gêne c'est, ça me gêne, ils sont très beaux, ces )!ris, ces )!ris 
bleutés etc. mais c'est as vrai. Pour moi c'est pas vrai. Parce que bon on avait des 
couleurs beaucoup plus fran che rouge bleu c'était pour moi c'est [aux. Il y a quelque 
chose qui me gêne ça me gêne. Je mets en doute le, la toge violette. la toge violette n 'est 
pas, ce n 'est as une to e de tribun c 'est du rou e et du blanc. Mais là aussi c'est eut
être aussi dû à la culture, c'est peut-être par rapport à ce que j 'ai lu 
[Femme, 65 ans, professeur histoire-géographie retraitée, Val d ' Oise, contexte muséal] 

D 'abord y 'a un mélange on a 1 'impression de réel et puis de numérique truc transformé 
qui fatigue un peu et puis ce jeu actue11ement des caméras je trouve qui bougent trop vite 
qui tournent comme ça j'aime pas beaucoup c'est peut-être une question d 'âge hein? 
[Femme, 68 ans, professeur de français retraitée, Épinal , hors contexte muséal] 

On reproche au péplum ce pour quoi il est connu : ses décors monumentaux et son aspect 

spectaculaire : 

[. . .} ·e n 'aime as beaucoup parce que les films sont souvent assez vieux. Les spartes, 
tous les autres, comme ça qui ont été j e n'aime pas beaucoup. Ça serait {aire un film , un 
film qui soit sur 1 'Antiquité mais qui ne soit pas colossal, qui ne soit as tro 
s ectaculaire. C 'est ça qui manque au cinéma. Selon moi, ça erail intéressant, p ar 
exemple, même la mode, les habits, les vêtements ... Les comment ... les thermes aussi el 
1 'hygiène personne11e. Quand tu penses que c 'était.. . quatre- vingt, quatre-vingt-dix 
générations nous séparent de ... c 'est pas beaucoup. Quand tu arrives à penser à ça. Oui, 
peut-être l 'imaginaire a été marqué par peut-être par deux films, tu vois. Ça serait 
S artacus, j e crois que tout le monde a vu et quelques autres mais il y en a un c'est sûr. 
On va te dire plus que moi parce que c'est aussi ça, ça été un genre qui a eu du succès 
années ·oixante. Après, c'est peut- être trop, ils ont changé ... 
[Homme, 40 ans, cadre, Rome, hors contexte muséal] 

Prenons l'exemple de série Rome, nombreuses fois citées par les sujets car les épisodes 

de cette série ont été diffusés sur Arte quelques jours auparavant: les individus interrogés 

insi stent sur la représentation de l'Antiquité véhiculée par cette fiction : une représentation plus 

réa li te que celle des péplum s, notamment par le fait que les principaux motifs de l' Antiquité 

généralement abordés dans ce genre de fiction ne sont pas représentés à 1' image ou du moins ne 

constituent pas les éléments principaux de 1' intrigue : 

Eh bien dernièrement, . ·'ai vu avec plaisir à la télévision un, une série faite par les 
anglais, par la BBC la série sur Rome et où il y avait. .. On voit le, je crois que ça doit 



commencer avec le, la montée de César et puis au retour il y a Auguste ça doit finir à, ce 
que j 'ai vu j 'ai vu cinq ou six épisodes et ça se terminait je crois avec la mort de 
Cléopâtre. On peut aussi après comparer certains films documentaires entre autres pour 
voir justement s'il y en a un alors ce que j'aime voir c'est s 'il y en a un qui est plus 
proche de la vérité historique qu'un autre. Par exemple dans la série sur Rome on y 
voyait justement des, des décors comme les temples avec les couleurs. Ça existait avec 
les colonnes peintes etc. ou les mœurs de 1 'époque par exemple eh bien là le cinéaste 
aussi avait six épisodes donc ça s'étalait sur trois heures ou six heures qui pouvait 
approfondir des détails, les relations avec les gens, les, le peuple, les aristocrates, le rôle 
des esclaves, le rôle des éventuellement des comment dire ... Ça pouvait être des esclaves 
ou des hommes libres grecs qui venaient enseigner et qui, oui qui enseignaient aux futurs 
empereurs. Ce que j 'avais vu ils correspondaient à ce que j 'avais lu dans Suétone c'était 
le problème des mariages multiples. Dans la série Rome comme c'était plus long et 
c 'était je pense bien [ouiller et puis ça devait tenir compte des données historiques, ça se 
voulait sûrement un peu plus pédagogique que le péplum pur quoi qui n'est peut-être 
pas, privilégie coté sentimental ou dramatique. 
[Homme, 66 ans, cadre directeur retraité, Saint-Étienne, contexte muséal] 

La série Rome présente à l' écran une représentation moins habituelle, usuelle (dans le 

sens de représentation de référence) de 1 'Antiquité. Certains spectate urs de la série sont surpri s 

de la façon dont c ' est représenté». Il s ont même parfois le sentiment d ' «apprendre des choses 

« et comparent ce genre audiovisuel de la série au genre documenta ire : 

[. . .} ça se rapproche plus du documentaire plus que dans le film enfin oui c 'est un film 
mais je pense qu 'il a tenu compte des [ails réels. Alors que les autres c 'est du spectacle. 
C'est un cinéma quel 'on va voir. On va voir un spectacle. 
[Femme, 41 ans, secrétaire comptable, Perpignan , contexte muséal] 

Une remise en cause des propositions du péplum évaluées comme potentiell ement 

fausses , qui engage des stratég ies de vérification et d ' invalidation par rai sonnement et 

confrontation documentaire, par exemple au se in de l' exposition ou avec la série Rome. Pour 

certains les motifs de l' Antiquité du péplum sont des clichés dan s le sens où on a l' habitude de 

les voir à l' écran, on est habitué à ce type de représentation; les images à l' écran dev iennent 

dans l'esprit de certains spectateurs des clichés de l'Antiquité . Parce qu ' on les voit souvent, ces 

images ont moins de véracité représentationnelle de l' Antiquité. 

Les limites de la reconstitution hi storique sont développées chez les individus issus du 

groupe « dom ici le » . On observe effectivement une réflexion argumentée de la part des 

spectate urs de péplum au sujet de la reconstitution, de ses façons de mettre en fiction les 

é léments hi storiques et, de ses effets sur leur imag inaire de l'A ntiquité: 

Il y a 1 'imaginaire c 'est ça qui marche comme ça. Quand tu lis un livre. !!ne te dit pas 
tout le livre et toi, tu dois disons préparer un monde complet même si le monde n 'est pas 
complet parce que quand tu lis un livre, tu as quelques éléments mais tu dois imaginer 
qu 'est-ce qu 'il y a avec ça. Tu t 'habitues à penser que le monde était plus ou moins 
comme ça. Sans trop faire de questions mais ... c 'est.. . c 'est un micro monde qui n 'est 
pas, qui n'est pas riche parce qu'effectivement c 'est toujours la même chose, c 'est la 
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bataille les amours ... oui, les embrouilles parce que c'est des films. Mais ils ne te 
montrent pas la vie à la maison. Comment ils mangeaient, par exemple. Oui c'est 
toujours la f ête mais la famille qu 'est-ce qu 'elle mangeait? Comment? Des trucs comme 
ça? 
[Femme, 52 ans, libraire, Bourg-en-Bresse, hors contexte muséal] 

Alors est-ce que c'est ça qui induit mon imagination ou c'est; parce que c'est comme ça 
el puis du coup c'est dur de savoir quel, si c'est de ce genre de film que j 'ai vu quand 
·'étais amine ui a un im act sur ce ue · 'ima ine maintenant. Ou est-ce ue c'est 
parce que c'était comme ça et que dans certaines archives il y a vraiment ces sources
là. Je ne sais as. Je ne peux pas (aire la part des choses entre c 'est diflicile. » 
[Femme, 67 ans, secrétaire comptable retraitée, Caluire-et-Cuire, hors contexte muséal] 

Je ne peux pas les reconstitutions historiques, je ne suis pas tolérante à ça. Parce que 
c 'est le côté j e pense, c'est le mélan e didacti ue et on essaie de divertir en même tem s 
le, le spectateur qui colle j amais vraiment bien, selon mon expérience et, et puis c 'est 
fait toujours comme oui comme les vidéos qui montraient à 1 'école dans le secondaire. 
C 'est un peu ça. Oui où tu n 'arrives as à ni à t 'identi zer ni à rentrer tu seras ni dans 
la zction ni le, ni dans la partie de, enfin comme ça j e préfère de documentaire oui que 
ça soit plus. Non parce que Je suis toujours gênée par le côté fiction qui n 'est pas super. 
Parce qu 'une fiction tu te laisses un peu transporter par le coté justement, lu te laisses 
trans12.orter ailleurs dans cet environnement-là ui est re résenté el dans le docu-fiction 
moi j e ne me laisse absolument pas transporter. 
[Femme, 39 ans, architecte, Montréal , hors contexte muséal] 

La question du vrai et du faux de la reconstitution est abordée, notamment par rapport à 

un imaginaire collectif qui considère l' image comme une preuve, patiie lle ou totale, et en fait le 

corollaire de la mémoire. Une construction d ' une certaine réalité hi storique par les images du 

péplum, une réalité hi storique présente chez les sujets des deux groupes. 

C ' est du cinéma, de la fi ction donc de l' invent ion mais paradoxalement certain 

individus sont convaincus que tout n' est pas fau x à l' écran car aujourd ' hui grâce aux 

connaissances scientifiques actue lles, la représentation de l' Antiquité du péplum ne peut-être 

que plus ou moins proche de la réalité historique: 

En fait c 'est ris our ac uis entre guillemets on se dit e èctivement a devait être 
comme a ou en tout cas c 'est roche de ce que a devait être après c 'est un film donc 
on sail bien aussi que c'est une fiction et que forcément le réalisateur il 'Jrend 
certainement des libertés avec 1 'Histoire, c 'est évident mais après avec 1 'histoire, avec le 
script bon eh bien ça c 'est sûr maintenant avec les décors, avec el tout ça on sait pas 
dans uelle mesure il a des connaissances sur le su ·el. 
[Femme, voyagiste, Bourg-en-Bresse, 58 ans, hors contexte muséal] 

Les personnes interrogées savent donc les codes du genre, devenus à leur esprit des stéréotypes 

de la représentation de l' Antiquité, oscillent entre réalité hi storique et imaginaire. Osciller entre 

la fiction et la réalité hi torique e t ce qui e t plai ant dan s la représentation de l' Antiquité du 

péplum : 



Homme: Mais est-ce que ça se passait réellement? 
Femme: Est-ce que c'est [idèle? Mais comme quoi les Romains, les Chrétiens ils se 
faisaient bouffer dans l'arène par les lions, par les, parce qu'il n y avait pas que les 
lions. 
Femme: Il n y a pas que des chrétiens. 
Homme : Les ours, des fois ils avaient des ours. Ils avaient quand même les, ils 
cherchaient les bestioles, les animaux un peu bizarres quoi. Mais on n 'a jamais vu un 
film où vraiment, je n 'ai jamais vu un bouquin où c'était vraiment représenté. 
Femme : C 'est des suppositions de toute façon tout ça. 
Homme : Tout a c'est des su osztwns mais est-ce ue c 'est vrai? on dit que les 
chrétiens ils se sont fait bouffer dans l 'arène mais tu as quoi comme preuve? Ça reste 
toujours. Si tu as des écrits mais. Il y a les écrits quand même. 
Femme : C 'est des récits. C'est comme, il y a une part de mythe aussi. Ils mélangeaient 
tout. 
[Femme, 41 ans, secrétaire comptable, Perpignan, contexte muséal; Homme, 46 ans, 
artisan , Perpignan, contexte muséal] 

S. Une culture implicite de l'Antiquité véhiculée par le péplum 

La connaissance implicite est entre autre dépendante du contexte dans lequel elle se produit 

mais pas seulement; en effet, tout n ' est pas explicite dans l'exposition du musée d ' archéologie et 

à l' inverse, tout n' est pas implicite dans le salon particulier de la personne interrogée. On pensait 

au commencement de cette recherche que l' implicite serait plus aisément observable à travers la 

construction d ' une situation communicationnelle explicite (l'exposition d ' archéologie et ses 

médiations) et d ' une situation communicationnelle dite implicite (exempte de charge 

intentionnelle de médiation). 

L ' implicite n ' est pas seulement dü à un effet contextuel , en réalité, il est présent dans le 

contexte muséal et en dehors, à tous les temps du protocole de l' enquête, avant, pendant et après 

le visionnage des séquences de péplums. C ' est-à-dire que les visiteurs et les spectateurs oscillent 

entre explicite et implicite dans la construction des représentations de l' Antiquité. Indépendant 

de la conscience et de la volonté du spectateur, la médiation se déroule à l' insu du sujet: les 

connaissances acquises demeurent implicites dans le sens où celles-ci sont inaccessibles à la 

conscience du sujet. Ce dernier ne sait pas qu ' il a appris regarder un péplum et à interpréter ses 

motifs de représentation de l' Antiquité. 

Il y a une cohérence et une continuité entre l' objet représenté (l ' Antiquité) par le média 

(péplum) et l' imaginaire historique du spectateur, qui est permise par l' habituation aux codes du 

péplum : on a constaté un décodage du péplum qui est développé par l' habilité à le pratiquer, qui 

se manifeste par une acquisition rapide dans le mesure où le temps d ' interprétation se réduit vers 

1 ' automatisme. 11 existe chez les personnes interrogées une aisance à regarder les images de 



l' Antiquité du péplum, à comprendre les images sans difficulté, sans effort de traitement des 

données 

La médiation implicite de l' Antiquité dans le péplum est opérative grâce à plus ieurs 

éléments: 

l' habitude de voir les images de l' Antiquité du péplum fait de ces dernières des 
« images réflexes « (Gouletquer, 1988); 
qui provoque un rappel et une reconnaissance indicés; 
de façon incidente, sans effort apparent. 

Les sujets sont bien sûr actifs devant la représentation de l' Antiquité qui leur est proposée: c ' est 

le paradigme cognitif qui suppose que toute acquisition nécess ite un apprenant« actif» , c ' est-à

dire qui se pose des questions devant une stimulation, quelle qu ' en so it l' origine. Cependant, les 

compétences de visionnage acquises inconsciemment font du péplum un outil d ' apprentissage. 

Intérêts didactiques du péplum: fait références . L' effet d ' un média sur l' apprentissage est 

également li é à la manière dont les systèmes symboliques qu ' il met en œuvre seront encodés en 

mémoire . 

Les représentations de l' Antiquité dans le péplum sont efficaces pour la mémori at ion 

car elles: 

attirent l' attention du spectateur par les effets spéc iaux et les proue ses 
technologiques; 
facilitent la compréhension par des figures visuelles en suggérant le sens sans 
l' exp li c ite r; 
provoquent des réactions émotionnelles; 
répondent aux attente du spectateur. 

Les personnes interrogées, qu ' e ll es so ient dans le musée d ' archéologie ou en dehors possèdent 

une expérience du péplum , c ' e t-à-dire que par l' habitude de regarder ce genre de film , e ll e ont 

développé une structure de reconnai ssance des code génériques du pép lum . Des routines ont 

acquises dans la fréquentation du péplum : 

Ça fait partie des, des films que j e, que .i 'aime voir et revoir un peu comme les westerns 
ou des choses comme ça. Parce qu 'il y a toujours un côté aventure. Il peut y avoir des 
évènements tragiques ou glorieux. On eut s 'identi ier à tel ou tel t e de ersonna e. Il 
y a souvent des histoires d 'amour pmfois pas. Souvent ce qu 'ils ne cachent pas enfin non 
ce que les plus connus, vous avez des acteurs célèbres qu 'on a pu voir ailleurs qu 'on 
apprécie. Oui, oui personnellement c'est, ça ne me [ait rien de, de revoir des films 
re résentants cette é o ue les jeux, les batailles, les choses comme ça. 
[Homme, 53 ans, directeur de magas in , Loir-et-Cher, contexte du musée] 

Même s i on ne connaît pas le péplum, on peut en proposer une définition avec les principales 

caractéri stiques du genre : 

[. . .}je 1 'ai déjà entendu mais je ne saurais pas mettre une définition sur le mot quoi. Par 
exemple je sais que Ben-I-fur c'est un péplum. Du coup je peux à peu près savoir vite [ait 



ce que c 'est un film qui se passe à cette époque-là dans la Rome antique. Et où il y a un 
peu d'action quoi. Avec des petits combats de romains en toge. C 'est un film quand 
même un minimum vieillot. Dans le sens déjà qui date pas de maintenant quoi etje ne 
sais pas 300 pour moi, c 'est plus un film de bourrins qu 'un péplum quoi. Enfin c'est pas 
je ne le classerais pas dans, dans ce genre-là. Le péplum j e vois quand même des petites 
en toges (rires) 
[Femme, 36 ans, sans emploi , Bordeaux, hors contexte muséal] 

Le savoir implicite se caractérise par un degré élevé d'automatisation ce qui le rend 

accessible extrêmement rapidement et c ' est grâce aux clichés audiovisuels qui permettent de 

construire et consolider des représentations. Les stéréotypes qui allant parfois jusqu ' à la 

caricature permettent la concision et l' utilisation d ' habitus dans lesquels le spectateur se classe 

et se reconnait. Les codes du genre sont reconnus par les sujets immédiatement (pendant le 

visionnage, temps durant lequel les spectateurs n ' ont pas le temps de réflexion). Ils font l' effet 

d ' un instrument de réflexion qui mène les sujets à transposer ce qu ' ils ont vu à l' écran dans la 

réalité historique. 

Par exemple, Ben-Hur est un vieux film populaire (dans le sens de culte grâce à la scène 

de la course de chars que certains sujets décrivent avec précision, d ' autres vont même raconter 

la suite de la séquenoe) que le spectateur a regardé souvent plusieurs fois , qui fait partie de son 

bagage culturel dans le sens où le fi lm devient un souvenir notamment d ' enfance chez 

l' individu. La répétition , l' habitude de voir ce film et la représentation de l' Antiquité qu ' il en 

fait, laisse l' idée d ' une sorte d ' apprentissage implicite car le spectateur n' a pas le sentiment 

d ' apprendre quelque chose; il retient, il mémorise ce qu ' il voit et revoit à l' écran. Habitué à voir 

ce type de représentation de l' Antiquité, l' extrait du film Ben-Hw~ paraît plus réaliste dans la 

figuration de cette période historique, elle est« comme je me l' imaginais » . 

C ' est parce que le péplum est un genre cinématographique spécifique qu ' il peut occuper 

une fonction de médiation. Les motifs génériques du péplum le rendent intelligible et permettent 

à un public (qui connaît et reconnaît ces motifs) de le recevoir et de le comprendre : 

Tu vois toujours les mêmes choses oui. Tu vois les rapports de hiérarchie sociale en fait. 
En général, il y a le, il y a souvent le père, c'est un sa e enfin tu as les deux en fait tu as 
celui qui est en quête de pouvoir et qui va trahir tout le monde qui est fourb e et tu as 
1 'autre qui est, qui a de bonnes valeurs, de bonnes vertus, tu as souvent, il a souvent un 
conseiller au-dessus de lui donc lui ça va être le sage c'est lui qui va arriver avec les 
bonnes paroles. Pm:fois il se fait tuer parce que ou 1 'autre il veut le venger, tu vois. Et la 
femme, alors la f emme elle, j 'ai pas encore vu un péplum qui mette en avant 1 'histoire 
d 'une femme bon il y a Cléopâtre tu vas me dire. Mais c'était une f emme de pouvoir 
mais quoique dans 300 la f emme elle joue un rôle très important. Ça va être un monde 
très viril voir machiste avec des combats autour de ces jeux qui faisaient partie de la vie, 
la vie de la société. 
[Femme, 39 an s, architecte, Montréal , hors contexte muséal] 



[. . .} c 'est souvent les mêmes choses en fa it j e ne sais pas comment expliquer parce que 
c 'est toujours la même impression ça m 'impressionne et puis je trouve ça intéressant de 
connaÎtre ce qui se passait comment ça se passait avant 
[Femme, 39 ans, orthophoni ste, Aix-en-Provence, contexte muséal] 

La répétition dans la mise en scène de l' Antiquité d ' un péplum à l' autre, une répétition 

dans le sens d ' acculturation des spectateurs à ce genre de film :c' est en ça que l' on s' approche 

de l' idée d 'apprenti ssage. Par la médiati sation de l' Antiquité, la médiation est poss ible. 

Une médiation affecti vo-implic ite de l' Antiquité dans le péplum. Le spectacle 

c inématographique apporte à la représentation de l' Antiquité dans le péplum un statut 

ambivalent dans la mesure o ù, tout en étant une image, il re lève d ' une rencontre s inguliè re avec 

la subjectiv ité du spectateur et provoque un impact affectif et noue un rapport ple ineme nt 

subjectif à l' image qui excède l' intentionna lité du réali sate ur du péplum (Barthes, 1980). 

L 'émotion est l' une des clés princ ipa les pour stocker dan s la mémoire implicite et le c inéma 

possède de nombreux outil s ( les codes sonores ou v isue ls) pour transmettre de l' émotion a u 

spectateur. 

Le sens d ' un film n ' est ple inement compri s que lo rsque le spectateur en éprouve de 

l' émot ion et parfo is il la isse une imprégnat ion pérenne. L' é motion imm édiate ou rappe lée, le 

choc esthétique ou émotionne l préc ipitent les changements représentationne ls : « Les émotio ns 

ag issent à chaque étape du processus de réception : les messages sont notamment mieux 

mémori sés . [Par exemple,] [u]ne mus ique agréable pe rm et no n seulement d ' amé liore r l' attitude 

à l' égard du message, d ' accroître la mémori sation de la marque ma is auss i d ' ag ir favorableme nt 

sur l'attitude à l'égard de la marque» (Fourquet et Courbet, 2001 : § 30-31 ). Il s'agit là de 

résultats de recherches menées dans le domaine de la communication persuasive; cependant, on 

constate les mêmes étapes du processus de réception de l' Ant iqui té dans le péplum, à travers les 

codes génériques du péplum et le spectac le c inématographique . L ' influence du spectac le 

c inématographique qui pe rm et au spectateur d ' être dans un affect ou dans une subjecti v ité est 

essenti e lle dans l'ass imilati o n et la mémori sation de la représentation de l' Antiquité du péplum . 

Conclusion 

Les vi s io nnages répétés des codes du péplum et l' acqui siti on de compétences de décodage qui 

en découlent, et le spectac le de l' Antiquité peuvent provoquer une ituat ion étonnante, 

surprenante, comique ou fo rtement émoti ve . Le péplum, « film -souvenir » la isse au spectate ur 

des scènes-impress ions et ag it te ll e une rémini scence que le suj et utili se pour fi gurer l' Antiquité 

à travers des traces d ' é léments a udio-v isue ls, ce qu ' il reste des images du film . Le péplum est e n 



quelque sorte un «film souventr » (Darmon, 20 13) que le visiteur/spectateur active pour 

signifier sa représentation de l' Antiquité. 

Le code communicationnel (connaissance et reconnaissance du genre péplum par les 

spectateurs) se transforme en outil de pensée. Salomon (2012 [1979]) reconnaît à l' image un 

rôle de médiateur, d'outil de pensée qui peut changer notre rappoti au réel , car l' image filmique 

traduit plus qu ' elle illustre. Le péplum est un adjuvant, qui sert de moyen auxiliaire pour 

favoriser ou renforcer pour se représenter l' Antiquité. Le péplum stimule les représentations de 

cette période historique. Le péplum communique et alimente les représentations sociales de 

l' Antiquité des individus interrogés. Les empreintes du péplum ou les interférences du péplum 

dans la représentation de l'Antiquité imprègnent durablement l' imaginaire des spectateurs. Il 

apporte un éclairage cognitif par rapport à des aspects encore inconnus ou impossibles à 

percevoir sans l' outil technologique du cinéma. 

Le péplum est un spectacle populaire qui illustre l' imaginaire de notre mémoire 

collective. Les contenus des représentations ne sont pas fondés sur une connaissance précise de 

l' Antiquité, sur la base de la littérature scientifique, mais des clichés populaires comme des 

films plus anciens, des peintures, des romans historiques et ainsi de suite. Un film de cinéma qui 

suivrait très précisément les résultats de la recherche scientifique moderne, donnerait une telle 

Antiquité étrangère, que son identification par le public serait perturbée - et cela ne peut être la 

cible d ' un film commercial. 

La vraisemblance dans le genre péplum se fonde non sur la réalité historique attestée par 

les sources historiques mais sur les traditions représentationnelles de l' Antiquité du genre 

cinématographique, c ' est-à-dire sur la réitération de motifs proches ou éloignés de la réalité 

historique qui signifient l' Antiquité. L ' authenticité d ' un motif cautionne la vraisemblance d ' un 

autre motif non historiquement réaliste. La reproduction du détail des objets dans les films 

péplum est une forme de réalisme qui s ' attache à l' aspect extérieur des choses. C ' est dans la 

confusion des exactitudes historiques et des allusions historiques que le péplum trouve sa 

vraisemblance. 

La question de l' authenticité des objets et des faits représentés dans le péplum trouve une 

réponse moins ambiguë que celle des représentations proposées par l' institution muséale. En 

effet, le spectateur connaît les simulacres utilisés par le cinéma pour produire des effets de réel. 

La fiction cinématographique, en outre, n ' a pas la caution scientifique nécessaire pour faire 

adhérer le spectateur au monde de représentations sans que celui-ci ne craigne d ' être trompé. Le 

spectateur pose donc un regard critique sur la reconstitution de l' Antiquité présentée dans le 
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péplum, tandis que le vi siteur du musée d ' a rchéologie antique« fa it confi ance» à l' insti tutio n. 

Pour certa ins, le péplum est l' ancêtre du docu-fi ction qu ' on regarde auj ourd ' hui à la té lév ision . 

Il ex iste dans le genre péplum , une vérité s inguli è re, une vérité c inématographique, qui 

se transmet de film en fi lm, ce lle de l' hi sto ire film ée, qui a peu de ra pports avec l' hi sto ire 

savante proprement dite . Ce sont ces moti fs récurrents, que l' on retro uve de film en film , qui 

fo nt du péplum un genre c inématographique avec ses propres conventions de représentat ion de 

l' A ntiquité, conventions admises de façon tac ite pa r le spectateur, lesque lles év idemme nt 

contribuent à fo rger leur imag ina ire de l' Antiquité . 

Le pé plum offre un éc la irage contextue l qui fac ilite la découverte d ' é léments antiques. 

Fac ilité de compréhens ion due à la mi se en place d ' une rhéto rique de représentati on de 

l' A ntiquité et donc de mémori sation. La fi cti on c inématographique représente un monde en 

même temps qu ' e lle le crée; s i ce monde n ' a rien à vo ir avec la réalité, il est év ident qu ' il ne 

peut pas prétendre être l' objet de jugements qui le cons idè rent comme« vra i » o u « faux» . 

Dans le cas de ma recherche, il semble que le péplum ne fonde pas son contenu , son 

intrigue, sur la réalité hi storique ma is sa capac ité de représentation, sa fo rce de médiat ion 

rés idera it en fa it dans la ré itération de mot ifs , de figures représentat ives de l' Antiqui té, que le 

spectateur vo it de fi lm en fi lm . Il semble qu ' il ex isterait dans le genre péplum , une vér ité 

seconde, une véri té c inématographique, qui s ' éta blit de fi lm en film , ce lle de l' hi sto ire fi lm ée, 

qui a peu de rapport avec l' Hi sto ire proprement dite . Ce sera it les mot ifs récurrents que l' o n 

retrouve de film en fi lm , qui fo nt du péplum un genre c inématographique avec ses propres 

conventions de représentat ion de l'Antiqu ité. Les univers génériques du pép lum demeurent des 

interprétations d ' univers réels ( il y a bien eu des courses de chars dans les c irques ou des 

combats de g ladiateurs da ns les amphi théâtres) de te lle sorte que la base d ' un monde fict ionne l 

finit toujo urs en fa it pa r renvoyer à un mo nde rée l. Brouill age entre l' univers rée l et l' univers 

fi cti on ne!. 

Les indiv idus s ' appuient sur le mode fi cti onnel pour s ignifier le monde hi storique. De la 

réalité fictionne lle à la réa lité hi storique, les spectateurs s ' extraient de la fict ion hi stori que vers 

la réa li té hi sto rique, et les images vues fo nt référence, résonnent e ncore et servent d ' appui po ur 

rebondir dans la réalité hi storique ou dans l' im ag ina ire hi stori que. Les im ages so nt 

défictionna!isées, e lles servent de base po ur s ' in terroger, sur ce qu' on a vu, ce qu ' on vo it et 

qu ' est-ce qu ' on aura it vu à l' époque . Les images du pép lum sont comme un truchement : ce q ui 

fa it comprendre, permet de traduire la pensée, les sentim ents. 

Il y a une consc ience du rô le du péplum dans la construction des représentati ons de 

1 ' A ntiqui té même s i la question d ' où viennent ces images ne trouve pas une réponse exacte. Il 



est en effet difficile pour les répondants de savo ir et de désigner les sources informationnelles 

qui leur permettent de construire leur représentation de l' Antiquité. Ils se posent donc la 

question de savoir s i ce qu ' il s imag inent de cette période historique, ils l' imag inent parce que 

d ' un point de vue de la réalité hi storique elle se présente ainsi ou est-ce parce qu il s sont 

influencés par notamment les images du péplum ou d 'autres médias qui s ' immiscent, qui 

s' introduisent indCunent dans la construction de la représentation de cette période hi storique. 

Je vais en avoir une image beaucoup plus enfin soumise à justement des films. des 
choses comme ça quoi. Et dont je sais qu'elles ne sont pas forcément exactes ou réelles 
par rapport à ce que ça pouvait être. Après je pars avec, avec une méconnaissance et 
une ima erie toute aile quoi en fait du rêt à enser ui n 'est as du tout scienti z ue 
quoi. 
[Femme, 41 ans, fonctionnaire , Lyon, hors contexte muséal] 

La reconstitution de l' Antiquité dans le péplum se différencie de celle qu ' on trouve dans 

le musée ou dans la science archéologique dans le sens où celle figurée dans le péplum est figée 

par le cinéma. Elle est destinée à perdurer et non se renouveler et c 'est ici que se trouve en partie 

sa force de médiation et sa tran mi ion des stéréotypes de l' Antiquité. 



CONCLUSION GÉNÉRALE 

Nous rappe llerons dans un premter temps, le contexte généra l de la construction du 

questionnement de la recherche : l' objet, le contexte, la problémati sation et les hypothèses qui 

sous-tendent cette recherche . Ce rappe l permet de di scuter dans un second temps, la méthode 

employée pour y répondre. N ous soulignons les appo rts et les limites de la recherche po ur la 

connaissance de l' obj et lui-même (la médiation de l' Antiquité dan s le péplum), ainsi que pour la 

connaissance de la notion de médiation implic ite . Nous env isageons pour finir, que lques 

approfondissements poss ibles à donner à ce trava il de recherche. 

1. Le péplum et l'Antiquité : circulation des représentations 

Cette recherche met en év idence la place de l' Antiquité, pour ne pas dire son omniprésence 

souvent insoupçonnée dans la culture popula ire contemporaine. Du fa it de la stabilité des 

représentations soc ia les de l' Antiqui té, il ex iste be l et bien un imag ina ire hi sto rique co llecti f, 

c ' est-à-dire un ensemble hétéroc lite d ' images, d 'événements, d ' obj ets, de notions partagés par 

l' ensemble des suj ets interrogés po ur cette recherc he. C ' est à travers ce v iv ie r d ' images 

bigarées, à travers di verses transformations, diverses adaptations fo rme ll es et contextue ll es, que 

l' on peut mesurer la permanence de l' Antiquité et de ses mythes. 

Aujo urd ' hui , l' Antiquité c ' est d ' abord du c inéma. C ' e t par cette méd iatisation que les v is iteurs 

de mu ée se sont famili a ri sés avec le passé ant ique. Avec le c inéma, l' A ntiquité entre dans la v ie 

des spectateurs, toutes couches socia les confondues et, Il e dev ient tang ib le comme jamais 

auparavant. C ' est alors que notre questionnement e construit : le péplum, qui ne propose pa de 

contenu sc ientifique à vulgari ser ma is plutôt un suj et poss ible de réc it de l' Antiquité, transmet 

de façon implic ite des fo rmes de conna issances ur l' objet mi s en réc it. Cette productio n 

fi ct ionne ll e partic ipe à la construction de conna issances partagées sur l' Antiquité sans le avo tr 

de les avo ir acqui ses . 

Beaucoup ont trava illé sur le péplum, abordant de près o u de lo in sa dimensio n 

documenta ire et reconstitutionne ll e, o u sa mi se en scène de l' Antiquité . Les auteurs l' ont décrit, 

dénigré ou magnifi é ma is aucun n' a trava illé sur a réception, a ucun n ' e t a ll é à la re ncontre du 

spectateur. Il y a de nombreuses opinions couramm ent admi ses sur le péplum, d ' une di sc ipline à 

l' autre, de l' étude c inématographique à l' étude litté ra ire e n passa nt pa r ce ll e hi storique, ce 

trava il de recherche est de rév iser de maniè re rati onne ll e et critique ce opinions en partant d ' un 

appoti d ' info rmations no uve lles et d ' un réexamen de ources et ce, d ' un po int de vue des 

sc iences de l' informat ion et de la communicatio n. Les chercheurs en sc iences de la 
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communication s ' accordent sur le fait qu'une étude communicationnelle d ' un phénomène 

médiatique s'intéresse à trois pôles: la production, le contenu médiatique lui- même et sa 

réception. Cette étude englobe plusieurs aspects : la représentation d ' une époque passée, sa 

reconstitution , sa perception ou interprétation, son altération (consciente ou non) et sa 

transmission dans le péplum. 

2. Médiation et reconstitution de l'Antiquité dans le péplum 

L' influence et la prégnance des motifs représentationnels de 1 ' Antiquité dans le péplum sur les 

représentations sociales de l' Antiquité chez le spectateur sont fondées sur une logique de 

codification, de réitération et de référentialité de cette codification. L ' habitude de voir les 

images de l'Antiquité du péplum fait de ces dernières des « images réflexes» (Gouletquer, 

1988), qui provoquent un rappel et une reconnaissance indicés, de façon incidente, sans effort 

apparent. 

La médiation de l' Antiquité dans le péplum passe dans le second plan de l' image, dans 

ses détails (décors, costumes, jeu d ' acteurs, etc.), dans les marges filmiques. L' accumulation de 

détails, la citation de décors, même anachroniques, etc. , autant d ' éléments qui confèrent un effet 

de véracité et qui s ' apparentent aux images médiatiques d ' un passé recomposé véhiculées par 

d ' autres médias. 

Le péplum et ces signifiants de l' Antiquité façonnent les « horizons d ' attentes» des 

visiteurs du musée d ' archéologie. C 'est par un fonctionnement stéréotypique qui postule un 

consensus, fondé en partie sur le cliché comme mode privilégié de représentation de 1 ' Antiquité, 

que le péplum devient un opérateur de lisibilité et de transmission de cette période historique. 

Les images ainsi produites dans le péplum proposent des représentations stéréotypées de 

l' histoire antique en amont de la médiation reçue dans le musée d ' archéologie. Parce qu ' il est un 

genre cinématographique défini avec des motifs représentationnels récurrents que le spectateur a 

acquis au fil des visionnages de films, il s ' opérerait une reconnaissance instinctive des codes 

représentationnels de 1 ' Antiquité. 

Le péplum est préexistant dans les contenus des représentations de l' Antiquité. Plus le 

péplum est accessible en mémoire; préexistant dans les représentations avant son visionnage, 

plus il influence les contenus des représentations de l' Antiquité. En transcrivant une 

représentation de l' Antiquité à l' écran à l' aide d ' une mise en scène cinématographique 

d ' informations latentes, il arrive même que le cinéma parvienne mieux à s ' approcher d ' une 

forme de véracité historique qu ' un documentaire ou une docu-fiction télévisée développant 

arguments didactiques. Le spectacle cinématographique introduit un effet lié à l' apparence du 



rée l des images dramatiques et à leur pers istance dans notre souvenir. Le spectateur tend à 

oubli e r que la caméra fixe une Antiquité factice. Le s imulacre cinématographique acquiert a lo rs 

une réalité hi storique propre. 

En 2016, une nouve ll e adaptation du roman de Lew is Wa llace et du film de Willi a m 

Wy le r, Ben-Hur, sort sur les écrans français, titré également Ben-Hur. On peut a lo rs s ' interroger 

sur la production d ' un te l film qui marque peut-être un genre c iné matographique à bout de 

souffl e; on ne copie plus désorma is des motifs de représentat ion de 1 ' Antiquité d ' un média à 

l'autre ou les codes fi guratifs de l' A ntiquité d ' un film à un a utre , ma is on refait le même film. 

On retrouve bien év idemment dans cette dernière vers ion de Ben-Hur la fameuse course de 

chars ou l' épi sode des galères qui sont les séquences phares de ce film culte dans l' hi sto ire du 

c inéma. Les princ ipes de production du péplum sont donc auj o urd ' hui poussés à l' extrême. 

3. Péplum et réception : à la recherche de l'implicite 

Cette recherche a lancé un défi méthodo logique de construction d ' o ut il s capables de sais ir la 

médiation implic ite de l' A ntiquité dans le péplum . Nous avo ns construit de faço n naïve deux 

situat ions communicat ionne lles: - l' une so i-d isant exp lic ite pui sque le suj et interrogé est placé 

dans le contexte muséal, donc env isagé dans un cadre ex pl ic i te d 'apprenti ssage, - la seconde 

s ituat ion de communication en dehors du musée est env isagée comme im pli c ite car le suj et n' est 

pas interrogé dans un cadre d ' apprent issage. Au terme de cette recherche, ce n ' est pas seul eme nt 

de cette s ituation contrasti ve que la dimens ion implic ite de la médiation de l' Antiquité dans le 

péplum s'est révélée. 

Nous pens ions encore naïvement au début de cette recherche que l' implic ite 

s ' observera it au temps 3 du protoco le de l' enquête, c ' est-à-dire après le v is ionnage des extraits 

de Ben-Hur et Gladialor o u que du mo ins, ce découpage tempore l accompagné du découpage 

contextue l a ide ra ient à sa isir la médiation implic ite de l' A ntiqui té da ns le péplum . Ma is 

l' implic ite est présent dès le temps 1 du protoco le de l' enquête , avant même que le péplum 

n' entre en j eu. En effet, le ca ractère prégnant du péplu m da ns sa transmi ss ion de représentat io ns 

de l' Ant iquité part ic ipe à son genre c inématographique. Le péplum appart ient à la représentat io n 

soc ia le de l' Antiquité. 

Cependant, cette construction contextue lle explici te (dans le musée d ' archéo logie) et 

im pli c ite (en dehors du musée d ' archéo logie) a révé lé certa ins aspects de la médiat ion implic ite . 

Dans le musée d ' archéo logie, le v is iteur traite les informations et représentati ons de l' Antiquité 

de faço n contrô lée. Lors de l' entreti en, il met en exerc ice ses conna issances de l' Antiqui té 

consc iemm ent et vo lo nta irement. En dehors du contexte mu séa l, le spectateur tra ite les 



représentations de l' Antiquité du péplum de façon spontanée et automatique; il utilise sa 

compétence de reconnaissance du péplum consciemment et volontairement mais il l' applique 

avec beaucoup de facilité. Dans le musée d ' archéologie, on serait tenté de dire que la 

connaissance implicite de l' Antiquité est traitée de façon contrôlée: le visiteur a remarqué une 

connaissance, un savoir, une information qu ' il perçoit et qu ' il utilise dans ce qu ' il produit mais 

ne le fait de façon consciente et délibérée; ce genre de connaissance transparaît au cours de 

l' entretien, lorsque le visiteur s ' auto-corrige par exemple parce qu ' il ressent confusément que ce 

qu ' il dit ne convient pas. La connaissance implicite est traitée de façon automatique, c ' est la 

connaissance que l' individu utilise tous les jours; c ' est en dehors du contexte muséal qu ' on a pu 

l'observer le mieux, à travers le spectateur de péplum qui spontanément développe sa 

représentation de l' Antiquité sans accomplir une autre tâche, comme il l' est occupé à faire dans 

le contexte du musée. 

Ces représentations explicites et implicites de l' Antiquité sont le résultat d ' interaction et 

d' aller-retour réflexif de la construction des représentations de l' Antiquité chez les personnes 

interrogées : l' explicite se transforme en implicite à force de répétition et de pratique, on 

acquiert sans se rendre compte une représentation de l' Antiquité qui après réflexion , au cours de 

l' entretien, se transforme en une représentation explicite. 

La difficulté à étudier la dimension implicite de la transmission d ' images de l' Antiquité 

par le péplum est sans doute due au traitement des données recueillies. En effet, nos corpus 

d ' étude sont tous découpés, décomposés et fragmentés , que ce soit le péplum lui-même ou les 

entretiens obtenus. Notre travail d ' analyse repose en effet sur l' étude raisonnée de fragments de 

films et d ' entretiens. Ces derniers ne sont pas envisagés comme des récits, qui auraient peut-être 

mis en exergue un autre rappmi au péplum, un autre aspect de la construction de la 

représentation sociale de l' Antiquité, et qui permettraient d ' observer davantage l' interaction 

entre les dimensions explicite et implicite de la médiation de l' Antiquité 

Il reste que la logique de réception du péplum est fondée sur la souvenance: souven1r 

d ' images retenues sans le vouloir, au fi 1 des films vus; souvenir de 1 ' expérience 

cinématographique passée et ce qu ' elle apporte avec elle (souvenir d ' enfance, souvenir de 

scènes-impressions). La médiation de l' Antiquité dans le péplum est la persistance des images 

du péplum dans notre souvenir. 

4. Suite à donner à ce travail de recherche 

Commençons par les spectateurs qui ont regardé les scènes de péplum . L' échantillon aléatoire 

de spectateurs et visiteurs interrogés n ' est pas exploité dans 1 ' abondance de caractéristiques 

267 



qu ' il peut présenter. En effet, l' axe générationnel n ' est que très peu étudié; alors qu ' il est clair 

que la relation au film et la pratique du cinéma sont très différente d ' une génération à l' autre; ce 

qui serait d ' autant plus significatif que le genre péplum a connu dans son histoire 

cinématographique plusieurs âges, ce qui auraient permis de cibler cet1ains spectateurs et leurs 

rapports à la représentation de l' Antiquité. 

Une autre caractéristique de notre échantillon non exploitée est celle de l' origine 

géographique. L' axe international offert par le doctorat en cotutelle avec le Québec n ' est pas 

exploité non plus. Quelle Antiquité au Québec? Quelle représentation sociale de cette époque 

qui n ' est pas présente physiquement sur le territoire à travers des vestiges visibles aujourd ' hui. Il 

y a là une piste pertinente d ' étude de la médiation implicite du péplum dans la représentation de 

cette période historique chez des individus qui n ' ont pas de liens concrets contemporains dans 

leur environnement immédiat avec cette période historique. 
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Annexe 2. Les protocoles d'enquête de la phase des pré-tests méthodologiques 

Questionnaire inspiré de la méthode dite de «l'évocation libre et hiérarchisée » 
En Hi sto ire, à quo i vous fa it penser l' Antiquité? 
Écrivez 5 à 10 mots ou express ions qui vous v iennent spontanément à l' esprit? 1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
Ma intenant, c lassez-les dans l' o rdre d ' importance que vous leur acco rdez. Mettez le chi ffre 1 
devant le plus important pour vous, pui s le chiffre 2, et ains i de suite, jusqu ' au mo ins important. 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
Questionnaire de caractérisation 
Dans la li ste que vo ic i, figurent des phrases qui peuvent caractéri ser l' A ntiquité: 
1. Un combat de g ladiateurs dans un amphithéâtre roma in 
2. Des v ie illes choses pouss iéreuses que l' on trouve dans un v ide g renie r 
3. Un monument en ruines, vest iges 
4. La recherche de trésors 
5. Des meubles que l' on achète cher dans une brocante 
6. Un roma in en sanda les sur un char 
7. Une fo uille archéo logique 
8. Un patrimo ine cul ture l qu ' il faut restaure r et conserver 
9. La pé ri ode hi storique qui suit la préhi sto ire 

Q ue lles sont les 3 phrases qui vous pa ra issent caracté ri ser le mieux l' Ant iquité? 

Et que ll es sont les 3 phrases qui vous paraissent caractéri ser le mo in s bien l' Ant iq ui té? 



Procédure et extrait du guide d'entretien 
Terrains du festival Arelate et du festival péplum du Musée d'Orsay 

Pratiques du cinéma/culture cinématographique : 
1. Êtes-vous déjà venu au festival Arelate? Si oui , combien de fois? Participez-vous aux 
animations ou assistez-vous seulement au festival péplum? 
2. Est-ce que vous allez souvent au cinéma? Combien de fois par an (entre 1 et 5 fois; plus de 5 
fois ; ou plus de 10 fois) 
Relancer sur les pratiques: DYO, téléchargements etc. , Quelle sorte de film préférez
vous :(comédie, action etc.) 
3. Qu 'est-ce qui vous a décidé de venir voir ce film? 
4. Est-ce que vous savez ce que le film raconte? 
(Relancer sur les pratiques du cinéma + repérer si culture cinématographique + genre péplum 
familier) 

1. Est-ce que le film vous a plu? Dites-moi ce qui vous a vraiment plu? et puis encore 
2. Pouvez-vous me dire de quoi ça parle? Pour résumer ce que ce film raconte, vous diriez 
quoi? 
3. Avez-vous des passages préférés? Lesquels (description : une scène/une im age en tête)? 
Qu 'est-ce qui a plu aux autres spectateurs? Pourquoi? 
4. Est-ce qu ' il y a des passages qui vous ont déplu? Lesquels (décrire)? Pourquoi? Selon vous 
qu ' est-ce que les spectateurs n' ont pas aimé du tout? 
(Relancer sur les éléments de l' histoire: décors, costumes, événements (batailles etc.) 

Culture préalable de l' individu sur l' Antiquité et l' archéologie: 
1. À quoi vous fait penser le mot Antiquité? Quels mots vous viennent à l' esprit quand vous 
entendez le mot Antiquité 
2. Est-ce que vous avez une ou des images en tête quand vous entendez le mot antiquité? 
Laquelle? 
3. Depuis quand vous intéressez-vous à l' Antiquité? Pourquoi aimez-vous l' Antiquité? 

Au cours des douze derniers mois : 
4. Lisez-vous régulièrement lu un magazine ou des li vres sur l'Antiquité? Si oui , lequel? Êtes
vous abonné? 
5. Avez-vous lu un livre sur l' archéo logie? Si oui, lequel? 
6. Avez-vous regardé un documentaire télévisé sur l'Antiquité et l' archéologie? Si oui , lequel? 
7. Avez-vous regardé récemment un film similaire? Si oui , lequel? 
8. Avez-vous visité un musée d 'archéologie? Si oui, lequel? 

Les éléments biographiques : 
Votre année de naissance : 1 Sexe: F/M Votre li eu de 
résidence : ................................. . ..... .... . 
Votre niveau d ' étude: -Bac Bac Bac + 2 Bac + 4 Autre : Votre type de 
formation : 
Avez-vous une activité professionnelle: oui/ non Si oui , laquelle? Si non, précisez 



Présentation de l'échantillon des sujets interrogés 
dans les contextes du musée et du domicile 

Pour davantage de li sibilité, les caractéri stiques de la population interrogée sont présentées dans 
les tableaux ci-dessous : 

Entretiens 
Individus 

Groupe « musée » 
2 1 
34 

Groupe« domicile» 
22 
29 

Le nombre d ' individus interrogés présente une différence alors que le nombre d' entretiens est 
presque similaire. En effet, les entretiens réali sés dans le contexte muséal sont effectués auprès 
de visiteurs venus découvrir les co llections du MDAA en couple, en famille ou entre amis. Nous 
ne sommes pas parvenus à établir cette même sociabilité auprès de l' échantillon « domicile», 
lequel comporte presque essentiellement des individus interrogés seuls ou en couple. 

t'X t' 
Groupe Groupe 

"musée·· "domicile" 

Homme 14 13 

Feuu.ne 20 16 

Tranr be d'âge 
Groupe Groupe 
"mu ée" "domicile" 

Moiu de 30 an 2 

De .., 1 ans à 55 ailS 11 11 

Plus de 5 an 20 16 

iveau d étude Groupe Groupe 
"muée" "domicile" 

CAP. BEP 4 2 
Baccalauréat 5 
Bac +2 8 
Bac+,:} 3 5 
Bac +5 12 10 

Dominent les visiteuses âgées de plus de so ixante ans, diplômées de l' enseignement supérieur, 
retraitées. Cette fé mini sation des publics a été maintes fois repérée pour de nombreux domaines 
culturels (Donnat, 2009) et lors de précédentes expos itions (Vita lbo et Jacobi, 2003) au MDDA. 

Professions 
Arti sans, commerçants, chefs d 'entreprise 
Cadres, profess ions inte llectuelles 
Professions intermédiaires 
Employés 
Étudiants 

Groupe « musée » 
7 
Il 
5 
8 
3 

Groupe « domicile » 
6 
Il 
6 
5 

Les retra ités constituent la pm1ie principale des visiteurs inacti fs, retra ités donc ou personnes au 
foyer. L' échantillon de personnes interrogées dans le contexte du musée d 'archéo logie est 
constitué d ' une grande part d ' ense ignants (primaire, secondaire et supérieur), que l' on retrouve 
bien sûr dans l'échantillon des individus du groupe« domicile ». 



Annexe 3. Détails de la représentation sociale de l'Antiquité chez les individus 
du groupe «domicile » avant le visionnage des extraits de péplum (n=29) 

Catégories Spécifications des Entretiens Enoncés Rang 
thématiques thèmes principaux (a) (b) d 'apparition 
Thèmes (Sous-catégories) (c) 

Fréquence Vi e quotidienne -Barbares, brutes 12 20 2,8 
élevée -Guerriers 

-Violence 
-Combats et bataill es 
- Esclaves 
-Décadence, déci in 
- Empire 

Pays -Italie (Rome) 10 17 2,2 
-Grèce 
- Égy pte 
-La Gaule 

Péplum - Gladiator 10 14 3,6 
-Ben-Hur 
-300 
-Troie 
- Spectacle 
-Hollywood 
- Séries télévi sées 
(Rome, Spartacus) 

Fréquence Monum ents -Pierres 8 10 2,1 
moyenne - Cirque, therm es, 

aqueduc, pyramide, 
th éâtre, temple 
- Constructions 
techniques 
- Sculptures 

Héritage matérie l et -Idéologie politique : 8 8 3,1 
immatéri el démocrati e 

-Valeurs soc iales 
-Racines, origines 

Sources de -Voyages 7 8 2,5 
souvenirs et de -Musées 
connaissances - Écol e 
sources -Littérature 
d' information et -Documenta ires 
réseaux télévi sés 
d' interaction 
(niveau de 
connaissance) 

29 1 



Mythologie - L '/liade et 5 Il 1,8 
l 'Odyssée : Achille, 
cheval de Troie, 
Homère, Troie 
- Mythes 
-Dieux 
-Héros 

Fréquence Période historique- Époque 4 4 2,2 
faible entre préhistoire et 

(a) Nombre d ' entretiens où les énoncés d ' une même catégorie thématique se retrouvent 
(b) Nombre d ' énoncés appartenant à une même catégorie thématique. 
(c) Le rang moyen d ' apparition est calculé à partir des rangs d ' apparition des diverses 
occurrences sur l' ensemble du corpus du groupe« musée ». Il s ' agit d ' une moyenne calculée sur 
5 et correspondante au nombre de catégories thématiques qui sont apparues en moyenne dans 
chaque entretien. 



Annexe 4. La classification descendante hiérarchique de la représentation de 
l'Antiquité chez les sujets du groupe «musée» avant le vision nage des 
extraits de péplum 

.--------- classe 5 

,------- classe 1 

.---- classe 4 

20 2 '1(, 

~.--__ cfasse 7 

21A% 

'--------------- classe 3 

Le contenu de la e la se 1 : hi sto ire, chose, t ruc, passé, monum ent, édifi ce, p te rre, théâtre, 
documentaire , image, vra i, Hercule, imposant, savo ir, rappe ler. 

Le contenu de la c lasse 2 : s ièc les, v ieux, Égypte, Rome, v io lence, travail , v ivre, di ffé rent, v ill e, 
regarder, moyen, vo ir, entendre, monde, donner, pouvo ir, c ro ire, justement, actue l. 

Le contenu de la c la~~c 3 : o rganisat ion soc ia le et po li t ique, r ichesse, esc lave, quotidi en, peuple, 
imag iner, construction, invente r, certainement, vraiment, époque, impress ion, v ie, fa llo ir, devo ir, 
savoir, mili ta ire, penser. 

Le contenu de la c lasse 4 : film , Ben Hur, course de chars, g ladi ateurs, représenter, vio lent, les 
gens, maquette, vo ir, c irque, combat, réali té, rapport, exemple. 

Le contenu de la e la e 5 : Jul es César, buste, g rand , péplum, Roma in , G rec, faux, 
représentat ion, personnage, fo rcément, j e u, architecture, super, machin . 

293 



A
nn

ex
e 

5.
 L

a 
co

ns
tr

uc
ti

on
 d

es
 s

té
ré

ot
y

pe
s 

d
e 

la
 r

ep
ré

se
n

ta
ti

on
 s

oc
ia

le
 d

e 
l'

A
nt

iq
ui

té
 

..
. c

he
z 

le
s 

in
di

vi
du

s 
du

 g
ro

up
e 

«
m

us
ée

 »
 

C
at

ég
o

ri
e 

th
ém

at
iq

u
e 

P
ép

lu
m

 

H
ér

it
a 

ae
 m

at
ér

ie
l 

et
 i

m
m

at
ér

ie
l 

M
on

um
en

t 

V
ie

 q
uo

ti
di

en
ne

 

L
a 

fr
éq

u
en

ce
 

d
e 

co
o

cc
u

rr
en

ce
 

d
e 

ca
té

go
ri

e 
th

ém
at

iq
u

e 
(e

) 
12

 

3 19
 

A
. 

oc
ia

ti
on

 
) 

av
ec

 u
n

e 
au

tr
e 

ca
té

go
ri

e 
th

ém
at

iq
u

e 
(t

) 

-
V

ie
 q

uo
ti

di
en

ne
 

-
S

ou
 e

ni
r 

et
 

co
nn

a1
 

an
ce

 
-

11
on

um
en

ts
 

-
M

on
um

en
t 

-
ou

 e
m

r 
et

 
co

nn
ai

ss
an

ce
s 

-
H

ér
it

ag
e 

m
at

ér
ie

l 
et

 
im

m
at

ér
ie

l 
-

V
ie

 q
uo

ti
di

en
ne

 
-

Pa
 y

 
: I

ta
li

e 
(R

om
e)

, 
G

rè
ce

, É
gy

pt
e 

-
P

é1
io

d
e 

hi
 t

or
iq

ue
 

-
L

es
 j

eu
x 

du
 c

ir
qu

e 
-

Pa
 y 

: I
ta

li
e 

(R
om

e)
 

G
rè

ce
. 

É
gy

pt
e 

-
H

éi
it

ag
e 

m
at

ér
ie

l 
et

 
im

m
at

ér
ie

l 
-

L
es

 j
eu

x
 d

u 
ci

rq
ue

 
-

M
on

um
en

t 
-P

ép
lu

m
 

-
S

ou
ve

ni
rs

 e
t 

l'
 at

u
re

(s
) 

d
e 

la
 r

el
at

io
n

 

O
ut

iL
 d

e 
cr

ip
ti

on
 

C
on

 é
qu

en
ce

 
co

m
pa

ra
i 

on
 

O
ut

iL
 C

om
pa

ra
i 

on
 

à 
un

e 
au

tr
e 

pé
1i

od
e 

hi
 t

m
iq

ue
 o

n 
en

tr
e 

cu
lt

ur
e 

an
ti

qu
e 

, d
e 

c1
ip

ti
on

 

-
C

om
pa

ra
i 

on
 

à 
un

e 
au

tr
e 

pé
ri

od
e 

hi
 t

m
iq

ne
 o

u 
en

tr
e 

cu
lh

tr
e 

an
ti

qu
e 

). 
re

n 
oi

 à
 u

ne
 a

ct
io

n 
(d

e 
cr

ip
ti

on
 c

on
cr

èt
e)

, 
é 

al
n

at
io

n,
 o

pp
o 

it
io

n,
 

i.
nt

en
og

at
io

n 



L
e 

je
ux

 d
u 

ci
rq

ue
 

10
 

P
ér

io
de

 h
i 

to
ri

qu
e 

6 

ou
ve

ru
r 

et
 c

on
na

i 
an

ce
 

co
nn

ai
ss

an
ce

s 
-

V
ie

 q
uo

ti
di

en
ne

 
-

M
on

um
en

t 
-

P
ép

lu
m

 
-

ou
ve

ru
r 

et
 

co
nn

ai
ss

an
ce

s 
-,

Pa
 y

 
It

al
ie

 (
R

om
e)

, 
G

rè
ce

, 
E

gy
pt

e 
-

H
é1

ita
ge

 m
at

ér
ie

l 
et

 
im

m
at

é1
ie

l 
-

M
on

um
en

t 
-

V
ie

 q
uo

ti
di

en
ne

 
-

M
on

um
en

t 
-

Je
ux

 d
u 

ci
rq

ue
 

-
P

ép
hu

ns
 

O
ut

il
, 

co
m

pa
ra

i 
on

 d
e 

cr
ip

ti
on

, 
in

te
rp

ré
ta

ti
on

. 
év

al
ua

ti
on

 

C
om

pa
ra

i 
on

. 
de

 c
ri

pt
io

n 

O
ut

il
. 

de
 c

ri
pt

io
n,

 é
\ a

lu
at

io
n.

 
in

te
no

ga
ti

on
, o

pp
o 

it
io

n,
 a

rg
um

en
ta

ti
on

 

Pa
y 

:I
ta

li
e 

(R
om

e)
, 

G
rè

ce
, E

gy
pt

e 
4 

-
P

él
io

de
 h

i 
tm

iq
ue

 
C

om
pa

ra
i 

on
 d

e 
c1

ip
tio

n 
-

M
on

um
en

t 
e 

om
br

e 
de

 
fo

i 
qu

an
d 

un
e 

ca
té

go
ri

e 
th

ém
at

iq
ue

 
e 

re
u·

ou
 

e 
da

n 
le

 
m

êm
e 

fr
ag

m
en

t 
de

 
di

 c
ou

r 
(p

ar
ag

ra
ph

e 
av

ec
 

d 
au

u·
e 

ca
té

go
ri

e 
th

ém
at

iq
ue

 .
 A

pp
ar

it
io

n 
im

ul
ta

né
e 

de
 d

eu
x 

ou
 p

lu
 i

eu
r 

ca
té

go
1i

e 
th

ém
at

iq
ue

 
da

n 
un

 m
em

e 
eg

m
en

t 
de

 d
i 

co
ur

 .
 

f)
 :

 C
at

ég
or

ie
 

th
ém

at
iq

ue
 

a 
oc

ié
e 

. 



..
. c

he
z 

le
s 

in
di

vi
d

u
s 

d
u

 g
ro

u
p

e
« 

do
m

ic
il

e
» 

C
at

ég
or

ie
 

F
ré

qu
en

ce
 

A
 

oc
ia

ti
on

( 
av

ec
 u

ne
 

N
a t

u
re

( 
) 

de
 l

a 
re

la
ti

on
 

th
ém

at
iq

ue
 

d
a
 

oc
ia

ti
on

 d
e 

au
tr

e 
ca

té
g

or
ie

 t
hé

m
at

iq
ue

 
én

on
cé

 
(h

 
co

oc
cu

rr
en

ce
 

(g
} 

V
ie

 q
u

ot
id

ie
lll

le
 

_3
 

-
P

ay
 

: I
ta

lie
 (

R
om

e)
. 

C
om

pa
ra

i 
on

 
à 

un
e 

au
tJ.·

e 
pé

ri
od

e 
hi

 t
or

iq
ue

 o
u 

en
tr

e 
cu

lt
ur

es
 

G
rè

ce
, É

gy
p

te
 

an
ti

qu
e 

).
 r

en
 

oi
 à

 u
ne

 a
ct

io
n 

(d
e 

cr
ip

ti
on

 c
on

cr
èt

e)
. é

 a
lu

at
io

n
, 

-
L

e 
je

ux
 d

u 
ci

rq
ue

 
op

po
 i

ti
on

. i
nt

en
og

at
io

n 
-

M
on

um
en

t 
-

P
ép

lu
m

· 
-

S
ou

ve
ni

rs
 e

t 
co

lll
la

is
sa

nc
es

 
P

a y
 

: I
~a

li
e 

(R
om

e)
, 

11
 

-
S

ou
ve

ni
r 

et
 c

ol
lll

ai
 

an
ce

 
C

om
pa

ra
i 

on
, d

e 
cr

ip
ti

on
. 

é 
al

ua
ti

on
 

G
rè

ce
. E

gy
pt

e 
-

H
ér

it
ag

e 
m

at
ér

ie
l 

et
 

im
m

at
ér

ie
l 

-
V

ie
 q

uo
ti

di
en

ne
 

-
M

on
um

en
ts

 
P

ép
lu

m
 

10
 

-
V

ie
 q

uo
ti

di
en

ne
 

O
ut

iL
 d

e 
cr

ip
ti

on
 

-
S

ou
ve

ni
rs

 e
t 

co
nn

ai
ss

an
ce

s 
M

on
m

ne
nt

 
4 

-
V

ie
 q

uo
ti

di
en

ne
 

O
ut

il
, 

C
om

pa
ra

i 
on

 (
à 

tm
e 

au
tJ.·

e 
pé

ri
od

e 
hi

 t
or

iq
ue

 o
u 

en
tr

e 
-

P
ay

 
: I

ta
lie

 (
R

om
e)

. 
cu

lt
ur

e 
an

ti
qu

e 
),

 d
e 

cr
ip

ti
on

 
G

rè
ce

, É
gy

p
te

 
-

P
ér

io
de

 h
i 

to
ri

qu
e 

H
ér

it
ag

e 
m

at
ér

ie
l e

t 
4 

-
M

on
um

en
t 

C
on

 é
qu

en
ce

. c
om

pa
ra

i 
on

, 
év

al
ua

ti
on

 
im

m
at

ér
ie

l 
-

ou
 v

en
u 

et
 c

on
na

i 
an

ce
 

-
M

yt
ho

lo
gi

e 
ou

 e
m

r 
et

 
11

 
-

V
ie

 q
uo

ti
di

en
ne

 
O

ut
il

, 
de

 c
ri

pt
io

n.
 é

va
lu

at
io

n
, 

co
nn

ai
ss

an
ce

s 
-

M
on

m
ne

nt
s 

in
te

no
ga

ti
on

, o
pp

os
it

io
n,

 a
rg

um
en

ta
ti

on
 



-J
 etL

X 
du

 c
ir

qu
e 

-
P

ép
lu

m
 

-
M

yt
ho

lo
gi

e 
M

yt
ho

lo
gi

e 
11

 
-

S
ou

ve
ni

rs
 e

t 
co

nn
ai

ss
an

ce
s 

O
ut

il
, d

es
c1

ip
ti

on
, i

nt
er

pr
ét

at
io

n,
 é

va
lu

at
io

n 
P

ér
io

de
 h

i 
tm

iq
ue

 
.., 

-
P

ay
 

C
om

pa
ra

i 
on

. 
de

 c
ri

pt
io

n 
-

M
on

um
en

ts
 

(g
):

 
om

br
e 

de
 f

oi
 

qu
an

d 
un

e 
ca

té
gm

ie
 t

hé
m

at
iq

ue
 

e 
re

tr
ou

 
e
d

a
n

 
le

 m
êm

e 
fr

ag
m

en
t 

de
 d

i 
co

ur
 

(p
ar

ag
ra

ph
e)

 a
 

th
ém

at
iq

ue
 .

 A
pp

ar
it

io
n 

im
ul

ta
né

e 
de

 d
eu

x 
ou

 p
lu

si
eu

r 
ca

té
gm

ie
 

th
ém

at
iq

ue
 

da
n 

tm
 m

em
e 

eg
m

en
t 

de
 d

i 
co

ur
 .

 
(h

) 
: C

at
ég

m
ie

 
th

ém
at

iq
ue

 
a 

oc
ié

e 
. 

29
7 

ec
 d

 a
u

tr
e 

ca
té

gm
ie

 



Annexe 6. Détails de la représentation sociale de l'Antiquité chez les individus 
du groupe « musée »après le visionnage des extraits de péplum 

Ca égories Ca égories Entretiens Enoncés Rang 
thématiques th 'maliques (a b d 'appari ion 

Te·mps 1 Temps 3 (après re 
avant visionnage des 

1isionnage extraits de 
des traits p p lum 
de péplum 

Le péplum La 15 4 _6 
reconstitution 
hi torique 

Conna san ces. 8 10 2 8 
doutes. clichés 

Héritage Reconnaissance 7 14 2 
Fréquence matériel et des code du 
éleYée imn1aténel genre péplum 

Le Références à 7 11 _9 
montm1ent d autres médias 
de l'Antiquité Fidélité 6 15 2 

historique 
Fréquence Mode de vie Violence 7 12 3,3 
moyenne Le jeux du Référence à 7 3,1 

ctrque d 'autres 
périodes 
historiques 

Période Le spectacle 3 7 2,3 
historique 

Fréquence Vo ages ou enirs des 7 l _ 3 
f. ible école li Tes films 

documentaires 
p onnages Vie sociale de 6 1,8 
histonques 1, Antiquité 
Pa : Italie La magie"· du 7 9 2,7 
(Rome) cinén1a 
Grèce 
Égypte 

(a : Nombre d-entretiens ou les énoncé d tllle catégorie thématique e retrou ent. 
) : Nombœ d'énoncés dune catégorie thématique. Le nomb e énoncé comptabilisé dans 

ce tableau e t upérieur au non1bre total d"énoncé co é dans le corpus global car un énoncé 
peut relever de plt ieu catégorie thématique et peut donc etre répertorié plu ieu fo · . 



Annexe 7. La classification descendante hiérarchique de la représentation de 
l'Antiquité chez les sujets du groupe « musée »après le visionnage des 
extraits de péplum 

La c lasse c lasse 1 :gladiateur, Jules César, course de chars, mort, mourir, tuer, envahir, combat, 
tuer, spectac le, souvenir, machin, vo ir 

La c lasse 2 : effecti vement, enfant, Ben-Hur, Gladiator, fi lm , vrai, lire, hi storique, rappe ler, 
intéresser, fict ion, c inéma, latin , plaît, rire , question 

La c lasse 3 c la~~c 1 : rester, perm ettre, très, mieux, chose, reconstitution, représentation, 
couleurs, gêne, regarder, faux, rée l, fanta is ie , beau, pla is ir 

La c lasse 4: penser, public, anima l, revo ir, époque, vra im ent, montrer, essayer, exemple, penser, 
vio lence, parle r, arène, présent, connaître, musée 

La e la e 5 : v ivre, grec, j e u, gens, hi sto ire, mytho logie, futur, temps, v io lent, esc lave, éco le, 
Verc ingétori x, impress ion, entendre, mus ique, a imer, vale ur 



Annexe 8. Exemples d'entretiens menés dans le contexte muséal et hors 
contexte muséal 

Profil : femme, 39 ans, graphiste, Avignon Contexte muséal 

CM : alors c ' est la première fois que vous venez visiter le musée Arles antique? Femme :Non. 

CM :Vous êtes venue plus ieurs fois? 

Femme : Oui enfin non enfin si plusieurs fois oui. CM : À quelle occasion? 

Femme : pour une visite personnelle et puis après pour une visite de groupe. CM : Et alors ça 
vous a plu aujourd'hui? 
Là je viens d ' arriver, donc j'ai fait un petit tour rapide, ce qui m 'a, ce qui m ' a particulièrement 
marqué c'est de voir parce que j ' avais l'occas ion de voir le buste de César présenté dans un 
autre contexte pour l' exposition sur les découvertes qui ont été faites donc quand il a été extrait 
et c ' est vrai que la présentation était beaucoup plus comment dire ... beaucoup plus importante 
du buste, il était très mis en valeur et là il est dans un tout autre contexte au milieu des autres, 
des autres expos. et du coup il a, il ne profite pas d ' un éclairage patiiculier et d ' ailleurs c ' est 
indiqué sur le cartel que de toute façon ce n ' est pas une présentation définitive donc après ce qui 
m ' a marqué dont j e n ' avais pas vraiment le souvenir c ' est le, Auguste en fait la taille elle est 
impress ionnante et pui s après c ' est un bel homme aussi donc et c ' est surtout oui ce caractère 
assez imposant qui , qui attire l' œil par rappoti aux autres, aux autres choses qui sont exposées 
déjà il est très en hauteur par rappoti et surtout il est imposant. 

CM: Et vous m ' avez parlé du buste de César et la première fois que vous l' avez vu pour 
1 ' exposition temporaire, vous en avez pensé quoi? 
Femme : Eh bien justement je pense que c'était très lié à sa présentation donc c'était vraiment 
quelque cho e de préci u , et pui bon attaché à la personne auss i de César. Enfin la figure de 
César le fait de voir une représentation de lui sous forme de scu lpture eh bien c ' était assez 
sais issant ma is c'éta it surtout auss i cette mise en valeur parce que j e m'en rappe ll e, il éta it 
vraiment d ' un écri n enfin il était vra im ent représenté comme un joyau a lors que là c ' est 
vraiment, on dirait qu ' il est mi s sur un pied d ' égalité avec les autres objets présentés dans la 
salle actuelle. 

C M : Et vous vous attendiez à ce qu ' i 1 est cette tête Jules César? 

Femme: Eh bi en effectivement il , c ' est vrai que oui dan s le coté assez, assez sec enfin émacié et 
des lignes très, très droites du visage eh bien je trouve que ça, oui dans, dans l' optique c ' est vrai 
que j ' aurai été je pense choquée en quelque sorte de voir quelqu ' un de joufflu enfin d 'avo ir une, 
un portrait de quelqu ' un de rond , de plus rond donc effectivement je n' ai pas, ça correspond à 
une image que, que j ' avais en tête qui vient de peut-être de l' imagerie, de l' imagerie qui est 
véhiculée par, par des films ou . .. dans les aussi Astérix et Obéi ix, enfin les BD, César, aussi il y 
a des, je me rappelle d ' une publicité pour Vigor et je crois que c ' est Vigor et ça se passa it 
justement il y a Jules César enfin ... 

C M : Un produit ménager? 

Femme: Un produit ménager c ' est ça. On lavait par terre et il di sa it « so l carlus» c ' était son, la 
personne qui a llait faire le ménage et qui soti avec son truc de Vigor ou je ne sa is pas ou 
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« Sol Carlin » out Je ne sai s plus « Carolin » le produit ménager et effectivement on vo it 
que lqu ' un qui j e crois qu ' il est interpe lé en tant que Jules César, il est a llongé, il a des, des 
bouc lettes pare il un v isage assez émac ié, assez droit et donc oui. C'est une image j e m ' en 
rappe lle de Jules César qui éta it représenté comme ça dans la publicité et puis dans d ' autre dans 
autre chose. Des film s bien sûr. 

CM :Vous avez vu quo i comme film s par exemple avec Jules César? Femme : A lors les noms. 

CM : Sinon di tes-mo i ce que ça, de quo i ça parl e. 

Femme : Ben des, ben des péplums par, par exemple où il y avait la fi gure de Jules César et pui s 
auss i j e crois, j e crois peut-être bien des, j e sais pas s i dans, dans la série Rome i Is en parlent de 
Jules César? Je ne sui s pas sûre ma is en to ut cas. 

CM: Vous l' avez vu cette série? 

Fe mme : pas en entier justement c ' est po ur ça que j e sais pas s ' il est représenté parce que j e 
m ' en rappe lle de, d ' autres personnages comme Césarion donc j e ne sais pas quand j e sui s 
arrivée dans la séri e, s i quand, au début de la série on le vo it, en tout cas on voit tous les 
pe rsonnages qui ont grav ité autour de lui donc Agrippine des gens, des gens comme ça. Je c ro is 
que j e sui s arrivée trop, j ' a i pri s la série en cours de route do nc c ' est pour ça que j e, j e ne sui s 
pas sû re d ' avo ir vu v ra iment le personnage qui l' incarna it. Donc. 

C M :Vous m ' avez parlé de péplums . . . 

Femme: Oui j e sais pas par rapport à c ' est très attaché à l' enfance parce que c ' éta it à l' époque, 
je m ' en rappe lle o ù j ' avais vra iment beaucoup de, de péplum s, c ' éta it surtout avec mes parents 
et puis c ' éta it un peu le, le film du dimanche . Donc on arri vait à se retrouver tous devant la té lé 
à regarder ce genre de, de film s donc qui éta ient très co lorés j e me rappe lle vra im ent de, j e pense 
que c ' éta ient les péplums d ' époque donc avec des couleurs très contrastées enfin très fortes et 
puis avec des décors grandioses, les j eux du, le c irque auss i bien sûr, avec les courses de chars 
des choses comme ça touj ours des, que lque chose de très dram atiques dans le sens avec la 
musique donc après il y en a eu d ' autres des ftlm s de ce ty pe-là. Mo i, en tout cas les . Jules César 
je le, j e le rapproche surtout à oui des péplum s vu dans mon enfance donc peut-être un peu 
anc ien en fa it. 
Je les a i tous bien aim és parce que c ' éta it toujo urs ça amène vra im ent dans une hi sto ire, un côté 
un peu hi storique de la chose enfin ça, ça conduit vra iment dans un monde, un autre monde du 
coup quand on était devant ces film s en famille il y avait cette idée de justement le dimanche 
so ir de, avant de reprendre l' éco le ou des trucs comm e ça donc d ' être ensemble, partager un 
moment qui nous, qui nous permette de pas penser à la la dure réalité du lundi matin par 
exemple et donc c ' éta it vraiment oui du di veti issement et puis surtout de l'échange enfin ça 
no us permetta it un échange famili a le auss i. Donc il n ' y en a pas un qui ... 
En fa it c ' est pas vraim ent des scènes ma is c ' est des fragments et par exemple des j e sais pas des 
déc lamat ions de te l o u te l héros ou un héros dont j e sera is incapable de dire le nom qui va 
ronguer une fo ule donc et pui s ces couleurs très, très v ives au niveau des, des costumes des 
choses comme ça donc. Donc c ' est de ça en fa it c ' est vra iment par fragments, je ne d ira is pas là 
bien sur là j e v iens de vo ir la maquette du c irque donc to ut ce qui est course de chars des choses 
comm e ça ou .. . 

C M : t la course de c hars ça vous évoque quo i par exemple? 
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Femme : Des choses, ça rn 'a évoqué le, oui le c irque, les courses de chars bien év idemment et 
puis eh bien là s i j e fai s le para ll è le avec les péplum s par exemple, avec les film s o ui 
effectivement j e me rappe lle de, d ' une course de chars j e sais, peut-être dans Ben-Hur? 
Effectivement et cette fameuse course de chars où i 1 y a des, un moment donné sur les roues des 
chars il y a des espèces de, de pics pour pouvo ir et encombrer les autres chars et les détruire et 
gagner la course. Donc ça rn 'évoque que lque chose de, que lque part assez v io lent fina lement, j e 
me rappe lle de cette course qui éta it quand même oui assez v io lent parce qu ' on vo it un char qui 
pm1, qui se décompose enfin en tout cas une roue qui tombe . 

C M : Et quand vous entendez le mot antiqui té, ça vous évoque quo i? 

Femme: Surtout des, des monum ents en v illa quo i en tout cas oui surtout dans cette rég io n en 
plus a lo rs enfi n j e n'ai pas touj ours habité ic i et c'est vra i que j e n'aura is peut-être pas sorti la 
même, la même chose ma is c ' est vra i que dans cette région-là, ça prend une dimens ion 
particuliè re parce qu ' on est quand même très entouré de, d 'antiquité et de monum ents par 
exemple le s ite de Glanum , des choses comme ça donc . 

C M :Vo us l' avez v isité? Femme: O ui . Je l'a i v is ité . 

C M : Vo u en avez pensé quo i? 

Femme: Ce que j ' en a i pensé? Je do is bien dire que comme c ' est pas . .. dans l'abso lu ça rn ' a plu 
mais parce qu ' il fa isait beau parce que c 'est en ple ine nature enfin il y a c ' te route qu i passe 
pour, pour les vo itures ma is bon après c ' est, c ' est repo ant et puis au s i ce qui rn 'avait plus sur 
le s ite de G lanum c ' est il n 'y ava it pas beaucoup de monde et il y a quand même touj o urs cet 
effet ma is j e pense qui peut être véc u pour di ffé rent ty pe de monument, se retrouver face à des, 
des des é léments qui sont v ieux de, qui sont super vieux et du coup ça nous re lance par rapport à 
notre propre réa lité en se di sant et bien que ll e trace nous on va la isser? Q uand on vo it ces 
monum ent qui , qui continuent à être là au fi l des ièc les et ... C ' est cette monum entalité 
vra iment le, le caractère énorme de la chose et bien derr ière ça représente tout le travail. Et pu is 
c'e t, ça marque ce caractère imposant enfin quand on est devant Auguste. En plus, les 
indications ont vraiment sur le soc le donc du coup on a vraiment la tête c ' est ce qui rn ' a fait rire 
d ' ai ll eurs quand j ' ai commencé à lire le, le carte l parce qu ' o n a vra iment la tête dans la scul pture 
et du coup on a encore plus l' impre s ion de qui nous domine et avec une légère anx iété en se 
di sant on e père enfi n j ' espère qu ' il éta it bien attaché. 

C M : Et vo us avez v is ité d ' autres monuments à part G lanum ? 

Femme: O ui. À Lyon auss i le mu ée j e ne sais pas s i, s i c ' est un musée avec un site. Q u' est ce 
que j 'ai vu? Lié à l' ant iqui té? Des s ites oui certainement auss i quand j 'éta is petite avec mes 
parents ma is pare il j e ne peux pas, j e n ' a i pas une mémo ire des noms donc. 

C M : Pendant des voyages? 

Femme: Ah oui , oui ça c ' est sü r, je me rappe ll e oui. Tout ce qui est eh bien les arènes ic i ava nt 
de venir hab iter dans la rég ion on a, on a pu o ui des théâtres auss i, des théâtres, des théâtres 
antiques comm e par exempl e à Arl es auss i il y a le théâtre antique de, ça j e sui s sure j e l' avais 
vu quand j ' é ta is petite lo r d ' un voyage donc et à Rome auss i bien ur lor d ' un voyage de 
c lasse. 

C M : Vo u av iez v is ité le Co li sée? Femme: Par exemple. 



CM : Et ça vous avez plu? 

Femme : Pas te llement en fa it ma is ça auss i c ' était li é au, au contexte parce que c'était pas un 
voyage enfin à cet âge-là j ' éta is ado lescente et j ' éta is plus préoccupé par mes hi sto ires 
pe rsonne ll es avec mes pet its cama rades que par le Co lisée donc j e me rappe lle c ' éta it un voyage 
assez pas terribl ement studieux de ma part en fa it. Donc. 

CM : Vous avez un vague souvenir? 

Femme : j ' a i un vague souvenir. Ma is après en terme, par exemple, de j e m ' en rappe lle qu ' on 
avait eu toute une, on avait un guide qui nous a donné tout un tas d ' informations. Je n'ai ri en 
retenu parce que j ' éta is trop occupé à di scuter avec ma copine et donc j 'ai aucun , aucune 
connaissance en fa it. Vraiment j e ne po urra is pas dire eh bien j 'ai appri s ça ça v ra iment. Donc 
en plus, j e me rappe lle auss i de, d ' une certa ine fat igue parce que ces des voyages où justement 
on v is itait énormé ment de s ites. On marc he beaucoup. En plus, on a une somme d ' information 
qui a rri ve parce que tout le monde enfin o n avait des guides qui nous expliqua ient tout un tas de 
choses. Et en plus, comme j e di sais c'éta it, c 'est pas fo rcément, c'est pas une époque qui . 

CM : Q ui vous intéresse? 

Femme: qui m ' intéresse le plus donc après j ' appréc ie par exemple Auguste de le vo ir, César 
pare il mais j e vais li re les informations, là j ' a i lu le texte en face de la maquette ma is je sui s 
quas iment sure dans, j ' aura i o ubli é, ce qui va me rester c ' est vra im ent l' aspect v isue l de la chose 
pa r contre . 

C M : C ' est-à-dire? 

Femme : ben c ' est-à-dire d ' avo ir vu la maquette, j e vais plus me rappe le r effectivement d ' avo ir 
vu la maquette que d ' avo ir lu le texte, les info rmations dans le texte j e pense que j e vais les 
avo ir oubli ées. 

C M : pa r exemple, quand vous regardez la maquette, vous comprenez quo i de, des courses de 
chars qui pouvaient s ' y dé roule r? 

Femme: Eh bien qu ' il s tourna ient en rond. ( Rires) déj à la première chose par là le c irque c ' est 
bien ça. C ' est une, une architecture plutôt oui ovoïde donc que le but c ' était de se couri r enfin de 
part ir tous en même temps et puis de de courir et puis c ' est à ce lui qui , qui arri vait le premier qui 
gagna it, le va inqueur et puis après les gradins tout autour o ù j e suppose que c ' éta it la fo ule, des 
spectateurs qui vena ient pour, pour ass ister à la course donc ce que ça m 'évoque . Effectivement 
un oui un li eu où des gens sont sur des chars to urnent en rond et puis en ayant pour but d ' arriver 
les premiers quo i. Et puis . 

C M : Et les maquettes ça vous pla it? 

Femme: Euh ce n 'est pas enfi n dans, dans le sens où comme je di sais ça me permet d ' avo ir une 
v is ion de la chose et c ' est ce qui me reste mo i enfi n en l' occu rrence par rapport à un texte, c ' est 
ce qui va beaucoup plus me pa rle r que, que de retenir les info rm at ions dans le texte donc, do nc 
ça me pla it dans ce sens-là, dans le sens o ù ça pe rm et de visua li ser c ' est ça que j e vais garder en 
fa it. L' image qui va, qui va être issue de cette observation de la maquette . 

C M : t qu ' est-ce que vous avez pensé des aquare ll es de Go lv in? 
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Femme: j ' en ai pas vu beaucoup encore, j ' ai vu celles qui étaient dans le, dans le, l' armoire 
dont on tirait les, les panneaux alors après justement j ' avoue que quand j 'ai vu les, c ' est là aussi 
c ' est, ça permet de visualiser la chose donc c ' est un peu comme la maquette on se représente, on 
se représente vraiment l' organisation notamment de, de la cité. Surtout que c ' est mis en écho 
avec le texte qui présente justement cette, l' organisation urbani stique de la cité, par contre après 
j 'ai tro uvé qu ' elles étaient très fait, très bien faites parce qu ' il y a de nombreux détail s, j 'étai s 
particulièrement sens ible à comment i 1 avait rendu la fumée en fait, avec du blanc, juste un coup 
de, un coup de pinceau blanc. Donc en terme de réalisation technique je, j ' étai s frappée par 
rapport à ça et puis par contre il y a alors je ne sais pas s i ça vient du trait mai s c ' est clair que ça 
m 'a fait penser quand je les ai vu enfin j ' espère qu ' il enfin ça peut être pris de manière 
péjorative par, par Golvin en tout cas par celui qui a réali sé les, ces aquarelles, parce que 
quelque part ça m ' a fait pen ser un peu justement aux BD, aux visions qu ' on a des dans la 
premiè re vignette de la BD, dans les premières vignettes des BD pour montrer le camp romain 
ou telle ville ou machin. Dans le trait j ' ai trouvé que c ' était oui ça ressemblait beaucoup en fait. 

CM : Mais vous en avez lu beaucoup des BD sur ce thème? 

Femme: Astérix et Obélix ça c ' est clair. Avec le banquet, le banquet final. Bien sCtr. La forêt 
avec les deux compères dans la forêt en train de chasser le sang li er. Les, les huttes aussi. Qu ' est
ce que, justement le village gauloi s et pui s alors ce qui était marrant cette image du village 
gauloi s qui est complètement avec ces huttes un petit peu rondes et pui s et pui s d ' un autre coté 
les camps romains avec toutes ces structures carrés et puis mêmes les déplacements de, de 
l' année militaire qui respectait un petit peu le schéma d ' après ce que je sa is, le schéma militaire 
des compositions rectangulaires des diffé rents so ldats en fa it donc. 
Je pense que c ' est quand même résidu de, de cours enfin de ce qui a été dit à l' éco le, parce 
qu ' effectivement par exemple, j ' avais dit, j ' avais une di scuss ion il n ' y a pas tellement 
longte mps sur la technique de défense de la tortue et j e sais que dan s Astérix et Obéi ix il s en 
parlent quand il s vont affronter justement les, les escadron s j e ne sais pas comment on appe lle 
ça, des ~ l' armée qui va affronter Astérix et Obélix souvent il est quest ion de la tot1ue enfin qu ' il s 
se mettent tous en carré et qu ' il s mettent à un moment donné le bouclier dessus, devant et ça je 
croi s l'avo ir vu en cours et par la suite j'avais eu l'occa ion de di scuter avec une hi storienne 
j ustement spécia li sée à la technique guerri ère des roma in s et qui m ' a bien dit que ça c ' éta it vra i. 
Enfin c ' est vrai , une véritable technique guerrière romaine de défen se en fait, une technique de 
défense où on mettait le bouclier sur le dessus et puis sur les, sur les contours et ça d ' ailleurs j e 
l' ai retrouvé aussi dans un film. Je crois que c ' est Troie non je ne sa is plus. Je ne sais plu s quel 
fïlm mais oui j e crois que c ' est Troie justement où un moment donné il s a rrivent sur une plage, 
une plage pour affronter les croyants j e crois et justement celui qui est à la tête qui est j o ué par 
Brad Pitt eh bien à un moment donné il demande à, à son, à son escadron de justement de se 
pos itionner comm e ça en fait. Il me semble . Enfin j e cro is que c ' est dans ce film j e ne sui s plus 
sure. Je ne sui s pas excess ivement sCtre mais j e sais que dans un de ses films en tout cas i 1 y a. 
j ' ai vu cette technique de défense pui sque j e me sui s dit ah tiens, ça m ' a fait, ça m ' a rappelé les 
propos de l' hi sto rienne. 

C M : Alors je vais vous passer des extraits vidéo, on va voir deux films et vous allez me dire ce 
que vo us en pensez. 

Femme :Oh c ' est la course de chars. C M : Comm ent vous l' avez reconnu? 

Femme : Ben justement avec les couleurs très saturées et pui s les chars qui se préparent à la 
course. 



CM : Et c 'est le souvenir que vous en av iez? 

Femme : Pas cette scène là ma is la scène où justement il y a les fameux pieux qui sortent et qui 
débloque les chars d ' à côté . Ah oui j e m ' en rappe ll e quand il énonce to utes les ah oui. Tous les 
pays représentés . 

CM : Alors c ' est sui v i d ' un autre extrait. 

Fe mme: Oui . Ah o ui ces masques très brillants c ' est pas ... Gladiator? C M : S i. Vous l' avez vu? 

Femm e : Oui j e l' a i vu d ' a illeurs j e m ' en rappe lle très bien de ces effecti vement là tout le 
v isage. Et qui brill e beaucoup en argent très, très blanc. En le revoyant j e oui ça me rappe lle du 
film oui . Ma is c ' est ça c ' est Gladiator? 

CM : Oui c ' est un film que vous avez bien a im é? 

Femme: Oui. Dans le film Gladiator? Ce qui m ' a marqué, ce qui m ' a ma rqué ou ce qui m 'a 
plu? Oui en les voyant, en les voyant après j e ne vous aurais pas dit s i j e n ' ava is pas vu l' extra it 
j e n ' aurai s pas dit ah t ie ns dans ce film ce qui est marquant c ' est vraime nt le masque qui brille 
beaucoup en argent et tout. Si l' hi sto ire enfin cette hi sto ire de, de j e c roi s qu ' à la base il est dans 
l' a rmée romaine et puis qu ' à un moment donné il est plus o u mo ins déchu, en tout cas il quitte, 
il quitte l' a rmée et pui s il me semble que . . . il rev ient dans, en tant que g ladiateur et pui s il 
dev ient un g ladiateur très connu et ce qu ' il le, lui permet de se retrouver j e cro is à un moment 
do nné face à, face à César qui l' avait banni de, de son a rmée en fa it. Do nc ce qui m ' a marqué 
c ' est surtout l' hi sto ire un petit peu ou carrément héroïque de ce type qui est déchu qui , qui est, 
qui est sorti et pui s qui rev ient sous la forme d ' un héros en fa it. Q ui va soulever des foul es a u fur 
et à mesure et dont o n suit 1 ' épopée en que lque sorte . 
Après sur le plan sent imental le premier est mon préféré parce que comme j e vo us di sais c ' est 
vra iment lié à, à une v is ion familia le enfin une projection familia le. 

C M : Oui c ' est li é à des souvenirs. 

Femme : Lié à l' enfance, à mes souvenirs d ' enfance familia le et tout a lo rs que l' autre c ' est 
vra iment une autre époque où là j e 1 ' a i vu toute seule peut-être avec mon ami , en plus autant 
G ladiator j e sai s que j e l' a i revu plusie urs fo is a lors que Ben-HUI· oui j ' a i dû le revoir ma is 
toujours à l'époque de l'enfance, j e l' a i peut-être vu deux o u tro is fo is avec ma famill e ma is j e 
ne l' a i plus rev u. Je ne l' a i pas vu récemm ent a lors que G ladiator ça remo nte enfin j e ne sais pas, 
j e ne me rappe ll e pus quand est ce qu ' il est sorti ma is en tout cas depui s sa sort ie j ' a i dü le vo ir 
pe ut-être deux fo is j e cro is donc il est plu s, plus fra is da ns ma tête, en plu s il est porié par un 
acteur quand même qui , qui a fa it d ' autres film s par la suite, Ru sse ll C rowe donc j ' a i entendu 
pa rl e r v ia des autres film s qu ' il a fa it. Do nc il est un peu plu s, peut-être un peu plu s présent dans 
ma tête ma is par contre ce lui que j e préfère c ' est quand même le premie r pour cette attache 
affecti ve et sentim entale et souvenir avec mon hi sto ire personne lle a lors que l' autre G ladiator eh 
bien j'éta is adulte en tout cas j eune adulte, j e ne l' a i pas du to ut vu dans les c irconstances donc il 
y a un rappor1 à l' e nfance v is-à-v is du premier que je n' a i pas avec le deux ième. 

CM : Et est-ce que vous regardez des documentaires, des docu-fict ions sur l'antiquité ou 
l' a rchéo logie? 

Femm e : Bé documentaires o u docu-fict ions euh bin il y a la séri e Rome ma is j e ne sa is pas s i 
c ' est vra im ent en lien eh bien après j e ne peux pas dire. 
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Je ne sais pas ce que vous entendez par doCLt-fi cti on. Enfin vra iment s i parce que la série Rome, 
j e sais qu ' e ll e avait été é laborée avec un souci justement de, de réali sme enfin qu ' apparemme nt 
il y avait des grosses techniques, équipes techniques comme par exemple sur d ' autres film s, le 
film que Mel G ibson avait réali sé qu ' il y avait eu dans le battage médiatique tout un , tout un 
di scours. 

C M : La pass ion du Chri st? Femme : La pass ion du C hri st. 

C M : Vus l' avez vu ce lui-là? 

Femme : O ui . et justement il , le fa it qu ' il so it, c ' éta it en a raméen et sous-titré et j e sais qu ' il y 
avait dans le battage médiatique il y a eu tout un di scours sur le fa it qu ' il y avait eu beaucoup 
d ' attention qui avait été porté au déta il et le fa it justement qu ' il s s ' expriment en araméen. Donc . 
En tout cas c ' éta it déstabili sant, les premières minutes du film c ' est vrai que j e me sui s dit bo n 
c ' est un film sous-titré j e ne sui s pas à l' époque bon ma intenant ça va un petit peu mieux par 
rapport à ça ma is à l' époque j e n ' éta is pas. Je, ça me, j e n ' a ll a is pas au c inéma pour lire en fa it. 
Donc quand j e sui s arrivée, les premières im ages quand j ' a i comm encé, j e me sui s dit oui il fa ut 
que, eh bien il faut lire, il faut lire parce que s inon on ne peut abso lument pas le comprendre 
enfin s i on po urra it comprendre dans le j eu des acte urs ma is bon il y a des subtilités de, de 
l' hi sto ire qui passent quand même par, par le dia logue, enfin là par la vo ix et, et du coup j ' éta is 
bien obligée de lire et c ' est vra i que au début j e , avant d ' être vra iment dans le film , d ' être da ns 
le film ça m ' a un peu coüté, j e me sui s dit bon e h bien il va fa llo ir re lire tout le film. Et pui s bo n 
après j ' étais prise dans l' hi sto ire et, et donc j ' a i vu les so us-t itres sans, sans prob lème. Mais 
quo iqu ' il en so it ce qui , j e m ' en rappe ll e que c ' était un po int très important dans, dans to ut ce 
qui avait eu, tout ce qui avait tra it à la publi c ité du fi lm auparavant en fa it. Où il y avait eu une 
grosse inc idence sur le fa it qu ' il s s ' éta ient ento urés d ' une équipe de spéc ia li stes, do nc 
certainement d ' hi storiens, que, il s avaient voulu reprendre la langue, la langue orig ine ll e et 
donc. Do nc par rapport aux film s ou aux séri es, j e en tout cas mo i j e me, j e me mets, j e mets 
touj ours un premier doute parce que ma intenant c ' est même avant peut être anté ri eureme nt a u 
fi lm de Me l G ibson, ma is c ' est un argument qui v ient systématiquement dans les, dans les 
éri e . Par exemple, Rome. Je me rappe ll e auss i que c'était un argument que il y avait eu un 

attachement enfi n il y avait eu un souci de, de vraisemblance enfin de vérité oui de vérité par 
rapport à la réali té hi storique. Mai s mo i n ' étant pas hi storienne, j e ne peux pas savo ir s i 
effectivement c ' est, c ' est vra i ou s i c ' est juste u argum ent public ita ire pour vendre la série ou le 
film. Ma is bon après j e ne remets pas, autant dans un musée, j e ne remettrai pas en cause ce qui 
est, ce qui est présenté autant quand j e sui s chez moi et que je tombe sur, sur ce genre de doc u
fi ct ion o u de séri e et bin j e ne sais pas jusqu ' à que l po int ça peut être véridique en fa it.. 

C M : T rès bien j e va is vo us posez que lques dernières q uest ions. Est-ce q ue j e peux vous 
demandez votre année de na issance s ' il vous pla it? 

Femme : 1979. 

C M : Votre lieu de rés idence donc vo us m ' avez dit que vo us habi t iez la rég ion? Femme: O ui 
Av ignon. 

C M : Vous avez fa it que ls types d ' études? 

Femme : Des études en, aux beaux-arts, c ' éta it des études art istiques . 
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CM : Et aujourd ' hui vous exercez une profession, une activité professionnelle? Femme : Et non, 
non. 
CM: Vous êtes ou vous cherchez un emploi? Femme: Oui dans le domaine du graphisme. 
CM : Très bien, je vous remercie en tout cas de rn ' avoir accordé un peu de temps c ' était très 
intéressant. 

Profil: 2 Femmes, 35 ans, Bourg-en-Bresse, professeurs des écoles Hors contexte muséal 

CM : Est-ce que la période de l' Antiquité vous intéresse? 

Femme: Particulièrement, j ' ai une période où je me suis beaucoup intéressée à l' Antiquité mais 
c' est passé. Donc pas particulièrement. Au collège, quand je suis arrivée au collège, j ' ai 
découvert cette période en cours d ' histoire et je me suis beaucoup intéressé. C'était le, le mode 
de vie de l' époque, tout ce qui était aussi artistique c ' était l' écati entre la vie de cette époque et 
celle dans laquelle je vivais. 

CM : Le mode vie de l' époque ... 

Femme : oui les pyramides, j ' ai d ' images de chats j ' ai des souvenirs d ' images de gladiateurs 
aussi d ' arènes . On avait fait aussi un voyage à cette époque-là en Italie donc j ' étais en cours de 
latin et donc on avait visité beaucoup de, de, de lieux liés à cette période donc c ' est ça qui me 
revient. 

CM : Et c ' était à Rome le voyage en Italie? 

Femme: Non c ' était à Venise et autour de Venise. Il y a longtemps je ne me souviens pas. Je me 
souviens des lieux mai s pas, mais pas. Évidemment parce que Venise c ' est d ' autres choses que 
l' Antiquité mais oui ... 

CM :Et quand vous entendez le mot Antiquité, vous pensez à quoi? Femme: Le Nil. 

CM: Et vous? 

Femme : Moi c'est plutôt des photos que les gens ils ramènent quand ils rentrent de Grèce, 
beaucoup de colonnes, des choses comme ça quoi. C 'est plutôt Antiquité moi c'est plutôt, moins 
1 'Égypte, c est plus la Grèce, c'est et la Rome antique. 

CM : Vous parlez de colonnes. Femme :Je vais plutôt les ... 
Femme : Ah c ' est marrant moi je vois les trucs construits . Femme :Les monuments. 

CM : Et vous? 

Femme : Moi j e vois des trucs plutôt construits. 

C M : C ' est-à-dire plutôt construits? 

Femme : Eh bien des bâtiments dans leur entier, je vois. CM : Par exemple? 
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Femme : Eh bien par exemple, le, par exemple j ' aurais des temples quand je dis la Grèce 
machin , je vois les temples et pourtant je les ai vus les ruines mais je les vois entier quand je 
pense à ça. Je me remets dans le contexte. 

CM : Comment en entier? 

Femme : Eh bien ça se représente, un temple avec des colonnes, un toit et un mec en toge et 
pour l' Égypte, je vois une pyramide et ... 

Femme : Oui les esclaves. 

Femme : Oui. Et du sable, du sable et des pyramides. CM : Et vous vous quand vous pensez 
Antiquité? 

Femme : Après c 'est plutôt des évocations par exemple au collège j 'ai lu un livre quis 'appelle 
1 'affaire Caïus et du coup. C 'est vrai que ça remet enfin ça fait vivre en fait cette période-là vu 
que ça se passe. 

CM : Et ça parle de quoi? 

Femme : C'est 1 'histoire d 'un, d 'un enfin c'est flou mais c'est 1 'histoire d 'un p etit gamin qui tag 
quelque chose CaÏus est un âne j e crois sur un mur et puis il y a une esp èce d 'enquête qui se 
passe . .À Rome j e crois. Je ne suis pas sûre. Dans la Rome antique. Donc ça me rappelle ça el 
puis après des films que j 'ai vu, qui remettent en scène un p etit p eu et quandje pense Antiquité 
maintenant j e vois oui ce qui en reste et ce qui en reste p our moi eh bien c'est des ruines. 

CM : Et toute à l' heure vous me parliez qu ' à l' école vous aviez bien aimé enfin vous avez 
découvert les modes de vie de l' Antiquité? 
Femme : Oui . 

C M : Et par modes de v ie vous entendez quo i?p lus précisément? 

Femme : Les, à la foi s les bijoux, les tenues, la façon de vivre dan s les maisons, la vie sans 
électricité tout ça. 

Femme : Tu parlais des j eux. 

Femme : Oui . J'imag ine ça beaucoup plus joyeux que ça ne devait l'être en réalité, je voyai s ça, 
oui je voyais ça comme un truc vachement exotique et pui s vachement s imple en fait. 

Femme : Des draps très blancs, des coupes de fruits , des trucs un peu caricaturale ... 

Femme : Très propre. 

Femme : Oui. 
Femme : sans déchets, enfin très propre. Très s imple, très s imple . 

Femme : Les f emmes très bien coiffées avec des chignons, des machins. 

Femme : Oui. 



Femme :Des jolies robes. 

Femme : Les belles sculptures sur le truc. Oui je. Un truc hyper édulcoré. Aujourd ' hui je suis 
convaincu que non. Mais à l'époque oui ça me faisait plutôt rêver par rapport à tout ça oui. Je 
pense aujourd ' hui que la vie n ' était pas celle que j'imaginais à l' époque. Oui eh bien vachement 
plus difficile pour les gens avec de grands écarts entre les différentes, les différentes personnes 
qui y vivaient suivant la condition sociale etc. Je vois plutôt ça comme un oui , deux modes de 
vie complètement différents donc pour les, les re ignains ou les souverains enfin bref. Et puis le 
petit. 

Femme :Les esclaves. 

Femme : Le petit peuple et puis oui effectivement les esclaves encore à coté mats Je pense 
qu ' une famille lambda dans l'Égypte ancienne ou antique ou même à Rome ou ce n ' était quand 
même pas rigolo tous les jours. Oui le travail et plus que d'apparat, de grands festins et de 
choses comme ça. Quoi. 

CM : Et la dernière fois que vous avez entendu parler de l' Antiquité c ' était à quelle occasion? 
Femme: C ' était la semaine dernière parce que j ' ai fait une leçon en histoire avec mes élèves sur 
l' Antiquité. 

CM: Et vous? 

Femme :Il y a Gladiator qui est repassé il n y a pas longtemps à la télé. Sur France 3. C'était il 
y a deux semaines? 

CM : Oui c ' était un jeudi soir, le jeudi du cinéma. Et vous l' avez regardé? Femme: Je l 'ai 
regardé pour la énième fois. J 'adore ce film. 

CM : Pourquoi vous adorez ce film? 

Femme : Déjà il y a tout un, il y a de l 'histoire qui est c'est! 'histoire de Maximus qui est quand 
même assez forte que j 'aime beaucoup et puis il y a aussi tout ce qui est décors, les visions de 
1 'Antiquité que, que j e, qui fait vivre en fait; qui fait vivre tous les souvenirs qu 'on a de quand 
on était p etit; du collège, tout ce qu 'on dit en fait. Là on a pu le voir en fait. 

Femme: Il y a un truc moi je vois quand je vois l' Antiquité mais que ce soit avec la Rome 
antique ou l' Égypte antique aussi je vois une lumière aussi. Une lumière assez enfin chaleureuse 
comme c ' est dans le sud enfin. 

CM : Du soleil quoi? 

Femme: Du soleil et une lumière vachement chaude et jaune, orange enfin un truc. 

CM : Oui certa ines couleurs. 

Femme : Oui des couleurs très terre, très ocre. CM : Ocre oui. 

Femme : Et orange 

Femme: Peut-être lié au film? 
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Femme: Peut-être mats en même temps Je ne l'ai pas vu ce film. Femme: Les dix 
commandements. 

Femme: J'ai vu très peu de films moi sur l' Antiquité mais je ne sais pas il y a ce truc, il y a ce 
voile un peu orangé sur les images que je vois. Je vois bien Jules César aussi. Grand avec les 
cheveux un peu Astérix et Obélix. 

Femme: Oui} 'allais dire pareil (rires) 

Femme : Ou Alain Delon. 

CM :C'est-à-dire, il est comment dans Astérix et Obéi ix? Femme: Mince plutôt grand. 

Femme :Avec cette couronne-là. 

Femme : De laurier. 

Femme : De laurier, il a les cheveux blancs. 

Femme: Blancs oui avec un gros nez. 

Femme: Oui 

Femme: Assez vieux. Pour le coup. Pas vieillard mais oui. Un homme d ' âge mûr. Bien mûr. 
Oui. Pas un jeune mec élancé plein de fougue, pas Sarkozy quoi (rires) 

Femme : Surtout très élancé 

Femme : (rires) non mais c ' est parce que je pensais à un chef tu vois un peu, teigneux oui. 

C M : Et toute à l' heure vous me parliez de bijoux? 

Femme : Oui. Des choses très s imples mais très belles. Je ne sa is pas du cuivre, des, des pierres 
mai s pas enfin je sa is oui , je ne sa is pas des choses s imples mais dans les formes et dans les 
matériaux utilisés mais joli s. 

Femme : Oui comme ça, oui comme tu disais les fastueux qui accrochait/es toges. 

Femme: Oui. 

Femme: Ou les choses comme ça. Des gros bracelets, des gros poignets là. C'est peut-être pas 
ça qu 'elles avaient mais j e vois des, soit ici. 

CM: Oui. 

Femme :L'avant-bras. 

CM : Oui le biceps. 
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Femme : oui voilà et puis des trucs un peu comme des serpents. Soit des gros poignets donc. Et 
des bijoux beaucoup p lus dorés et beaucoup p lus avec un aspect précieux dans l 'Égypte, en 
Égypte qu 'à Rome par exemple. 

CM : Plus préc ieux en Égypte? 

Femme : Oui les bijoux égyptiens j e les vo is plus dorés avec des émeraudes ou des choses 
comme ça que les bijoux roma ins o u grecs des choses beaucoup plus s imples et sans trop de 
fio ritures, sans t rop de pierres. 

Femme : Oui c 'est vrai. Peut-être avec les sarcophages ou les trésors qui ont été retrouvés. 

Femme: Peut-être ça. Et pui s d ' avo ir, d ' avo ir en Grèce c ' était dans que lques musées to ut ça j e, 
les bijoux que j'y a i vus c ' éta it des .. . Q ue des trucs en ... 

Femme: Dorés? 

Femme : Même pas trop dorés plutôt cuiv ré pardon, vert C M : Ah o ui en G rèce. 

Femm e : Oui en G rèce. 

CM : Toute à l' heure vous m 'avez parlé du pain et du c irq ue . Vous pensez q ue ça se passait 
comment? 

Femme : Moi je vois ça comme une masse d 'attractions assez régulières dans alors sous la 
Rome antique après en tout cas j e ne suis pas sp écialiste de l 'époque Grecque, de 1 'Égypte non 
enfin bon mais comme une attraction particulière ou qui se rapporterait si on devait le mettre de 
nos jours à quelque chose comme la corrida parce que du coup il y a cette histoire de mise à 
mort ou moi qui ne me p lait pas tellement mais qui pour moi, était un quotidien à celte époque
là. Du coup, ça je le vois vraiment à travers les films aussi ou à travers des dessins animés 
comme Astérix ou des choses comme ça parce que c'est des représentations qu 'on en a 
aujourd 'hui. 

Femme : Ma is j e pense que l' image, l' image qu ' on a pu e n avo ir quand on avait étudié cette 
période-là en, au co llège. Aujourd ' hui j ' aura is un regard plus c ri t ique et j ' aurais, pour mo i à 
l' époque c 'éta it un truc hyper j oyeux, un t ruc famili a l j e ne voyais pas la barbari e de ce qui se p 
assait dans l' arène même. A uj ourd ' hui j e vo is plus ça comme un t ruc encore une fo is d ' é li tes et 
pas fo rcément . . . 

Femme : Eh bien justement. Bon après j 'ai vu Gladiator il y a trois semaines donc c 'est peut
être un peu. Mais il y avait de tout dans les arènes, il me semble quoi. Il y avait pas que ... 

Femm e : O ui je ne sa is pas. 

Femme : Et justement c'est peut-être le p euple même le petit peuple. 

Femme : L'occasion de sort ir et de .. . 

Femme : Sortir, comme après sous la révolution ou même tu allais voir une exécution en fait ? 
C'est quelque chose de public c'est la mise à mort, c 'es /, j e ne sais pas quelque chose qui ... 
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Femme : Oui, oui. 

Femme :Je voyais ça comme ça mais après j e me dis. 

CM: C ' est quoi qui aura it changé dans la vision? Qu ' est ce qui aurait permi s de changer votre 
v ision? 

Femme : Eh bien une vision déjà différente de la soc iété dans laquelle j e vis, des prises, des 
prises de conscience de cet1aines choses par rappot1 au fonctionnement de la soc iété, des é lites, 
des classes, les différents types de classes soc iales etc. j e ne sais pas . 

C M : Donc en voyant auj ourd ' hui comment ça fonctionne vous vous êtes dit qu ' avant ça devait 
fonctionner auss i? 

Femme : Eh bien c ' est un peu le même modèle que le modè le démocratique dans lequel on vit, 
c ' est quand même à priori s i mes souvenirs sont bons, s i j ' ai bien tout compris, un pet it peu, la 
démocratie grecque tout ça c ' est quand même un héritage, il y a des choses qui restent ma is 
c ' est dans des choses que j ' a i lu de Platon à Socrate enfin je veux dire, il y a quelque chose. 

C M : Et par exemple dans les voyages en Ita li e ou en Grèce que vous avez pu faire, est ce qu ' il 
y a des choses qui vous ont marquées ou vous vo us êtes dit à un moment ah oui je n' imagi na is 
pas du tout ça comme ça? Ou j e ne savais pas? Ou? 

Femm e : Il y a des choses que je ne sava is pas ou i. 

Femme : Peut-être la grandeur sur .. . 

Femme: Oui. Et en même temps non parce que sur ce que j ' a i vu sur tout, bon l' Ita lie j e n ' en a i 
pas beaucoup de souvenirs. S i sur la taille en Ita li e, c ' était la taille du, du Co li sée là. C ' éta it 
impress ionnant. Vous imag inez le nombre de personnes qui pouvaient effectivement s' in sta ller 
dans ce bât iment-l à, la ta ille de l'espace au centre ça c'était im press ion nant. Après en Grèce, 
j ' étais un peu frustrée parce que to us les sites archéo logiq ues sur lesque ls, dans lesq ue ls j ' a i été 
il reste de ruines, des morceaux de trucs. On ne peut pas du tout imag iner. Et il y a troi s cailloux, 
une terrasse avec une co lonne enfin c ' est hyper dur du coup de s ' im aginer les c hoses. 

C M : Ou i c ' est abstrait? 

Femme: il y a, on n ' a pa de point de repère d ' im ag iner. 

Femme : En fait quand j e la remets aLrjourd 'hui, j e sais ce qu 'on peul voir aLrjourd 'hui parce 
que j e ne suis jamais allée en Grèce moi-même mais) 'ai des amis qui m 'on/ amenés des photos 
el du coup j e, quelqu 'un accoudé sur une colonne, un autre morceau de colonne et puis là 
encore une colonne bon eh bien j e vois des cailloux quoi. C 'es/ vrai que c'est comme elle dit on 
a du mal à s 'imaginer qu 'avant c 'étai/ des grands monuments. Mais maintenant j 'arrive aussi à 
les imaginer dans le sens où, où j 'ai vu des photos el puis, et puis oui des, des films ou des 
dessins animés ou des choses qui font que, on voit à un moment donné la reconslilulion en 
enlier. Avec des personnes dedans, que ce soit quand tu regardes un reportage avec les 
reconslilulions en 3D sur la cinq. 

C M : Et vo us regardez souvent des reportages comme ça? 
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Femme : Pas plus que ça mais je suis déjà tombée plusieurs fois. Je trouve ça assez rigolo de 
voir et puis même les systèmes de, comment leurs réseaux d 'eau, des choses comme ça, des 
choses qu 'aujourd 'hui en allant voir des cailloux on ne peut pas se rendre compte. On peut s 'en 
rendre compte vraiment qu 'en le visualisant enfin ... 

Femme: Quoiqu ' on s ' en rend compte parce que c ' est une des choses qui est quand même 
toujours là sur le site Delphes où il y a encore il me semble, justement ça je crois que c ' est 
quelque chose que j ' ai plus ou moins appris, on parlait toute à l' heure de ce que j ' avais pu 
apprendre. Par rapport à l' architecture et des choses comme ça, la filiation avec l' architecture 
modèle, moderne, l' organisation de la ville etc. Ça c ' est quelque chose que je n ' avais pas 
imaginé. Je ne pensais pas que c ' était réfléchi à ce point-là. 

CM : Et donc là pendant votre voyage e Grèce, toute à l' heure vous me disiez que vous étiez 
frustrés du fait de voir juste des ruines? 

Femme: Un peu oui. 

CM :Vous vous attendiez à voir autant de ruines? 

Femme : Je pensais que c ' était mieux conservé que ça et en même temps en y réfléchissant 
quand on, quand on prend le temps enfin l' écart de temps entre le moment où des gens vivaient 
dans, sur ce lieu là et puis aujourd ' hui c ' est vrai qu ' il y a quand même des. 

Femme : Et est-ce que sur les sites là, par exemple j e ne sais pas, j e dis n 'importe quoi mais les 
photos du temple avant. 

Femme :Non c ' est ça qui va. Femme :Et après? 

Femme: C 'est ça qui m ' a manqué et il ne me semble pas en tout cas dans mon souvenir ça m ' a 
manqué ça. Alors après je me souviens. 

Femme : De ne pas pouvoir te représenter ce à quoi ça ressemblait avant? 

Femme : Oui. Je me souviens qu ' à Delphes il y avait une maquette dans le musée et du coup on 
est plus sur les lieux et puis c ' est tellement petit enfin. Ça m 'a manqué cette représentation là en 
réelle dans la, dans les dimensions réelles . 

CM : Et la maquette ça n' a pas été suffisant? 
Femme: Eh bien pas vraiment. Moi il me manquait aussi un peu, il me manquait, qu ' est ce qui 
manquait? Il manquait, je n ' ai pas vu en fait les gens vivre dans ces lieux-là. 

CM : Oui . Donc toute la vie quotidienne? 

Femme: Je n ' ai pas pu imaginer les gens y vivre, oui. Alors que c ' est quelque chose qui me, qui 
m ' avait quand j ' imag inais l' Antiquité la pre mière foi s, enfin quand j e l' ai étudié à l'école c ' était 
vraiment ce qui me oui , oui. 

CM : Ce qui a vécu? 

Femme : Oui . Ce qui m ' avait touché, ce qui m ' avait plu et là du coup. 
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CM : Et comment à l'éco le vous avez appris justement sur la vie quotidienne de l' Antiquité? 
Femme: Avec des reportages je crois et puis j 'avais une prof qui était aussi vachement férue de 
cette période-là et qui du coup me racontait pleins d ' histoires, d 'anecdotes et puis après je me 
suis intéressée du fait de mon métier aussi à tous ce qui est pédagogie et compagnie et du coup 
rien à voir avec la choucroute mais. 

Femme : Mais c'est de là comme tu disais toute à l 'heure on se rend compte maintenant que ça 
ne peut pas être comme on se l 'imaginait parce que maintenant qu'on doit l 'enseigner, on se 
rend compte qu'on est obligé d 'édulcorer vachement, ne pas raconter vraiment dans les détails. 

CM : Parce que par exemple vous enseignez? 

Femme : Il y a beaucoup de fantasque. Je pense. Femme : Oui. 

Femme: Et du coup mais il y en a besoin et je pense que les enfants ils ont besoin pour pouvoir 
s ' imaginer cette période, vu qu ' il ne reste pas grand -chose de physique et visible. D'avo ir oui 
que ce soit romancé. 

CM : Et derrière fantasque ou édulcoré pour être plus précise vous diriez quoi pour développer 
un peu? 

Femme: simplifié plutôt que édulcoré mais s ' intéressé vraiment à l'essentiel pour parler de la 
vie quotidienne, on va s ' intéresser à des choses assez ciblées comme les vêtements avec des 
photos, ou comment ça pouvait se passer. 

CM : Et les photos, les images que vous pouvez montrer en classe elles sont issues de? Femme : 
Eh bien ça peut être, ça peut être des, des dess ins. 

Femme : Oui beaucoup de dessins. 

Femme : Les fresques, les documents. C M : Oui. 

Femme : Et aussi des parce qu ' on est dans une société qui est vacheme nt visuelle et les é lèves 
il s sont très, ça peut être des extraits de films alors après il faut sélectionner parce que c ' est 
toujours pareil quand je vois par exemple le film comme Gladiator je ne pourrais pas le montrer 
tel quel si je le montrai s ça serait des extraits caractéristiques pour comment dire ... Agrémenter 
un thème par exemple je ne sais pas si je parlais des vêtements, là montrer des personnes en 
tenue. Et leur faire voir quelqu ' un mai de réel. Habillé en habits de l' époque après faut toujours 
bien. 

CM : De réel c ' est-à-dire? Femme: Un acteur. 

Femme : Pas une statue, pas un dessin. Et voir comment il peul se déplacer avec mais à la fois 
en étant bien sûr qu 'on leur montre des bonnes images, c'est vrai qu 'il y a ça aussi. Faire aussi 
la part des choses. 

CM : Par exemple s i vous leur présentez un film , en classe des extraits de film , vous leur dites 
quoi aux élèves? 

Femme :Et bien préciser la source. 
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CM: Oui. 

Femme : C'est un film donc c'est quelque chose qui a été, la date à laquelle ça était filmé donc 
leur dire que ce n 'est pas du tout des personnes qui vivaient parce que ça c'est des choses qu'ils 
ont du mal à se représenter. 

CM: Oui. 

Femme: S'ils ont quelque chose sur la préhistoire ils sont persuadés que c'est des vrais 
hommes préhistoriques. 

CM: Oui. 

Femme : Donc bien préciser de quoi on parle et dire que c'est une mise en scène de l 'époque 
donc recontextualiser. 

Femme: Et en précisant aussi que c 'est basé sur qu ' il y a des gens qui ont fait des recherches là
dessus mais qu 'en même temps il y a des choses dont on n'est pas sûr non plus parce que c'est 
une période qui est tellement loin que être sûr de la façon dont les gens vivaient c'est, c 'est 
difficile donc il y a aussi un peu de fiction enfin de fiction et d ' imaginaire. 

Femme : Ce qui est dur aussi parce que nous on n'est pas expert donc on ne sait pas non plus 
forcément le vrai du faux démêlé et tout ça. Ne pas leur mettre trop de préjugés dans la tête 
c'est vrai que? Moi, j e vois déjà tout ce que j 'ai déjà de préjugés avec Astérix donc j 'essaie de 
me déconstruire sur mes élèves alors que ce n 'est pas complètement. 
Par exemple 1 'alimentation des gaulois tout bête .. Mais ils ont beaucoup de mal eux à se le dire 
et au moment où on leur dit on sait que nous aussi on a quand même ça quelque part. Obélix 
avec une cuisse dans une main et puis. 

Femme: Oui. Un coté aussi hyper fraternel , de convivialité et de choses comme ça qui n'est pas 
forcément. Parce que dans 1' idée aussi j 'ai 1 ' impression que les gens vivaient tous ensemble, 
c'était un joyeux camp enfin. Alors que je ne sais pas si dans la réalité c'était vraiment comme 
ça enfin bon. Quand même beaucoup de questionnement aujourd'hui que je n' avais pas avant 
sur justement le mode de vie. Est-ce que les gens étaient, étaient enfin je ne sais par rapport à 
1 'amitié, est ce que les gens étaient amis entre eux, avec les voisins est ce que ça se passait bien, 
est ce qu 'on se recevait. 

Femme : Après c'est vrai que c'est des questions qu'on va se poser nous mais qu'on 
approfondira peut-être pas avec les élèves. 

CM : Ils ont quelles réactions par rapport à l' Antiquité par exemple le premier cours quand vous 
en parlez? 

Femme: Quand on choisit, quand on parle de représentation s enfin 11101 Je trouve qu 'e lles 
fonctionnement comme ça, c'est on res itue déjà la période dans l' hi stoire, dans la frise 
chronologique. On voit déjà que c ' est très très loin , moi j e fonctionne avec une frise murale et 
on a fabriqué une frise avec les élèves avec un cahier de cent pages représente un s iècle. Donc 
pour remonter déjà à l' Antiquité, on est déjà. 

CM : On compte les cahiers? 
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Femme : On compte les cahiers, on a déjà beaucoup quoi. Donc sachant que un carreau c'est 
même pas un an sur, sur la page enfin donc, déjà pour qu ' il s se rendent compte du moment enfin 
de la distance entre le début de l'Antiquité ou même la fin de l' Antiquité et aujourd'hui et après 
bon eh bien on essaie de voir qu ' est ce qui connaissent de cette période-là. Et généralement c'est 
vrai ce qui ressort c'est Astérix. 

Femme : Ou Jules César. 

Femme : César, Cléopâtre les Égyptiens. 

CM : Et ils vous en parlent comment par exemple de César ou de Cléopâtre? 

Femme : Bon moi je me souviens que la première leçon d 'histoire c'est qu'est-ce que 1 'histoire 
pour les élèves et là c'est, ça m 'a, c'est tout et n'importe quoi puisqu 'ils peuvent mettre les 
dragons au milieu des chevaliers, ils vont mettre, ils vont mettre Jules César et puis après 
comme tout est affiché au tableau entre les dinosaures et tout ça, c'est trié et ça c'est un 
exercice qui est super dur pour eux parce que les chevaliers ils ont pas forcément conscience 
que c'est avant Jules César enfin que c 'est après plutôt ils vont le mettre avant. Enfin. C'est des 
choses qui faut recadrer, il y a les, dedans il y a les cow-boys aussi donc c'est plein de petits 
préjugés en fait suivant les époques et du coup qu 'il faut. 

Femme: mais il y reste quand même que César par exemple, moi je me souviens, César c ' est un 
chef de guerre. Pour eux ça c'est ancré. Pour eux César c'est un chef, c 'est un conquérant.. 
Après ... 

CM : Ou Cléopâtre par exemple? 

Femme: Après Il est presque aussi réel César qu'Astérix, c'est ça le problème. Un personnage 
historique réel pour eux. Avant qu 'on leur dise que. C'est vrai que du coup il faut démêler tout 
ça. Et après ils voient aussi des films , eux, et ça, ça rentre entre les dessins animés c'est une 
culture qu'ils ont, ils sont très télé mine de rien nos élèves aujourd'hui donc les films ils en ont 
vus, Gladiator il y en a qui 1 'on vu même s 'il est pmfois violent. Donc ça ressort aussi, ça 
ressort aussi dans ce qu 'ils disent quoi. Les combats ... 

Femme: Ce côté un peu guerriers oui des armes c ' est quelque chose enfin oui , qui ressort et 
puis du coup c ' est quelque chose qu ' on voit parce que c ' est quelque chose qui leur parle donc 
c ' est quelque chose qu ' on étudie aussi. Les armes de défense, les armes d ' attaque. 

Femme : Mais ils vont parler par exemple, oui des gladiateurs avant qu 'on en ait parlé, c'est 
quelque chose qu 'ils savent. 

Femme: Les gladiateurs pour eux c ' est des, c ' est comment c 'est des. 

Femme: Ça va être comme des catcheurs aujourd 'hui. 

Femme: Des militaires. Ah mai s pas pour moi , pour moi c ' est des, il me semble que pour enfin 
quand on en avait parlé c 'était plus des militaires quoi . Des ge ns qui allaient au combat pas 
forcément dans l' arène, il s les voyaient aussi. 

CM : Et vous les gladiateurs vous les voyaient comment? 
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Femme : Moi je les vois dans l' arène. 

Femme : C'est vrai qu 'on le voit se battre dans l 'arène et puis après c'est fini i l fait quoi? Il 
retourne .. . 

Femme : Dans sa maison avec sa femme, ses enfants. Femme : Ils retournent. .. 

Femme : C'est un prisonnier peut-être? Femme : Oui. 

Femme : Je ne sais pas, un prisonnier peut-être. Plutôt. Femme : Un esclave en fait qui. 

Femme : Fort musclé. Je vois Maximus dans Gladiator clairement 

CM : en parlant de Maximus je vais vous passer deux extraits de films. Donc pendant les 
extraits de films vous pouvez parler à voix haute tout ce qui vous passe par la tête ... 

Femme : C'est Ben-Hur c'est ça? 

Femme: Ça fait tellement longtemps qu ' on n' a pas de problème. 

Femme : Oh les costumes. Pour mettre en scène en fait. Tout ce qui a été dit, les capes, les 
choses comme ça. 

Femme: Je vois la Grèce, l' Égypte, l' Italie mais pas le reste du monde quoi. CM: Oui c ' est très 
centré. 

Femme : Oui. 

CM : Sur certaines régions . 

Femme: Je ne peux même, c ' est même difficile d ' imaginer l' Antiquité chez nous enfin en 
France. Et du coup c ' est des mecs qui sont forcément torse nu, bras nu , je n' imagine pas du tout 
l' hiver, ça c ' est un truc qui m ' a aussi enfin un peu bizarre en Grèce c ' est d 'y être allé en plus à 
un moment où c 'était l' automne il ne faisait pas très beau. Il ne faisait pas froid , il pleuvait etc. 
Et toujours ce que je n' avais pas envisagé, pour moi , ils vivaient uniquement sous le so leil. 

Femme : Le froid. Oui. 

Femme : Oui ou même en Grèce 1 'hiver. 

Femme: En Grèce l' hiver. 

Femme : Avec ta toge? 

Femme : Oui. 

Femme : Tu mets quoi par-dessus quoi? 

Femme : Oui. 

CM :Oui vous voyez l' Antiquité seulement sous le so leil? Femme: Oui. Sous le soleil. 
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Femme : Très chaud, la peau un peu tannée. Mais juste pour 1 'extrait qu 'on vient de voir là Oui 
ça c'est intéressant de savoir s'ils ont vraiment pris les costumes de ces moments-là si j e veux 
montrer à mes élèves. 

Femme: Ce n ' est pas un mélange qu ' il s ont. 

Femme: Parce qu 'ils ont des casques diffërents donc est ce que c'est le bon casque qui est sur 
la bonne tête? Pour pouvoir le montrer aux enfants. Là c'est, après c'est toute la partie c'est un 
film mais est ce qu 'ils se sont renseigner jusqu 'au bout et est-ce que c'est juste historiquement 
ou pas. 

Femme: Est-ce qu ' il n 'y a pas d ' anachronisme oui sur les costumes ou sur une association de 
costumes, est ce qu ' à l' époque les g ladiateurs potiaient les mêmes casques que le mec qui avait 
la toge, est ce qu ' il portait cette toge-là à ce moment enfin oui. 

Femme : Donc ça on pourrait leur montrer mais c'est vrai qu'après soit on leur montre comme 
ça pourjuste mettre en scène soit on montre et on analyse parce qu 'on est sûr que c'est vrai ... 

C M : Et là vous avez réagi sur les couleurs? 

Femme : Eh bien du coup la couleur, la lumière dont on parlait toute à 1 'heure. Orange. C'est 
vrai que c'est typiquement ça doit venir de là j e pense parce que, tu sais c'est les films à 
1 'ancienne. 

Femme : Hum la te rre moi c ' est vra i que je vo is 1' Égypte avec ce côté un peu ocre et tout ça que 
la Grèce, j e vo is ça plu s vert et blanc avec des co lonnes. 

C M: Du vert? 

Fem me: Du vert parce que c 'est au milieu de. CM : Des paysages, de la végétat ion? 

Femme : De la végétation et puis du , du , de la pierre plutôt blanche. 

Femme : Et là c'est sur leur costume c'est vrai qu 'ils sont tous en blanc . .À part celui qui parle 
qui est en violet. Et puis les, les gardes avec les casques, la houppette rouge c'est vraiment les 
touches de couleur. 

Femme: La petite cape rouge, le truc, l'armure un peu en métal là. 

Femme : Ça c'est assez caractéristique et oui c'est comme ça que je me 1 'imagine. Alors est ce 
que, on, c'est ça qui induit mon imagination ou c'est, parce que c'est comme ça et puis du coup 
enfin c'est dur de savoir quel, si c'est de ce genre de film que j 'ai vu quand} 'étais gamine ou 
quoi qui a un impact sur ce que j 'imagine maintenant. Ou est-ce que c'est parce que c'était 
comme ça et que dans certaines archives il ya vraiment ces sources-là. Je ne sais pas. Je ne 
peux pas fa ire la part des choses entre c'est difficile. 

C M : On passe au deuxième extra it. 

Femme: On sent que c ' est pas le même. C M :À quo i vous voyez ça? 
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Femme : La façon de filmer, du coup-là c'est plus blanc ça. C'est moms immaculé c ' est 
vraiment et du coup ça parait plus vrai. 

Femme : Oui il y a moins cette couleur orange. Ça fait plus vrai, ons y croirait entre guillemets 
plus. 

CM : Et du fait de quoi? Vous m 'avez parlé des mouvements de la caméra ou de la lumière 
mais? 

Femme : Eh bien il y a aussi on voit de la poussière là et en même je ne sais pas. Il y a de la 
fumée. On se dit que je ne sais pas ça parait oui. Pourquoi ça parait plus réel? Les gens sont 
debout. 

Femme: Ils sont sales, tu vois ils ne sont pas tout propres tout lisses. Comme dans celui qu'on a 
vu toute à l 'heure. Non mais c'est bête mais oui on dirait qu'ils sont; leurs casques ils ont l 'air 
usés. Du coup, effectivement quand on voit on se dit eh bien, je ne sais pas. Ça fait moins 
déguisements. 

Femme : Et là même ils étaient rasés comme ça avant? 

Femme : Là par exemple c'est moins immaculé surtout. Du coup c 'est vrai que ça remet en 
question certains trucs. C'est plus noir moins classique. Et alors est ce que c'est plus vrai? Pas 
forcément parce que surtout quand on a les deux à coté on ne peut pas. E11fin on ne sait pas 
vraiment mais. En fait c'est pris pour acquis entre gui11emets enfin on se dit oui effectivement ça 
devait être comme ça ou en tout cas c'est proche de ce que ça devait être après c 'est un film 
donc on sait bien aussi que c 'est une fiction et que que forcément le réalisateur il prend 
certainement des libertés avec 1 'histoire, c 'est évident mais après avec 1 'histoire, avec le script 
bon eh bien ça c'est sûr maintenant avec les décors, avec et tout ça on sait pas dans que11e 
mesure il y a des connaissances sur le sujet. Est -ce qu 'effectivement il y avait cette armure 
noire là comme ça? Ou est-ce que c 'était? Par contre, là la phrase, ceux qui ave César ceux qui 
vont mourir te salue ça c'est comme sic 'était un point classique en fait. Ça fait quelque, ça fait 
rappel. Ça ne fait pas nouveau de ce film-là. Ça fait vraiment quelque chose. 

Femme : Pas quelque chose ... CM : Quelque chose? 

Femme: Oui. Comme tu parlai s des jeux c'est des phrases. CM : La famille oui. 

Femme: Après même dans les décors là je trouve qu ' il y a plus, ça fait plus réel aussi parce que 
on voit, on voit plus les gens y vivent parce que il y a des petits tissus qui pendent pour décorer 
la, la, l' espace où sont les puissants, il y a des petites ... il y a, que dans l' autre. 

C M : Il y a plus de choses à l' image? 

Femme: Oui. Il y a des tissus, il y a des je ne sais pas ça fait aussi un effet, je ne sais pas mai s 
auss i du coup de puissance un peu des, ça accentue ce côté là j e trouve. 

CM : Et vous en avez vu d ' autres de films de ce type? Sur l' Antiquité? Femme: Pour 1 'Égypte 
moi j 'ai vu les Dix Commandements. 

CM : Oui. 
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Femme :Astérix et Obélix mission Cléopâtre. 

CM :Oui. 

Femme : Etc 'est pareil, moi, sur les Dix Commandements j 'ai toujours eu du mal à, à me faire 
la part du mythe religieux. Parce que je l 'ai vu plusieurs fois. Les esclaves qui se font fouetter 
ou qui passent, qui se font écraser par une espèce de parce qu 'ils tirent des espèces de rouleaux 
j e ne sais plus enfin des choses assez, et puis des périodes d 'exode avec chameaux, des, c 'est 
plutôt des images comme ça qui restent. 

CM : Et là pour les couleurs? 

Femme : Pareil orange. Plus comme celui qu 'on a vu avant. Plus comme Ben- Hur un peu, un 
peu de la poussière, il y avait un peu de poussière partout. Mais c'est vrai qu 'après c'est Égypte 
donc du sable partout mais tout en dissociant les passages magiques entre guillemets de, je ne 
sais pas du buisson machin. 

CM : Et là en regardant ces extra its vous avez quelle impress ion? Ça vous lai sse quelle 
impression? 

Femme : Je ne sais pas je trouve qu 'on ressent avec, par contre, la musique elle est quand 
même assez similaire c'est enfin. C'est assez rythmé c'est des trucs de guerre. 

Femme : Oui. Des cors, des tambours, des trucs oui pas très. 
Femme : Et est-ce que donc on 1 'associe souvent à ce, cette époque-là mais c'est vrai qu 'au 
niveau de la musique on n 'a pas j e ne pense pas beaucoup de référence finalement 
historiquement. 
Femme : Musicale tu veux dire? 

Femme : Oui. Mais ça laisse quelle impression eh bien après j e ne sais pas un début de combat. 

Femme : Une impression de violence quand même qui va paraitre plus viol ent peut être dans le 
deuxième que dans le premier. Pas forcément par la suite, il me semble bien que cette course de 
chars est. Ne se fini pas très bien pour tout le monde. 

Femme : Oui. Mais finalement dans 1 'introduction du truc ça paraÎt plus violent, on sent plus la 
puissance dans le deuxième extrait. 

CM : Et qu 'est-ce qui vous donne justement cette impression de violence? 

Femme : Je pense qu 'il y a pas malles couleurs. L 'histoire ils sont en noir, c'est gris 

Femme : Et pui s ce côté dur des mecs auss i qui sont très enfin je ne sais pas. CM : les acteurs 
qui sont? 

Femme: Les acteurs qui sont fermés au niveau du visage. Très figés au niveau du corps. 

Femme : Et puis on les voit de près. 

Femme : Oui . 



Femme: On les voit vraiment de près. Même quand on voit le public, quand on regardait la 
scène de toute à l 'heure c'était une scène où on voyait. Là on passe à côté d 'eux donc on voit les 
tambours bref on appelle ça les tambours on voit, on passe devant le, l 'empereur, ça paraÎt 
plus. 

Femme : Ça fait plus so lennel. 

Femme: On se sent plus à l' intérieur de l' arène en spectateur à regarder. C M : Et vous vous en 
avez vu beaucoup de, des film s comme ça? 

Femme : Sinon il y a aussi une autre série eh bien Rome. 

Femme: Tu ne l' as pas vu non plus? Quoi d ' autre du même genre? 

Femme : Moi ce que j'avais vu, j ' avais vu un film alors je ne sais pas si c ' était un reportage ou il 
n'y a pas très longtemps sur Pompéi . 

CM : Un docu-fiction? 

Femme: Oui un docu-fiction sur Pompéi. Ça ça m ' avait bien, bien botté mais j ' avais retrouvé 
cette, cette sensation de truc où tu es un petit peu en dehors quand même parce que le mode de 
vie est à la fois tellement différent et puis un mom ent quand tu réfléchis c ' est un petit peu la 
même chose mais enfin j e ne sais pas. 

CM: Et par exemple là dan s les extraits qu 'on v ient de voir, est-ce que ça vo us fait penser 
d ' autres choses? 

Femme : Eh bien des arènes. Colisée, des choses comme ça. 

CM : Et le Coli sée par exemple vous l' imag inez comment? 

Femme: Celui qu ' on a vu dans les extrait ou? C M :Ou le Co li sée de Rome? 

Femme: Cassé. Le Colisée, je le vois en ruine après des arènes j e les vois vivantes . L' arène qui 
est là c ' est peut-être le Co li sée je n'en sais rien. Mai s celui que je vois moi, il est cassé. Il est en 
rumes. 

Femme: Moi , j e vo is plus à la limite mais c ' est l' effet de la Grèce a uss i j e pense aussi le, le 
théâtre. Plu s le théâtre que le Co lisée. Je ne sais pas dan s mon image. Et pour moi les théâtres 
grecs c ' est ça aussi. C'est un truc qui n'est pas complètement ferm é avec une scène centrale etc. 
c ' est que lque chose d ' ouvert qui donne auss i enfin je ne sais pas j ' a i vu celui Delphes là, 
de rri ère il y a une espèce de végétation enfin c ' est au même niveau que la nature etc. avec ce 
côté. Du coup, c ' est moins impress ionnant dans, dan s ma tête qu ' un Co li sée qui serait un truc un 
pe u, un peu comment dire? Angoissant pour moi , c ' est que lque chose d ' immense et 
effectivement rempli de gens donc pour le coup je le vo is rempli de gens un Co li sée. Donc du 
coup un truc un peu oui ango issant quoi . 

Femme : Un stade? 

Fem me: Une ambiance un peu part, oui un stade un peu oui. Avec le côté pas sym pa du match 
de foot quoi. Enfin tu vois le truc. Je ne sa is pas. Des gros balourds, du vin de, qui coule enfin j e 
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ne sais pas. Du bruit. De a chaleur. De la oui cet espèce de moiteur sale à cause de la poussière 
enfin je ne sais pas un truc oui. 
Alors que le théâtre grec, je vois ça un peu chic. 

Femme : Plus élégant? 

Femme: Oui. Plus mais parce que le spectacle n ' est pas le même. Un théâtre grec je vois un 
mec qui parle de démocratie. Que la Grèce. La Grèce pour moi , il y a un côté pionnier quoi. 
Pionnier de la démocratie, de l' idéologie, de philosophie etc. de pédagogie même. Que la Rome 
c ' est plus oui César le conquérant, des batailles, des gladiateurs dans les arènes et puis, puis des 
gens qui vivent autour et dans la merde quoi. 

CM : et vous? 

Femme: Pourtant} 'ai fait des études d'histoires donc j 'ai pu voir, approfondir en fait ça mais 
finalement ce que j'en garde quand même c'est aussi une image un peu comme ça un peu 
immaculée pour la Grèce et un peu plus. 

Femme: Et bizarrement pour l'Égypte un truc un peu entre les deux quoi. Je ne vois pas de 
guerners. 

Femme : Plus doré? 

Femme: Oui . Non mais c 'est ça même dans l' image plus dorée ce qu ' on disait toute à l' heure 
les bijoux un peu plus chics les, oui j e ne sa is pas un truc plus. Pas, je ne vois pas de, de so ldats 
par exemple. Enfin. 

CM :Ah oui il n' y a pas d ' armée? 

Femme : Je ne vois pas d ' armes. CM : En Égypte? 

Femme: Des gardes. 

Femme : Oui des gardes mais je vois le pharaon comme ça avec toute sa pui ssance et de la 
bienve i Il ance. Que César, quand je pense à la Grèce, à la Rome, à Rome, à la Rome antique, je 
vois oui un , un chef d ' état barbare conquérant. Que l' Égypte je vois quelqu ' un de fun tu sais qui 
pense au peuple et qui dans l' empathie avec, enfin je ne sais pas. 

Femme :Non moi ce n 'est pas comme ça. 

Femme: Si moi je vois un méchant. Pour moi le pharaon il est, il est en lien avec son peuple je 
ne sais pas du tout de où ça vient. Mais très en 1 ien avec son peuple, une espèce de chaleur alors 
qui est peut être lié à la lumière et tout ça que oui la Rome antique c ' est quelque chose de plus 
barbare et puis la Grèce par contre on est dans la courtoisie, le truc un peu, je ne sa is pas . 

Femme : C'est marrant. Je n 'aurais jamais pensé à ça. 

CM : Et là dans les extraits qu 'on a vu est ce que vous avez reconnu un personnage? 

Femme : Eh bien la couronne de laurier de César. C'est la couronne de laurier oui. 
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Femme: L 'empereur. Et puis à son emplacement. Il est mis en scène. Il parait plus grand en 
plus je crois que les gens qui sont à côté de lui donc et puis. 

Femme: Et puis derrière il y a des gardes, il n ' y a pas des gens qui sont postés derrière lui? 

Femme: j e ne sais pas mais c 'est dans la, ils le saluent. Alors quel 'autre extrait d'avant le mec 
en violet c 'est le mec de cérémonie. 

Femme: Oui. 

Femme: Ce n 'est pas lui le, l 'empereur. CM: Vous le voyez d 'une moindre importance? 

Femme: Oui . 

CM : Dans le premier extrait? 

Femme : Déjà il est au même niveau que tous les autres. 

Femme: Il n 'a pas une loge spéciale alors que. 

Femme: Il n ' y a pas aussi ce tissu au-dessus un peu doré . Il n 'y a pas un grand s iège derrière lui 
avec des jolis couss ins. 

Femme : Safamille, safemme, ses machins. 

Femme: La loge VIP. 

CM: j ' ai quelques questions, là c ' est plutôt formel. Donc est ce qu ' au cours des douze dernie rs 
moi s vous avez lu un magaz ine ou une revue e n rapport à l' Antiquité? 
Femme: Je crois que j ' ai lu un Géo sur l'Égypte ancienne dans l' av ion. Femme: Moi, j 'ai dû 
lire des choses pour enfants. Pour la classe. 

Femme : Ah oui aussi. 

Femme : Sur la Rome antique. 

Femme : Et puis des manue ls sco la ires du coup. 

C M : Et est-ce que vous avez lu un livre sur l' archéo log ie, une revue en rapport à l' archéologie? 

Femme : Dans les douze derniers moi s? Non 

Femme : Quand on va en voyage ou quoi et qu 'on se retrouve sur un sile tu as les fascicules tout 
ça mais sinon. 

Femme : Oui le kit de voyage quoi pour a ller en Grèce avec les informations. 

C M : Et est-ce que vous avez visité un musée d ' a rchéo log ie récemment? Enfin au cours de la 
de rnière année qui vient de s ' écouler? 

Femme : Oui en Grèce. Est-ce que c ' éta it vraim ent la derniè re année? 



Femme: Moi ça fait un bail que je n 'ai pasfait un musée d 'archéo. Plus de douze mois sûr. 

CM : Très bien. 

Femme : En même temps chez nous il n y en a pas des masses. 

CM : Oui. Bon très bien je vous remercie mesdames. Femme : Eh bien écoutez ce fût un réel 
plaisir. 

Femme: Merci à vous. 


