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NOTE LIMINAIRE

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

these. Sont présentés comme suit dans la these :

les citations d’ouvrages et d’auteurs : « Un mélange d’étrange et de familier, voila peut-
étre ce qu’est, dans notre mémoire culturelle, I’ Antiquité qui se perpétue dans et sous le
moderne » (Gaillard, 1993 : 332);

les verbatim : C’est Ben-Hur. Cest plus Ben-Hur? Ah mais je connais le film, attends, je
vais te sortir le nom, c’est...comment...si je vais le retrouver parce que..je ne ni’en
rappelle plus. 1l me parait peut-étre plus...plus prés de la réalité celui-la. Cest
Gladiator. 1l 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 a

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 I’identification, et/ou aider a la compréhension :

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

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

des références bibliographiques complémentaires le cas échéant.

Cette thése renvoie le lecteur a différentes annexes. Elles sont identifiées par le numéro

de la page de I’annexe.
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INTRODUCTION GENERALE

La réflexion développée dans ce manuscrit de theése s’est construite au terme d’une formation
universitaire en Histoire et en Archéologie, poursuivie en Sciences de I’Information et de la
Communication (SIC). Cette recherche doctorale participe a une réflexion, sur les
représentations de |’Histoire et leur circulation dans I’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 I’imaginaire collectif
(Moulinier, 2007). Imaginaires et vérités historiques, croyances et suppositions historiques
étaient au cceur 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 a4 son
aspect brut, sibyllin et, a la difficulté de se représenter ce que 1’on gratte. C’est a I’Université
d’Avignon, par une démarche exploratoire au croisement des SIC et de la muséologie, que j’ai
fagonné le questionnement de cette réflexion 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
I’amphithéatre réclame a ’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 I’imaginaire collectif? Reprise par les films de genre péplum, par la
littérature, par les bandes dessinées, cette idée regue circule et imprégne, ne serait-ce
qu’inconsciemment, les représentations de I’ Antiquité du public. C’est 13, 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 premiére étude sur le péplum,

envisagé comme une médiation implicite de I’ Antiquité (Moulinier, 2008).

1. Une démarche exploratoire au croisement des SIC et de la muséologie
Les themes de la recherche sont ancrés dans les domaines de 1’archéologie, de I’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) dans
’espace médiatique, d’observer les représentations du patrimoine antique entre savoirs
scientifiques, imaginaire social et industrie culturelle.

Les historiens, les archéologues et les professionnels du musée regrettent la circulation

de légendes, de mythes, d’idées regues, de poncifs, de clichés, de stéréotypes sur 1I’Antiquité.




Quelle place accorder a I’imaginaire ou a la fiction dans la fabrique de I’Histoire? Pourquoi
I’Histoire scientifique ne se diffuse-t-elle pas aussi facilement dans les médias et est-elle tant

concurrencée par la fiction?

2. Questionnement(s) de la recherche

Cette recherche de thése vise a comprendre comment le genre cinématographique péplum, film
divertissant qui n’a pas une intentionnalité éducative, influence les connaissances de I’ Antiquité
du spectateur. Autrement dit, comment le péplum contribue-t-il a4 la transmission et a
I’appropriation de représentations sur I’ Antiquité chez le spectateur?

Je m’intéresse a la fois a la forme des représentations fictives des réalités historiques antiques
produites dans le péplum, ainsi qu’aux effets de ces représentations sur les connaissances du
spectateur. Le péplum est envisagé dans une logique fictionnelle et dans une logique de
médiation des savoirs. Comment s’intégrent 1’imaginaire et la fiction dans le processus de
construction des connaissances de I’ Antiquité chez le spectateur de péplum?

Le péplum est également étudié dans sa relation entre la forme de médiation muséale et la forme
fictionnelle. Comment le péplum acquiert-il une dimension éducative quand il est inséré comme
objet de médiation dans une exposition d’archéologie? Que se passe-t-il lorsque le spectateur de
péplum devient visiteur de musée d’archéologie antique? Et comment interagissent les
représentations antiques du péplum et celles exposées dans le musée d’archéologie dans la
construction d’un imaginaire historique antique, et de fagcon globale, dans la médiation de
I’ Antiquité?

Trois parties ont été constituées afin de répondre a ces questions. La premiére partie de
ce manuscrit décrit un constat qui fonde les bases de la construction de la question autour du
péplum et de sa représentation de I’Antiquité. Cette derniére est une période historique qui
semble €tre constamment et partout représentée, que ce soit dans le domaine scientifique que
dans le domaine artistique. Il existe une culture imagée de I’ Antiquité partagée qui permet sa
circulation par un jeu de reconnaissances, de références, d’anecdotes, de citations, qu’on imite
ou qu’on transforme dans une intermédialité. La seconde partie est consacrée aux emprunts
théoriques nécessaires a I’approche du péplum dans cette pluralité des images de I’ Antiquité. La
derniére partie du manuscrit s’applique a révéler I’influence de la représentation de I’ Antiquité

dans le péplum chez le visiteur du musée d’archéologie.



3. Parties de la thése
3.1. Premiére partie. La circulation des représentations de I’antiquité, entre culture
populaire et savante : la construction du questionnement de recherche.
Aujourd’hui, le musée d’archéologie utilise dans sa médiation du patrimoine antique I’imagerie
de la discipline archéologique. Le visiteur regarde des objets archéologiques issus de fouilles
dans une vitrine, mais il regarde également des dessins, des maquettes, des films documentaires,
des images de synthése ou assiste & des reconstitutions historiques, qui restituent ou reproduisent
les gestes, les fagons de faire, voire le mode de vie des civilisations antiques. La restitution se
situe entre la recherche archéologique (elle est un outil scientifique pour confronter les
hypothéses de recherche des archéologues) et le spectaculaire, dans le sens ou I’image-
restitution cherche a produire un effet visuel issu de I’imagination. L’image en archéologie peut
étre la représentation d’une réalité ou la représentation d’une fiction.
Bien que les images de I’Antiquité soient multiples, la reconstitution reproduit le plus souvent
une vision de cette période conforme a celle que nous avons acquise et qui a ét€ constituée chez
chacun par un ensemble d’images faites de références scientifiques mais aussi d’imaginaires
véhiculés a travers la fiction, les ouvrages de vulgarisation, I’appareil scolaire ou encore la
publicité. Toutes ces images se combinent en jeu de miroirs. Cette facilité a créer des images et
cette pluralité des images, par ce qu’elles représentent et par la mani¢re dont elles le
représentent, véhiculent et transforment la réalité historique et archéologique de I’ Antiquité. Ces
formes de transmission de I’ Antiquité ont un impact sur I’idée que le public peut se faire de cette
période historique et de ses objets.

Les représentations sociales de I’ Antiquité ont une utilité dans la médiation muséale. En
partie constituées de savoirs spontanés, ignorant leurs conditions de constitution et leur propre
existence, les représentations sociales ne sont pas des obstacles a la diffusion des connaissances
et le péplum participe & leur construction dans le sens ou ses images constituent en partie la
culture de I’ Antiquité du visiteur de musée d’archéologie.

Les recherches dans le domaine de la muséologie ont montré que les visiteurs lorsqu’ils se
rendent dans un musée apportent avec eux leur expérience antérieure, leurs connaissances et
leurs intéréts, qui influencent profondément ce qu’ils font ou ce qu’ils ressentent pendant la
visite (Falk, 2012). Avant d’entrer dans I’exposition du musée d’archéologie, d’étre au contact
des objets archéologiques et des médiations du musée, les visiteurs possedent une culture de
I’ Antiquité acquise préalablement, par le biais de médias de nature et de fonction différentes. Le
public se rend au musée avec certaines représentations de I’Antiquité déja construites et

constituées en partie de stéréotypes mais également d’idées recues.



3.2. Deuxiéme partie. De la psychologie sociale a la sociocognition implicite :
PPapplication au péplum. Les cadres théorique et méthodologique pour étudier
P’implicite dans la médiation de I’ Antiquité dans le péplum en contexte muséal et
hors contexte muséal.

S’intéresser a la médiation de 1I’Antiquité par le film péplum, c’est s’attacher a comprendre ce
que fait le film, plutét qu’a dire ce qu’il vaut ou ce qu’il signifie. La médiation est entendue ici
comme étant cette « capacité d’influencer notre perception, de conditionner notre imaginaire, de
mobiliser nos émotions et notre implication affective » (Caune, 1999). Le péplum provoque une
acculturation dans la mesure ou, par un contact répété et de fagon continue, il laisse une trace
dans la mémoire du spectateur, une empreinte mnésique, sans que ce dernier n’ait la volonté
explicite de la mémoriser. Quelques chercheurs en psychologie cognitive et en
neuropsychologie ont proposé d’appeler cette forme d’acculturation

« I’apprentissage implicite ». Cette expression est utilisée par référence au paradigme de la

mémoire implicite. A c6té de la mémoire classique, activée de fagon consciente par le sujet qui

fait I’effort d’étre attentif, pour apprendre et mémoriser, il existerait une autre mémoire,
fonctionnant a I’insu du sujet et de fagon incidente et continue, sans accaparer toute I’attention

du sujet (Nicolas et Perruchet, 1998).

Comment observer les effets supposés implicites de la médiation de la représentation de
I’Antiquité dans le péplum sur la culture de I’Antiquité du visiteur du musée d’archéologie?
Comment montrer la dimension implicite, spontanée et non planifiée de I’appropriation de
I’imagerie stéréotypée de I’Antiquité dans le péplum chez le spectateur. La relation du film au
spectateur est a la fois la communication d’une fiction et la réinterprétation de la fiction 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 (Ethis,
2005 : 100-101). Pour étudier la globalité de ce processus, on emprunte théories et outils
méthodologiques a la psychologie sociale et a la sociocognition implicite.

Pour construire de fagon concrete I’outillage méthodologique de la recherche, j’ai croisé
les méthodes de collecte de données en communication, notamment celles des chercheurs
D. Coubert et M-P. Fourquet-Courbet dont les travaux portent sur I’influence de la télévision et
de la publicité et précisément, sur I’étude de I’implicite dans leur réception, et celles de la
psychologie sociale, construites pour I’étude des représentations sociales, en étudiant
particulierement les travaux de J.-C. Abric.

On construit notre objet de recherche sur le terrain que nous avons fagonné de toutes

piéces pour observer des faits particuliers. Concrétement, 1’exposition permanente du Musée
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départemental Arles antique (MDAA) est envisagée dans ma recherche comme une sorte de
laboratoire expérimental dans lequel on projette des extraits de péplum, 4 I’aide d’une borne
vidéo, située a 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 I’Antiquité. Ces extraits de péplums représentent des scénes 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 auprés des visiteurs du musée.
Avant et aprés le visionnage des séquences extraites des films péplums, les visiteurs sont
interrogés avec I’objectif de mettre en évidence les effets d’acculturation des fragments de

péplum qu’ils ont visionnés a coté de la maquette du cirque romain.

3.3. Troisiéme partie. Le péplum, opérateur de médiation implicite de I’ Antiquité dans
le musée d’archéologie : contributions empiriques. Le péplum, une médiation
implicite de I’ Antiquité dans le musée d’archéologie.

La médiation que nous qualifions d’implicite pour désigner I’influence du péplum sur les
représentations sociales de I’Antiquité se déploie d’autant mieux que le péplum est un média
régulier, c’est-a-dire toujours fabriqué selon les mémes regles de I’art. Les récurrences de la
représentation de I’Antiquité produites par le péplum constituent des univers de savoirs. Ces
récurrences figuratives facilitent la production de sens, aident a la mise en questionnement, a la
mise en relation des informations relatives a I’ 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-dela sa
fonction de loisir, le péplum figure un rapport particulier a I’information, a la connaissance, au
savoir et présente certaines modalités pour leur acquisition. Les modalités de reconnaissance
mises en ceuvre par les spectateurs sont acquises de fagon spontanée, sans qu’elles ne réclament
une méthode d’instruction planifiée. Le spectateur qui regarde un péplum le fait sans I’effort,
sans |’intention particuliere d’apprendre quelque chose sur I’ Antiquité. Une scéne de péplum est
un médiateur qui (ré)active une vision stéréotypée de I’histoire antique.

Le péplum agit sur les mémoires du spectateur; sur la mémoire du film, c’est-a-dire que
les motifs représentationnels de I’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 I’Antiquité a travers des traces d’éléments audio-visuels de la

mise en scéne de I’Antiquité dans le péplum. Le péplum interprété par le spectateur reléve de



processus sociocognitifs et affectifs, et opérerait une « médiation affective » de I’ Antiquité. Le
péplum est comme un opérateur de médiatisation et de médiation de I’Antiquité qui laisse de

fagon implicite des traces mnésiques chez le spectateur et le visiteur de musée d’archéologie.
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PREMIERE PARTIE

LA CONSTRUCTION DU QUESTIONNEMENT DE RECHERCHE



Introduction

Cette premicere partie présente les contextes théorique et empirique a travers lesquels nous avons
construit notre objet de recherche, qui porte sur la médiation implicite de I’Antiquité dans le
film de genre péplum, auprés des visiteurs de musée d’archéologie. Cette recherche s’interroge
sur la culture préexistante de I’Antiquité des visiteurs de musée d’archéologie antique et
comment se rencontrent et se mélent cette culture antique des visiteurs dite populaire et, celle
dite scientifique, du musée, au sein de I’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 étre son influence dans la construction des
représentations de I’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 I’imaginaire historique du public. Il s’agit
d’observer la rencontre entre la réalité historique et la fiction historique qui construirait
I’imaginaire historique de fagon plus ou moins incidente, de maniére implicite, des visiteurs de
musée archéologique. Nous verrons que les aspects fictionnel et imaginatif jouent un role
déterminant dans la circulation des savoirs 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 I’exposition archéologique.

Pour reformuler ce questionnement de recherche de fagon concréte, regarder Gladiator
ou Ben-Hur ne serait pas une expérience secondaire, parallele dans I’approche du savoir
historique de I’Antiquité mais bien au contraire, serait une expérience par laquelle le visiteur
peut approcher I’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’étre moins
démunis face a la médiation des objets historiques antiques.

Plusieurs chercheurs ont travaillé sur la place du récit et de la narration dans la
vulgarisation scientifique (Jacobi et Schiele, 1988; Triquet ef al., 2012; Flon, 2012), sur la place
des images dans la diffusion des résultats des sciences historique et archéologique aupres des
publics (Gouletquer, 1988; Schall, 2010; Flon, 2005) mais peu se sont intéressés aux films
cinématographiques qui intégrent une représentation d’un objet scientifique, précisément
historique, de maniére détournée sans intention vulgarisatrice avouée. Approcher le péplum
comme une médiation implicite de représentations de I’Antiquité est une fagon 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’exposition de savoirs scientifiques complexes peut tenir a I’écart une partie du public,
qui est dépourvue de connaissances préalables, alors que des savoirs plus anecdotiques ou plus

simples peuvent faciliter la réception du discours du musée par tous.

1. Composition
Présentons dans le détail la composition de cette premiére partie. Nous I’avons découpé en deux
chapitres : I’un est consacré a une étude empirique de I’Antiquité, le second est dédié a une

étude historico-filmique du péplum.

1.1.  Présentation du chapitre I

Le premier chapitre développe une réflexion autour de I’Antiquité et de ses représentations
circulantes dans I’environnement médiatique non formel, en dehors de la sphére scolaire de
I’individu, et interroge I’existence d’une culture populaire de I’Antiquité, dans laquelle s’est
construit un réservoir d’images représentatives de cette période historique. Des images glanées
ici et 1a par I’individu dans son environnement quotidien médiatique qui constituent en partie
I’imaginaire historique des visiteurs de musée d’archéologie. 11 s’agit d’une approche naive de
I’ Antiquité et de ses représentations médiatiques. En effet, ce premier axe de chapitre retrace en
quelque sorte I’intuition scientifique qui a fondé le questionnement de la recherche. On
s’intéresse alors dans ce chapitre introductif & ce qui est préalable a notre cheminement
scientifique, on décrit I’Antiquité a travers des représentations populaires, de fagon spontanée,
en les simplifiant, sans pour I’instant rechercher d’effet. Une seconde étude de I’ Antiquité, celle-
ci davantage experte, est réalisée dans le musée d’archéologie et interroge I’utilisation de
I’image dans la vulgarisation de I’ Antiquité. Ces discussions autour de la circulation des images
de I’Antiquité nous meénent a la question de la médiation de cette période historique et a
s’intéresser a un type de médiation en particulier, la reconstitution historique. Cette médiation
muséale est débattue et examinée a ’aide d’autres notions corrélatives comme celles de la
fiction et de la mise en scéne dans I’exposition archéologique. Ceci nous ameéne enfin au film de
genre péplum, étudié d’abord dans le musée d’archéologie. Concrétement, le péplum est-il

exposé au musée et que peut-on dire de sa mise en exposition?

1.2.  Présentation du chapitre II
Le second chapitre décrit le péplum, d’abord, d’un point de vue historico- cinématographique,
puis par une analyse filmique d’extraits de péplum au cours de laquelle on s’attache a dégager

les caractéristiques de fond et de forme du genre cinématographique. Ce dernier est discuté
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selon des notions clés (la fiction, la reconstitution, I’éducation non formelle, la vulgarisation)
qui nous permettent de dégager les enjeux de la médiation de I’ Antiquité dans le péplum liés au

domaine muséologique et a la médiation muséale de I’ Antiquité.



CHAPITRE1
L’ANTIQUITE ENTRE CULTURE POPULAIRE ET CULTURE SAVANTE

Introduction

Les propos tenus dans ce chapitre ne sont pas une définition de ce qu’est I’ Antiquité d’un point
de vue historique, mais plut6t une réflexion autour des traitements médiatiques et scientifiques
de cette période historique, autres que celle menée en histoire et en archéologie. Regarder de
plus prés 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 I’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. Ftudier le péplum et les représentations de I’ Antiquité qu’il transmet
au spectateur contraint le chercheur a s’intéresser a I’objet de la représentation, c’est-a-dire a
I’ Antiquité et ses images. Cependant, au risque de nous répéter, il ne s’agit de définir I’Antiquité
selon les sciences historiques, mais d’un point de vue communicationnel, et précisément
d’explorer les images de 1’ Antiquité que le public peut voir dans son environnement quotidien,
en dehors de ce qu’il a pu apprendre a I’école, ce que les chercheurs désignent par I’expression

« éducation non formelle » :

Dans notre société, il existe deux grandes formes d’acculturation (d’assimilation de la culture) : celle de
I’école, celle de la formation initiale obligatoire. [...] Mais, il en existe un autre, que j’appellerai éducation
non formelle, qui nous permet d’acquérir une culture, non pas de maniére concurrente de I’école, mais de
maniére différente de I’école : en lisant les magazines, en regardant la télévision, en achetant des livres
documentaires, en s’abonnant 4 des revues, en allant regarder des films. Et aujourd’hui, bien entendu, il
faut mentionner le multimédia, la consultation de I’Internet (Jacobi, 1990 : n. p.).

La vulgarisation scientifique précisément appartient au domaine de I’éducation non formelle,
c’est-a-dire a ces moyens qui permettent de se cultiver, par soi-méme, en dehors de tout
dispositif d’évaluation, pour le plaisir. Au-dela de cette question de vulgarisation, cette
recherche discute de I’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 savant? Dans quelle mesure le péplum
peut-il étre une forme de vulgarisation de la période antique? Par-dela ses fonctions autres
qu’éducatives (de loisirs, en particulier) le péplum et ses représentations de I’Antiquité
préfigurent d’une certaine fagon un nouveau rapport a I’information, a la connaissance, au savoir

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

péplum, ce sont que les modalités de reconnaissance mises en ceuvre par le public sont acquises
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de fagon 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 particuliére, du
moins autre que celle de se divertir et, surtout pas celle d’apprendre.

Nous I’avons dit, la question sous-jacente & notre sujet de recherche est celle de la
vulgarisation de I’ Antiquité, une période historique tres lointaine, incompléte de par ses traces et
de ce fait, pouvant paraitre aux yeux des non-initiés, obscure et sibylline. On s’intéresse a la
transmission des résultats de la recherche archéologique de I’Antiquité dans le musée
d’archéologie. Pour ce dernier, en charge de transmettre les connaissances scientifiques de cette
histoire antique, I’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-
étre intégrer les incertitudes de la recherche scientifique. Le musée est un lieu de valorisation
des savoirs savants, I’exposition est un lieu ol se croisent les savoirs scientifiques, des savoir-

faire des médiateurs et I’expérience du visiteur :

Les significations que les gens attribuent a leur expérience de visite d’un musée s’étendent également au-
dela des limites temporelles et spatiales du musée. Ce n’est que récemment que nous avons découvert
combien un temps de latence est nécessaire pour que des souvenirs se fixent dans la mémoire [...]. Cela
peut prendre des jours, parfois méme des semaines pour qu’un souvenir se pérennise, et pendant ce temps-
la d’autres expériences et d’autres événements interviennent qui peuvent modifier I’empreinte mnésique
(Falk, 2012 : 6).

Il se méle donc dans le musée différents registres de savoirs (formels et non formels). Sans
oublier que I'une des regles du musée, c’est aussi de plaire. Inscrite en muséologie, notre
recherche s’intéresse a ce que le visiteur apporte dans le musée et, en particulier son expérience
antérieure, ses connaissances et ses propres intéréts, qui influencent profondément ce qu’il fait
ou ce qu’il ressent pendant la visite. Il est difficile de dresser un panorama exhaustif et
représentatif de ce qu’il est réalisé en termes de médiation dans les musées d’archéologie tant les
situations sont diverses, selon leur type méme, 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 thése, I’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 I’archéologie mais aussi auprés du grand public, par des reportages et

documentaires télévisés, a forte audience'l. L’exposition temporaire du MDAA intitulée Le

' On pense notamment au reportage télévisé Arles, le trésor retrouvé : Souilles et enquéte sur le Rhéne. Diffusé en

2009, sur la chaine France 3, dans I’émission Des Racines & des Ailes, il a été suivi par environ 3 590 000
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Rhone pour mémoire a été fortement médiatisée du fait de I’importance scientifique et du
caractere extraordinaire des objets découverts & Arles, dans le Rhone, lors d’une campagne de
fouilles en 2008. La piéce « vedette » de I’exposition est un buste représentant Jules César,
sculpté de son vivant et sans doute la plus ancienne représentation de I’homme connue a ce jour,
est devenue un sujet de controverses dans le milieu archéologique dés sa sortie des eaux du
Rhéne et, relayé par les médias’. Ce qui a permis au musée d’enregistrer une hausse importante
de sa fréquentation, puisque le buste de Jules César a été contemplé par prés de quatre cent mille
visiteurs’. 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 a lire et a voir

Nous empruntons une citation a I’écrivain latiniste Jacques Gaillard qui propose la définition
suivante de I’Antiquité : « Un mélange d’étrange et de familier, voila peut-étre ce qu’est, dans
notre mémoire culturelle, I’ Antiquité qui se perpétue dans et sous le moderne » (Gaillard, 1993 :
332). L’Antiquité a cela de particulier, c’est une période a la fois extrémement lointaine,
rapportée par des textes ou des objets qui sont peu nombreux, lacunaires, mais c’est aussi une
période proche dans notre imaginaire collectif a travers les arts, de la littérature en passant par la
peinture, le cinéma, mais également les jeux vidéo et méme la publicité.

Pour qui cherche a étudier les sources de représentations de I’ Antiquité, on pense bien
évidemment aux discours des historiens transmis par I’Ecole. En outre, dans une société
imprégnée par le Christianisme, la religion et 1’Eglise concourent aussi 4 la constitution de
représentations de ce passé lointain. Ce a quoi s’ajoutent les discours tenus a travers les romans,
les pieces de théatre, les tableaux de maitres, 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, I’Antiquité est surreprésentée dans notre environnement médiatique et elle est I’objet

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

téléspectateurs (source : France télévision). Le buste a également fait la une du Monde dans son édition du 16 mai
2008. C’est principalement par la télévision et par I’émission Des Racines & des Ailes que les visiteurs ont été
informés de la tenue de I’exposition. Prés de 60% des visiteurs sont venus a I’exposition en étant informés par la
télévision. Cette influence exceptionnelle place la télévision comme premier moyen de communication cité, loin
devant les relations interpersonnelles habituellement premiére source d’information citée. (F. Chameroy, L. Véran.
2012. « César. Le Rhone pour mémoire » : une visite d’exposition entre raison et sentiment ». La Lettre de
I’OCIM. 141. p. 35).

? Jean-Paul Demoule, ancien président de I'Institut national de recherches archéologiques préventives (INRAP)
’ En quinze mois, I’exposition a réuni 388 089 visiteurs, soit sur une base annuelle proportionnelle 310 471
personnes, situant le MDDA dans les 20 premiéres fréquentations de musées en France sur la période de octobre
2009 a janvier 2011. (F. Chameroy, L. Véran. 2012. « César. Le Rhone pour mémoire : une visite d’exposition
entre raison et sentiment ». La Lettre de ’OCIM. 141. p. 33).
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représentations de 1I’Antiquité, notre intérét scientifique porte exclusivement sur 1’une d’entre
elles, le film de cinéma qui a pour discours I’Antiquité, le péplum. Comme d’autres médias, le
péplum par ses modes de représentation de I’Antiquité crée ou renforce certains types de
stéréotypes et d’attitudes a I’égard de 1’objet représenté, I’ Antiquité, et c’est précisément cela

qui nous intéresse dans cette recherche.

1.1.  L’Antiquité, un réservoir d’images

Si les expressions « sciences de I’Antiquité » ou « Histoire ancienne » correspondant aux
intitulés des enseignements universitaires, semblent aller dans le sens de I’existence d’un
domaine de recherche défini et objectif, dans sa définition, I’Antiquité présente une
interprétation ambivalente. D’un point de vue des sciences historiques, I’Antiquité est définie
dans I’espace et dans le temps. Les savoirs universitaires délimitent I’ Antiquité dans I’espace, on
spécifie a ’aide de I’adjectif « classique » qu’il s’agit de I’ Antiquité grecque ou latine, sans ce
qualificatif, I’ Antiquité inclut aussi bien les civilisations égyptienne, hittite que mésopotamienne
ou indienne. L’Antiquité en tant que période historique est évidemment délimitée dans le temps.

Selon les savoirs enseignés a I’Université, I’Antiquité débute avec le développement de

I’écriture. Le commencement de cette période historique n’est pas marqué par une date précise

et le passage de la Préhistoire a I’Antiquité s’est donc produit a différentes périodes pour les
différents peuples. Toutefois, on enseigne une date symbolique de fin de I’ Antiquité, celle de la
déposition du dernier empereur romain d’Occident en 476. Cette date est un repere
conventionnel pour I’Europe occidentale, mais d’autres bornes peuvent étre significatives de la
fin du monde antique. Si I’Antiquité est un concept fabriqué, elle est aussi largement
« interprétée » au fil des siecles. Chaque époque a recréé, réinterprété le monde gréco-romain.
Et on peut se demander si actuellement nous connaissons les Anciens, ou si nous recevons
seulement les multiples images que les siécles précédents ont transmises : « [Clertaines périodes
comme |’Antiquité, la Renaissance, ont été confisquées par I’Occident a d’autres civilisations
telles que le Proche-Orient, I’Inde, la Chine, qui les ont pourtant aussi connues. A tous ces mots,
et d’autres, I’Occident a mis des majuscules, comme s’il n’y avait qu’une seule Antiquité,
qu’une seule Renaissance » (Bessi¢res, 2012: § 16). Du Moyen Age au XXI® siécle, les
différentes époques ont pergu les Anciens, ont sans cesse modifié les images de I’ Antiquité pour
répondre aux besoins des idéologies du temps. 1l existe une constante re-création de I’ Antiquité.
Il s’agit d’un héritage culturel qui s’est modifié et revivifié a chaque période historique,
développant des multiples influences sur la civilisation occidentale (influences dans la pensée

politique depuis la Renaissance; récupération idéologique de I’Antiquité, par exemple de la
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Rome antique par I’Allemagne nazie; dans I’art, depuis I’égyptomanie, notamment post-
napoléonienne, jusqu’au cinéma ou la bande dessinée actuels).

A P’évocation du mot « Antiquité » pense-t-on a une définition spatiale et temporelle de
I’ Antiquité? Spontanément ou presque, nous associons des mots, des notions ou encore des
images selon nos connaissances glanées ici ou la. 4 priori, un archéologue, un historien de
I’ Antiquité, un visiteur de musée d’archéologie ou un spectateur de péplum n’ont pas les mémes
représentations de la période antique, ne développent pas le méme imaginaire historique. Quand
nous entendons aujourd’hui le mot « Antiquité », c¢’est peut-étre d’abord a des images que nous
pensons, que ce soit : — sous la forme culturelle du tourisme (des images de cartes postales, des
voyages en Gréce, 3 Rome ou encore en Egypte, 4 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 a travers les images des manuels
d’Ecole et les souvenirs de classe de latin. L’héritage gréco-latin nourrit I’imaginaire de
nombreux créateurs, aussi bien des romanciers que des dessinateurs de BD ou des cinéastes.
L’ Antiquité constitue pour I’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 a colonnes, un gladiateur dans I’aréne, un homme qui
tue son pere et épouse sa mere, les mots demokratia et respublica, les noms de César, de Néron
ou de Cléopitre... Cela continue de nous évoquer et certains médias, comme la publicité en
usent.

L’Histoire s’écrit mais sa représentation ne s’arréte ni aux travaux scientifiques des
historiens et des archéologues, ni a leur apprentissage scolaire, ni aux traces écrites des auteurs
antiques. L’Histoire quand elle est représentée, figurée, elle est aussi mise en scéne : elle se
donne a voir. Et c’est précisément la représentation a I’écran, la représentation
cinématographique de I’ Antiquité qui va nous intéresser bien sir ici.

L’ Antiquité est fortement représentée dans plusieurs arts et dans plusieurs médias. Par
cette surreprésentation, le public a déja une connaissance visuelle de cette période historique,
qu’il a acquise dans son environnement quotidien et & I’Ecole. Le public posséde une culture
préalable de I’Antiquité, constituée de représentations sociales ancrées et issues en partie 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 posséde certaines
représentations de I’Antiquité déja construites et constituées en partie de stéréotypes, d’idées

regues, d’images clichées issus de I’environnement médiatique.



Sur la base du dépouillement d’une année de programmes des chaines de télévision
francaises hertziennes, N. Aubert, chercheur en histoire, se questionne sur la présence de
I’archéologie a la télévision. Elle développe une étude quantitative de la diffusion de
programmes en lien avec I’archéologie a la télévision (Aubert, 2003). Durant I’année, un
téléspectateur (trés) assidu a ainsi pu voir 244 films, documentaires ou fictions ayant pour théme
entre autres I’Antiquité ou la préhistoire. Sur les 244 titres retenus, 41 sont des fictions, dont
11 pour la série Rome, projetée en deux saisons a raison de deux épisodes consécutifs par
semaine ; les 30 autres fictions sont pour moitié des péplums comme Ben-Hur ou des téléfilms.
La majorité des ceuvres de I’échantillon (183 titres sur 244) portait les themes suivants : Rome et
son Empire (58 titres), les origines de I’Homme et les dinosaures (52), I’Egypte (32), la Gréce
(26) et la Bible (15). Cette étude sur une année de la programmation d’ceuvres audiovisuelles
portant sur la préhistoire ou I’Antiquité sur les grandes chaines frangaises montre combien le

sujet est populaire.

1.1.1. Quelques exemples d’emprunts a I’imaginaire historique antique dans les ceuvres
audiovisuelles

A travers de multiples et divers exemples, il s’agit de mettre en évidence la place de I’ Antiquité,
pour ne pas dire son omniprésence dans la culture populaire aujourd’hui et précisément dans
I’environnement médiatique, notamment audiovisuel. Nous ne développons pas une analyse
experte des représentations de |’ Antiquité figurées dans différents médias, c’est donc plutét sous
la forme d’une énumération que nous présentons ces multiples images de I’Antiquité, un
procédé qui nous permet de suggérer davantage I’idée d’une profusion d’images inspirées de
I’ Antiquité dans notre quotidien. Nous ne listons donc pas de fagon exhaustive les films, les
bandes dessinées ou autres publicités qui s’inspirent, représentent ou reproduisent des motifs de
I’Antiquité. Etudier ces inspirations, représentations et reproductions artistiques de I’ Antiquité
dans la culture contemporaine est un champ d’études & lui seul*. Toutefois, nous présentons
quelques exemples pour quelques types de médias comme les films de cinéma, les séries
télévisées, les bandes dessinées et les publicités, mais nous pourrions aussi étudier les
inspirations antiques dans la mode, I’art contemporain ou encore dans les jeux vidéo. Il s’agit
souvent de supports médiatiques peu considérés par les chercheurs, liés a la culture qu’on
appelle « de masse » qui constitue pourtant I’interface la plus accessible a I’ Antiquité. Ce vivier

d’images relatif a I’ Antiquité montre, il ne fait pas de doute, que I’audiovisuel (films de cinéma,

“ Des chercheurs en histoire, archéologie et en langues et littératures anciennes ont étudié et répertorié ces
inspirations antiques dans la création artistique contemporaine, lors d’un colloque intitulé Antiquipop, 1'Antiquité
dans la culture populaire contemporaine, tenu a 1’Université Lumi¢re Lyon 2, en 2016.
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de télévision et publicitaires) joue un réle prépondérant dans la transmission de représentations

de cette période historique auprés du public.

Au cinéma
Il y a bien évidemment le péplum qui est I’objet du chapitre suivant; arrétons-nous d’abord un
instant sur les films qui s’inspirent de I’ Antiquité, sans que celle-ci ne constitue I’intrigue méme
des films. De nombreuses ceuvres cinématographiques reprennent des éléments, des
personnages, des faits historiques ou des structures mythiques liés a I’ Antiquité.
Certains cinéastes se contentent de simples emprunts de créatures mythologiques : on croise
quelques nymphes ou satyres dans la série des films Le monde de Narnia (2005-2010), des
centaures dans la série des films Harry Potter (1997-2007). En outre, dans ’exemple d’Harry
Potter, les langues anciennes, le latin et le grec, sont utilisées et traduisent un certain imaginaire
populaire. Il est & noter d’abord la quasi-absence de ces référents linguistiques dans les objets de
culture les plus directement inspirés de I’ Antiquité, a savoir les péplums ou le latin et le grec
sont presque absents. Inversement, d’autres productions narratives (télévision, roman, cinéma)
exploitent le latin et le grec seuls, en tant que langues détachées de leur contexte antique, et liées
plutdt & 'univers de I’occulte, du livresque, sans référence chronologique précise, c’est le cas
dans Harry Potter avec I’arsenal de mots latins employés dans les formules magiques récitées
par les apprentis sorciers.

D’autres font des références implicites comme dans la série de films Hunger Games
(sortis ponctuellement de 2012 a 2015). Les références a I’Antiquité gréco-romaine hantent
I’ensemble de cette franchise de films, du point de vue du scénario (les jeux romains) comme de
celui de I’image (les ruines, décors monumentaux, les chars de course). Ces références restent
implicites et conventionnelles car la diégese de ces films ne narre pas une histoire située dans le
contexte spatio-temporel de I’Antiquité. Il s’agit de représenter de motifs conventionnels a
I’ Antiquité (comme les jeux du cirque) transposés dans un scénario dont les contextes spatio-
temporels sont totalement imaginaires, dans le but d’aider le spectateur a se situer dans la
diégese filmique, grace a des éléments scénaristiques qu’il connait déja parce qu’il les a déja vus
ailleurs, dans d’autres films, notamment dans les péplums. De fagon explicite ou implicite,
I’ Antiquité est un ressort scénaristique inépuisable pour les cinéastes.

A la télévision : les cas des séries télévisées et des publicités

L’ Antiquité n’épargne pas non plus les séries télévisées. On observe comme pour le cinéma, des

inspirations scénaristiques explicites a cette période historique (par exemple la séricaméricaine



Rome®), mais aussi implicites, de fagon ponctuée, intéressons-nous ici a celles-ci Des séries
télévisées mobilisent un imaginaire antique de maniére plus ou moins explicite et réguliére dans
des genres qui ne sont pas ceux de la fiction historique, mais plutét du genre fantasy, comme
dans la série Game of Thrones (2011). En effet, des motifs gréco-romains, égyptiens, comme le
Titan de Braavos ou les pyramides de Meereen qui viennent réguliérement émailler la série qui,
comme les romans dont elle adaptée, passe pourtant pour relever de la medieval fantasy. On y
voit des motifs conventionnels de I’Antiquité ci-et-la, qui parfois se mélangent a ceux de
I’époque médiévale, a une mythologie impliquant magie et monstres. L’Antiquité est présente
de fagon ponctuelle, anecdotique et dans une moindre mesure le sujet méme du scénario.

Dans la publicité, I'utilisation de I’Antiquité fonctionne selon plusieurs schémas.
Comme pour le cinéma et les séries télévisées, le recours a I’Antiquité pour transmettre le
message publicitaire est de nature différente : il y a d’abord la déformation volontaire mais
suffisamment claire pour étre comprise par tout un chacun. Ensuite, I’utilisation de personnages,
d’ceuvres antiques ou de dieux illustres. Enfin, la mise en valeur de figures anonymes mais

symbolisant un type de personnages antiques67.

Dans I’héritage antique, certaines périodes et thémes ont les faveurs des publicitaires :
I’Egypte, les Gaulois, la mythologie, la civilisation gréco-romaine. Le monde gréco-romain —
ses sculptures, son architecture et ses nombreuses divinités — est largement mis & contribution et
les dénominations a consonance grecque ou latine sont largement représentées dans la publicité.
Les marques adoptent le nom de guerriers antiques célébres pour leur puissance : 4jax, guerrier
combattant les Troyens, devient un antibactérien ménager. La langue grecque est aussi une
source inépuisable : I’eau minérale Hépar du grec hépar, signifiant « foie » traduit les bienfaits
digestifs de ce produit, le chocolat Galak de galaktos, se traduit par « lait », et indique au
consommateur I’ingrédient phare du produit. Les publicitaires s’inspirent de la mythologie (les
dieux de I’Olympe convoqués a un banquet dans un temple avec colonnes, par la marque
Ferrero Rocher dans ses publicités télévisuelles) et de I’étymologie gréco-latine pour traduire et
symboliser les qualités de leurs produits. Dans les années 1920, avec les découvertes
scientifiques, comme celle du tombeau de Toutankhamon, ’Egypte des pharaons devient

synonyme de résistance au temps, symbolisée par les colles Cléopdtre ou par la marque

% La série télévisée Rome (2005-2007) est produite par la chaine américaine télévisée HBO avec un budget de
réalisation considérable pour une série télévisée, du fait de I'important travail de reconstitution des décors pour
reproduire la Rome antique de Jules César et d’ Auguste, narre les intrigues politiques et la vie quotidienne de cette
époque.
® L’exposition Archéopub au musée archéologique de Strasbourg (octobre 2006 — décembre 2007) invite ainsi a
explorer les rapports qu’entretiennent la publicité et I’ Antiquité.
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(Enobiol a travers une visite au musée, dans la salle des momies, destinée a vanter les bienfaits

pour la peau des produits.

1.1.2. Les images de I’Antiquité dans la bande dessinée

Comme pour le cinéma ou la télévision, il existe différents types d’usages de I’ Antiquité dans la
bande dessinée : I’intégration d’un élément antique dans le titre de I’ceuvre, la bande dessinée ou
I’Histoire est au cceur de I’intrigue, ou la mise en place d’un arriére-plan antique pour une
intrigue qui s’éloigne des themes historiques.

La bande dessinée a inspiration antique peut étre a elle seule I’objet d’études de
nombreuses recherches sur la circulation des motifs de I’ Antiquité et leur traitement. Plusieurs
chercheurs (Thiébaut, 1998; Teyssier, 2012; Gallego, dir., 2015) qui sont d’ailleurs nombreux a
étre archéologues’ traitent de ces enjeux représentationnels de I’ Antiquité, et traitent notamment
les enjeux esthétiques, littéraires et historiques qui sont a I’ceuvre dans la construction d’un
imaginaire historique. Par exemple, selon A. Rodriguez et son étude sur les couvertures de
bandes dessinées relatives a I’Antiquité, il existe une différenciation dans [’utilisation des
Antiquités grecque ou romaine; en effet, «a la Gréce antique vont les occurrences
mythologiques et les légendes, a8 Rome les personnages historiques et la vraisemblance » (2015 :
94).

La bande dessinée a sujet antique a souffert d’une mauvaise réputation dans les années
1960 a cause de ses images réputées infantiles et vulgaires. L’intérét du public pour la série Alix
de Jacques Martin a contribué a modifier cette perception négative de la bande dessinée a théme
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 aussi vastes qu’aujourd’hui (les fouilles archéologiques, les musées
d’archéologie, les docufictions, I’archéologie expérimentale et la restitution infographique). Les
manuels scolaires, depuis la fin du XIX® siécle jusqu’aux années 1970, ont joué un role
déterminant dans la vision du monde antique présente notamment chez Goscinny (4stérix) ou
Martin (4/ix). Les ceuvres sources de I’imaginaire antique goscinnyen et uderzien ou de Martin
ne sont pas que les manuels scolaires, il y a également les textes antiques ou les peintures du
XIX® siécle, qui ont dessiné certaines images d’Epinal; par exemple, celle du sanglier, animal

associé aux Gaulois depuis le sanglier si cher a Obélix, qui est pourtant absent des restes

7 L’un d’entres eux, A. Genot, archéologue au MDAA est I’auteur d’une bande dessinée sur I’ Antiquité, Arelate,
déclinée en plusieurs tomes depuis sa parution en 2009. A la fin du premier siécle de notre ére, dans la cité
d’Arelate (Arles), le lecteur suit les aventures quotidiennes d’un adolescent Neiko qui veut devenir marin et de son
ami, tailleur de pierre, Vitalis.
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exhumés des sites de fouilles par les archéologues. Astérix a largement diffusé une certaine
vision du monde antique. La bande dessinée Astérix est révélatrice d’une certaine construction
collective de la mémoire historique. Le recours a la parodie, qui apporte une charge caricaturale
au motif antique, n’est pas sans effet dans la construction de I’imaginaire antique collectif et
I’acculturation a I’ Antiquité.

A la vue de I’énumération d’exemples d’ceuvres a inspiration antique répertoriés, un
constat fondamental pour notre recherche se dresse : il semble que la culture contemporaine
entretient des rapports avec I’ Antiquité de nature diverse et variée; en effet, I’ Antiquité présente
d’abord une premieére caractéristique, celle de I’intermédialité, elle est présente dans différents
médias, du cinéma a la télévision en passant par la bande dessinée. En outre, elle est utilisée par
ces médias de plusieurs fagons pour signifier et transmettre leur message, en tant que citation et
référence, et de fagcon anecdotique. Pour aller plus loin, nous avons listé des exemples qui
présentent des relations implicites a I’égard de I’Antiquité (c’est-a-dire des ceuvres dont
I’ Antiquité n’est pas I’objet principal de la représentation) et ce, dans le but de renforcer I’idée
que I’Antiquité est trés largement représentée dans ’environnement médiatique quotidien de
I’individu, ce dernier étant en quelque sorte soumis a des images de I’ Antiquité, sans qu’il n’ait

<1
la volonté de les voir. Et ces traitements médiatiques de I’ Antiquité influencent la construction
des représentations sociales de I’ Antiquité chez le visiteur de musée d’archéologie.

En somme, il y a un réinvestissement de motifs antiques dans les ceuvres artistiques,
dans les ceuvres de I’imaginaire, qui laisse penser qu’il existe une iconographie de I’ Antiquité.
On constate une mobilisation de la culture antique lorsqu’il s’agit de traiter d’objets qui parlent
de I’Antiquité (un niveau thématique) ou qui font antique (un niveau imaginaire). On élabore
parfois une déformation volontaire du motif antique mais suffisamment claire pour étre
comprise par tout un chacun. On utilise des personnages historiques ou mythiques, des ceuvres
antiques illustres ou on met en valeur des figures anonymes mais symbolisant un type de
personnages antiques. Il se met en place des jeux référentiels aisément identifiables, on
convoque des types d’imaginaires pour une réception plus aisée du message transmis. Ces
différents exemples montrent que certaines images de I’Antiquité, des images stéréotypées,
circulent et permettent la réception d’un type de message, tout en imprégnant ne seraient-ce
qu’implicitement I’imaginaire collectif de I’ Antiquité. Par la réappropriation et la répétition des
images de I’ Antiquité d’un média a I’autre, se constitue une mémoire figurative de I’ Antiquité

collective.
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1.2.  Circulation des motifs de représentation de I’Antiquité : I’exemple du combat de
gladiateurs dans la peinture, la bande dessinée et le péplum

Apres avoir effleuré plusieurs exemples de circulation, d’adaptation et de transposition des
motifs représentationnels de 1’ Antiquité, on développe ici un cas d’étude, le motif du combat de
gladiateurs, dans la peinture, la bande dessinée et le cinéma, avec I’objectif de saisir au mieux
ses circulations et adaptations de contenus et de formes relatifs a ce motif de I’Antiquité. Nous
entendons par motif, des unités de contenu correspondant a des constantes de la symbolique et
de I’imaginaire de I’ Antiquité, qui sont susceptibles de se retrouver dans plusieurs médias, selon
une tradition représentationnelle.

Il s’agit d’établir le répertoire de I’ensemble des éléments formels caractéristiques
transposés d’un média a [autre, autrement dit, I’adaptation de propriétés formelles de
I’Antiquité d’un média a ’autre, de la peinture au cinéma, en passant par la bande dessinée.
Sans aller jusqu’a parler d’une « sémiotique de I’adaptation » de I’Antiquité, il se dresse a
I’analyse, un répertoire imagier de I’allégorie antique.

Depuis plus de soixante ans, les gladiateurs apparaissent souvent dans des bandes
dessinées aussi célebres 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 Gérome et le cinéma péplum ont joué
un rdle fondamental, en colportant des images souvent tres éloignées des réalités historiques.

S’il est un ¢élément de choix de notre vision stéréotypée de I’ Antiquité, ce sont bien les
combats de gladiateurs. Le déroulement du combat est lui-méme ponctué de scénes et de gestes
stéréotypés, dont le plus fameux est sans doute, depuis le célébre tableau de Gérome, Pollice
Verso, le pouce tourné vers le bas, par le public ou par le commanditaire des jeux, pour indiquer
la mise a mort d’un gladiateur blessé, et son contraire, le pouce vers le haut en signe de grace.
On a retrouvé jusqu’a encore récemment ce fameux pouce dans la plupart des ouvrages de
vulgarisation et autres manuels scolaires sur la vie quotidienne de I’Antiquité. Des cohortes
d’éleves ont appris a I’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’aréne antiques méme s’il est considéré comme faux et
imaginaire. Alors que ce geste n’apparait dans aucune des représentations figurées des combats
de gladiateurs retrouvées a ce jour, qu’il s’agisse de bas-reliefs, de mosaiques ou de graffiti,
pourquoi avons-nous donc en téte cette image? Pendant les jeux antiques, la foule dans

I’amphithéatre réclame a I’Empereur, la mort du gladiateur, en baissant ou en levant le pouce.
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Cette image, pourtant erronée, est inscrite profondément dans I’imaginaire collectif, depuis le
£c,

XIX°® siécle. Reprise par les films de genre péplum, par la littérature, par les bandes dessinées,

cette idée regue circule et impregne I’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 Géréme, et ils le seront également ensuite, ¢’est
le tableau Pollice Verso, que I’on peut traduire par I’expression « le pouce renversé » qui reste
dans la culture populaire de la fin du XIX® et du XX°® siécle. L historicité est bien entendue celle
des connaissances du XIX® siécle, méme 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
littéraires®. Gérdme connait les textes classiques et s’inspire notamment pour ce tableau d’un
texte du poéte Prudence, du IV® siécle. Gérome s’est renseigné; il aurait pu piocher également
dans d’autres sources qui évoquent d’autres pratiques annexes, comme le geste d’agiter une
étoffe en début de course de chars, mais c’est le seul pouce qu’il a retenu, et qu’a sa suite on a

diffusé.

Figure 1. Jean-Léon Gérdme, Pollice Verso (1872)

Décrivons brievement la scéne que représente ce tableau: nous sommes dans un
amphithéatre romain, au pied de la tribune impériale. De nombreux détails confirment la nature
du lieu peint : tribunes, forme ovale, spectateurs, gradins, vomitoire, statues en arriére-plan et
bien sirr les gladiateurs. Au premier plan, un gladiateur s’adresse a la foule pour connaitre le sort

réserver au gladiateur qu’il vient de mettre au sol et sur lequel il a posé son pied. A I’image de

¥ Lors d’un voyage initiatique en Italie, chose courante & cette époque pour les peintres académiques, Jean-Léon
Gérome visite le musée de la ville de Naples et trouve I’inspiration en observant des sculptures de gladiateurs. 11
s’intéresse également au débat qui a lieu a cette époque autour de la polychromie des architectures grecques et
romaines. M. Soler, M. Scapin. 2011. « Jean-Léon Gérome au musée d’Orsay, retour a Paris d’un bétisseur
d’images ». Anabases, 14. p. 241-245.
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I’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 I’interprétation qui a été faite |
du geste. Le pouce ainsi retourné peut suggérer de fagon symbolique le mouvement vers le bas
du glaive pour achever le gladiateur au sol.

A présent, décomposons ce qu’on voit dans ce tableau de fagon schématique :

- la foule qui ovationne dans les gradins;

- laloge impériale habillée de tentures de couleur rouge et décorée d’architectures
et de bas-reliefs;

- une tribune de femmes voilées de blanc;

- le gladiateur thrace victorieux;

- un gladiateur mort en arriére-plan, la téte d’un thrace mort au premier-plan;

- le rétiaire vaincu demandant grace au public;

- laréne.

Concernant la lumiére et les couleurs, on peut déduire grace aux fins rais de lumiére et a
la présence d’ombre, la présence d’un vélum pour protéger les spectateurs du soleil. Les rais de
lumiére horizontaux nous menent au centre de I’areéne et attirent notre ceil sur les gladiateurs.
Les reflets du soleil sur les éléments métalliques leur conférent un aspect doré et attirent
¢galement notre regard. Le peintre insiste sur la luminosité de la scéne 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’amphithéatre est peint avec des couleurs sombres (noir, gris, bordeaux), ce
qui donne a ce monument, de fagon symbolique, une dimension sombre et sinistre. On peut
observer I’aigle noir sur la tenture rouge de la tribune impériale. 11 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 Gladiator (2000)

Pollice Verso est exposé a 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 considére son film Gladiator comme un hommage rendu aux peintres pompiers, comme

Gérome (Dumont, 2009).



Figure 2. Capture d’écran d’un plan extrait du film Gladiator de Ridley Scott

Nous sommes au milieu du film Gladiator, le personnage principal Maximus, aprés avoir
endossé le role d’un général d’armée dans la premiére partie du film, devient dans cette scéne
d’aréne un gladiateur victorieux et adulé par le public du Colisée. Il s’appréte a combattre un
autre gladiateur appartenant dans le jargon de la gladiature a la catégorie des thraces. On les
reconnait et les distingue des autres gladiateurs par leur casque, leur bouclier et leur dague. C’est
donc sur ce thrace que nous avons décidé de I’arrét sur image, puisque ¢’est celui-ci que I’on
retrouve dans la peinture de Jean-Léon Gérome. Dans la méme position victorieuse que celui de
Gérome, le thrace attend les instructions de la foule et de I’empereur sur la mise 4 mort ou la vie
sauve de son adversaire.

Quels autres motifs retrouve-t-on dans ce plan? Pour les lister, nous retrouvons le peuple
acclamant dans les gradins, la loge impériale, les architectures et bas-reliefs sur lesquels les
aigles impériaux se déploient, le gladiateur thrace victorieux, les tentures de la tribune, le sable,
les couleurs rouge et dorée.

Concernant I’atmosphere reconstruite, celle du plan extrait du film Gladiator refléte une lumiére
davantage naturelle que celle de la peinture du Gérome, méme si on retrouve les mémes
couleurs (le rouge, le doré ainsi que la couleur sable). Le peintre Gérome opte pour une
luminosité solaire alors que le réalisateur Scott préfére une luminosité naturelle, plus réaliste.
Ces deux traitements choisis signifient bien évidemment un sens que les deux auteurs souhaitent

attribuer a leur ceuvre.

1.2.3. La représentation du combat de gladiateurs dans la bande dessinée Murena (1999)
Contrairement a beaucoup d’auteurs de bande dessinée historique, Jean Dufaux et Philippe
Delaby revendiquent I’influence du cinéma sur leur travail et parlent avec enthousiasme du

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



méme s’ils ne cessent d’affirmer ne pas faire ceuvre d’historiens, il n’en demeure pas moins que

leur série Murena offre une image de I’ Antiquité entre fiction et vérité historique.

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

On retrouve dans cette vignette le motif du thrace vainqueur sur le rétiaire qui attend un verdict
venant de plus haut, alors que sa victime agonise a ses pieds. La position des personnages est
trés semblable a celle que 1’on observe dans la peinture de Gérome : le thrace en victoire domine
son adversaire a terre, une domination accentuée par la posture du gladiateur thrace qui
maintient a ses pieds son concurrent, le rétiaire. La position de ce personnage est si semblable a
celle du personnage de Gérome, que s’il avait mis son pied sur le corps allongé du gladiateur
battu, cette vignette serait une copie conforme a la mise en scéne du gladiateur du peintre
Gérome.

On ne voit pas la scéne ici sous le méme angle que dans les deux autres exemples, la
tribune impériale n’est pas représentée mais suggérée par la direction du regard du thrace.
Toutefois, les autres unités de contenus sont bien présentes a I’image : le peuple acclamant dans
les gradins, les architectures sur lesquels les aigles impériaux se déploient, le gladiateur thrace
victorieux, le velum, I’aréne et sa couleur sable, ainsi que la luminosité solaire. On note
toutefois quelques différences de représentation; en effet, pour cette seule image, le sang des
gladiateurs mis a mort est représenté. De plus, on regarde plusieurs groupes de gladiateurs
combattre dans I’aréne, ce qui semble étre selon les savoirs archéologiques une représentation
du déroulement des jeux proche de la réalité historique antique.

Nous pouvons également réaliser la méme analyse et obtenir les mémes résultats avec la
figure de la course de chars. Revenons un temps vers la question de la circulation des images
relatives a I’ Antiquité en s’appuyant sur les travaux d’un chercheur qui s’est posé cette question

a propos de la Préhistoire. Pierre Gouletquer, préhistorien et spécialiste du Mésolithique en
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Bretagne s’t a apergu qu’il était confronté aux images de I’Homme Préhistorique véhiculées
dans les médias, notamment la presse enfantine, la publicité et le cinéma. L’un de ses articles,
daté de 1986, est basé sur des entretiens avec des classes d’éléves d’écoles primaires destinés a
comprendre la perception de la notion de Préhistoire et d’archéologie. Soulignons que I’étude a
été effectuée quelques années apres la sortie du film La guerre du Feu de Jean-Jacques Annaud
(1981), film ayant eu une influence importante dans la représentation de la Préhistoire auprés du
public. L’image que les enfants se font de la Préhistoire a plusieurs caractéristiques: la
Préhistoire est lointaine et inaccessible; I’homme préhistorique représente une réalité symétrique
a la noétre (c’est-a-dire qu’il y a un rapport d’identité avec nous contemporains en dehors de tout
repere spatial ou temporel). De fagon concréete, la Préhistoire se représente dans I’esprit des
éleves par des images de grotte, de caverne, d’ours des cavernes, de guerrier en pagne vivant
dans un environnement hostile. P. Gouletquer désigne ces images de la Préhistoire transposées
d’un média I’autre, véhiculées d’une époque a I’autre, d’un art a ["autre, sous I’expression

d’« images réflexes » :

[S]i on cherche un tant soit peu les racines de ces principaux clichés, on s’apergoit qu’elles remontent au
plus profond de notre culture occidentale. [...] [C]es stéréotypes n’ont en aucune maniere été affectés par
les découvertes scientifiques. [...] Cela revient a dire que les images réflexes [...] font partie de notre
culture de base; que lorsque nous commengons a nous intéresser a la Préhistoire scientifique nous en
sommes déja imprégnés et que nous intégrons tout naturellement La guerre du feu, Tarzan et la publicité
(1986 : 180-181).

On observe cette régle du stéréotypage lors de I’analyse croisée des représentations du combat
de gladiateurs dans la bande dessinée, la peinture et le péplum. Il existe un réseau de motifs
récurrents de la représentation de I’Antiquité. On constate une organisation systémique des
représentations de I’ Antiquité : il existe un ensemble de motifs figurationnels soustraits a toute
autre influence que celle qu’ils ont les uns sur les autres. On parle d’une organisation récursive
et itérative, c’est-a-dire que les motifs de la représentation de I’ Antiquité sont répétés d’un
média a I’autre, du cinéma a la bande dessinée, en passant par la peinture. Ces représentations
ont une fonction mémorielle réitérative sur I’imaginaire collectif de I’histoire antique.

Cette circulation d’un média a I’autre permet un renouvellement des formes de
représentation de 1’ Antiquité et exerce un jeu d’imaginaires contemporains de I’ Antiquité, qui
contribue aussi a les fabriquer. E. Teyssier dans un article intitulé « Du mythe a la réalité,
soixante ans de gladiature en BD » précise « [qu’] en s’appuyant sur de nouvelles ressources
documentaires, telles que la reconstitution historique et I’archéologie expérimentale, une
nouvelle image des gladiateurs semble apparaitre aujourd’hui dans le monde de la BD

historique » (2015 : 277).
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Il y a donc des enjeux esthétique, littéraire et historique dans la construction de
I’imaginaire de I’ Antiquité. Etudier cette circulation des motifs représentationnels de I’ Antiquité
d’un média a I’autre, c’est aussi se pencher sur les fagons dont les auteurs de films ou de bandes
dessinées historiques utilisent les travaux des historiens, pour consolider leurs ceuvres ou au
contraire pour délimiter des vides de connaissances, dans lesquels la fiction peut alors se glisser.
La bande dessinée ou le péplum permettent d’introduire des personnages, des concepts, des
lieux ou des intrigues. Les restitutions étudiées par les chercheurs peuvent aider les auteurs de
bandes dessinées historiques ou autres cinéastes a placer leurs personnages dans un cadre
appropri¢. De méme, lorsqu’il faut expliquer une activit¢ vue de prées, la représentation de
personnages est nécessaire pour les chercheurs. Dans le contexte de la communication destinée

au grand public les deux genres (fictif et scientifique) ne peuvent pas s’ignorer.

2. L’Antiquité au musée : la mise en scéne des objets antiques

Dans cette section, on s’intéresse a la mise en exposition de I’Antiquité dans le musée
d’archéologie et a la transmission de ses savoirs aupres des publics. Précisément, il s’agit de
discuter de la problématique que rencontrent les musées d’archéologie ainsi que les
archéologues, celle de I’'usage d’images dans la médiation de I’archéologie et de ses objets.
Comment représenter I’ Antiquité? L. Marin a montré que la spécificité de la représentation est
d’offrir une double présence, effective et indirecte : « “Représenter” signifie d’abord substituer
quelque chose de présent a quelque chose d’absent. [...] Mais, par ailleurs, représenter signifie
montrer, exhiber quelque chose de présent. C’est alors I’acte méme de présenter qui construit
I’identité de ce qui est représenté, qui I’identifie comme tel. [...] En d’autres termes, représenter
signifie se présenter représentant quelque chose » (1987 : 342). C’est la un axe fondamental
dans notre questionnement : I’institution muséale doit représenter I’ Antiquité, époque passée et
disparue, dans le sens de la rendre présente dans son exposition. Le musée doit I’exhiber, c’est-
a-dire la montrer en la documentant. Le musée en tant qu’identité institutionnelle représente
« une Antiquité » d’un point de vue scientifique. Mais que reste-t-il « des Antiquités » circulante
dans la culture médiatique populaire, en particulier au sein d’une exposition muséale
d’archéologie antique? Le musée d’archéologie doit apporter des informations objectives qui se
mélent a des représentations ancrées et issues de souvenirs d’école, de romans, de bandes

dessinées ou de films.
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2.1. Reconstituer I’Antiquité pour transmettre les savoirs de ’archéologie

Avant d’étudier la représentation de I’ Antiquité et sa médiation dans le musée d’archéologie, on
s’intéresse en amont a la science archéologique car c’est elle qui construit les premiéres images
de I’Antiquité par I’utilisation de la reconstitution pour rendre compte des résultats de sa
recherche scientifique. L’archéologie est elle-méme médiatique, elle méne depuis quelques
années une réflexion sur son image auprés du public et sur ses images de I’histoire qu’elle
produit. L’archéologie et précisément I’archéologue sont populaires et ce dernier est également
objet de représentation sociale dans la culture quotidienne.

L’objectif de I’archéologie est de comprendre une société par ses objets; mais comment
garantir I’exactitude des résultats face a I’insuffisance des objets? Par le manque de repéres et la
remise en question incessante des hypothéses, I’archéologie est associée a I’imaginaire. Elle est,
dans les représentations sociales, une science liée au réve, au mystere et a I’aventure. Il est
possible que I’image de I’archéologue la plus répandue est I’lhomme au chapeau muni d’un
fouet, j’ai nommé Indiana Jones. Les quatre films de la série Indiana Jones. Les aventuriers de
l’arche perdue (1981), Indiana Jones et le temple maudit (1984), Indiana Jones et la derniére
croisade (1989) et Indiana Jones et le royaume du crdne de cristal (2008)— font de ce
personnage fictif I’archéologue le plus connu et populaire; et rares sont les archéologues qui
n’ont jamais été comparés a ce personnage. Lara Croft est une version féminine du méme
personnage qui est rapidement devenue célebre dans les années 1990. L’héroine dont la série de
jeux vidéo porte le nom, est entre-temps devenue une star de cinéma avec Lara Croft: Tomb
Raider (2001) et Lara Croft. Le berceau de la vie (2003). A travers ces personnages de fiction,
on retrouve les connotations de I’archéologie pergue comme une aventure dans laquelle le héros
est a la recherche d’un trésor et affronte la mort dans un pays exotique. Outre I’aventure,
I’archéologie releve de I’inconnu; il s’agit d’une science qui tente de répondre a des questions
existentielles sur I’lhomme et sa nature.

Selon une étude réalisée en 2006 par Ipsos pour I'INRAP’, I’archéologie est
fondamentalement rattachée dans I’esprit des personnes interrogées a la Préhistoire et a
I’ Antiquité (respectivement 80% et 90% (Egypte, Gréce et Rome), 56% 4 la période gauloise).
L’ archéologie peut étre objet de fiction, suscitant un imaginaire 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

science.

° Etude conduite en janvier 2006 & la demande de I'INRAP, par P. Louichon et V. Derrien, sur les représentations
de I’archéologie. (/n « Pour un développement des études de public de I’archéologie ». In 2008. Archeopages. Hors
séries. « Constructions de I’archéologie ».
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De nombreux auteurs s’attachent depuis plusieurs années a montré le lien entre I’archéologie,
I’imaginaire, la fiction ou la mise en scéne (Flon, 2005; Schall, 2010; Gouletquer, 1988; Collin,
2000; Montpetit, 2005). Selon Voisenat (dir., 2008, introduction), I’archéologie est une science
de I’enquéte et de la reconstitution, de la réécriture de I’Histoire, ou les limites entre la réalité et
la fiction demeurent floues, ol le soupcon de la falsification est omniprésent, comme semble le
prouver les controverses qui accompagnent souvent les découvertes. 1l convient alors de définir
ce qu’est la reconstitution et d’insister sur les dimensions fictionnelle, narrative et spectaculaire
que peut revétir ce type de transmission de savoirs. Tout en gardant a I’esprit que par ailleurs,
les reconstitutions ne sont pas I’apanage du musée : elles sont aussi régulierement produites
pour la télévision, pour des documentaires, plus récemment pour les docufictions et bien sir

dans les films historiques, comme les péplums.

2.1.1. Définitions des termes de la reconstitution'’

Pour commencer, il convient de donner une définition précise de plusieurs mots trop souvent
employés I’un pour I’autre. Le terme de reconstitution suggére souvent d’autres notions comme
celle de la restitution, de la simulation, de la recréation ou encore de I’évocation. Consultons les
dictionnaires les plus usuels de la langue frangaise pour discuter les différentes significations de
ces mots.

Commengons par le terme de reconstitution, employé jusqu’ici dans cette thése. Selon le
Littré, il signifie « constituer de nouveau, former de nouveau. Constituer est a entendre dans le
sens de former un tout, en associant des éléments, en les organisant. » Reconstituer vise donc a
rétablir en état un édifice par exemple, en remettant en place des éléments authentiques qui ont
été dispersés pour permettre la reconstitution de I’ensemble. A travers cette notion de
reconstitution, il se développe les idées d’authenticité et de concret; c’est une fois qu’on a
reconstruit I’édifice, qu’on a compris son processus de construction, qu’on parvient a le
reconstituer.

Selon une autre définition du dictionnaire (Le Robert), la reconstitution historique est une
évocation de I’Histoire « trés précise et fidele ». Elle est « I’action de reconstituer a I’aide

d’éléments épars qui existent déja, ou de refaire a I’aide d’éléments nouveaux, une chose

1 Ces définitions sont formulées en suivant un article de J. C. Golvin, architecte et archéologue attaché au CNRS. 11
est également le dessinateur des reconstitutions en aquarelle de I’exposition temporaire du MDAA, Jean-Claude
Golvin, un architecte au ceeur de I’'Histoire (octobre 2011-mai 2012), au cours de laquelle nous avons effectué
notre terrain de recherche. Les visiteurs contemplaient des aquarelles représentant le théatre, I’amphithéatre ou le
cirque de la ville d’Arles sous I’Antiquité, au I siécle de notre ére, disséminées tout au long du parcours de
I’exposition permanente pour illustrer les unités thématiques d’exposition. restés en place. En archéologie, on
emploie volontiers le terme anastylose, qui littéralement exprime « art de redresser les colonnes » et, par extension,

« art de replacer tous les éléments épars dans leur position relative exacte » (Golvin, 2008 : 14).
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disparue ». La reconstitution est une « reconstruction » dans laquelle les objets sont reproduits a
I’identique des originaux, mais elle est également la reconstruction des objets manquants.

La reconstitution consiste, nous dit Jean-Claude Golvin, « a replacer aprés étude et en
position pertinente les éléments épars dont un monument était fait (ou constitué)». La
reconstitution impose une recherche visant a identifier les éléments et a retrouver leur position
relative, ce qui la différencie du simple remontage. Elle consiste en quelque sorte a remembrer,
a rassembler ce qui est épars, a réassocier les éléments dispersés aprés étude et si possible a les
rattacher aux vestiges du monument d’origine

Le mot restitution signifie I’action de rétablir, de remettre une chose, dans son premier
état, représentation d’un monument en ruine a partir de documents imparfaits (Littré), ou
I’action de rendre a quelque chose sa forme primitive (Larousse). Restituer n’est pas seulement
rétablir la forme d’origine d’un édifice mais, d’une manic¢re générale, le contexte complet,
I’environnement au sein duquel il existait. Restituer exprime donc, fondamentalement, d’apres
le dictionnaire, rendre I’idée d’une chose ancienne. La restitution est donc avant tout, celle de
I’image qu’un édifice pourrait donner si I’on pouvait le revoir tel qu’il était a I’origine. Jean-

Claude Golvin précise pour sa part :

Le verbe restituer exprime, avant tout, 1’idée de « rendre ». [...] [I]l s’agit, bien entendu, de « redonner »
I’idée d’un monument (d’un site, d’un objet) ancien. Or, restituer 1’idée de ce monument consiste a en
redonner I’image au sens large. 11 est fondamental de comprendre que la restitution est essentiellement une
image et qu’elle est donc de I’ordre des signes. [...] [L]a restitution n’est pas une simple juxtaposition
d’éléments retrouvés mais elle tente de redonner I’idée (méme hypothétique) d’un parti architectural
d’origine. Elle tente ainsi de redonner cohérence et sens a une image que 1’on ne saurait déduire des seuls
éléments retrouvés. Elle traduit une compréhension de « I’intelligence de la conception » du monument, de
son programme, des intentions de ses créateurs » (2008 : 15).

Simuler, c’est faire apparaitre quelque chose comme réel bien que ne I’étant pas (Littré).
Cependant, en termes d’image informatisée virtuelle, ceci consiste a reproduire un phénomene
ou une action, ou encore a les préfigurer de facon 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 I’on étudie, par exemple une course de chars dans le
cirque romain. 1l 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 a quelque chose de réel.

Lorsqu’un objet a entiérement disparu et que sa forme n’est plus connue que par des
images (mosaiques, bas-reliefs) comme, par exemple, le petit monument dit « aux ceufs » qui
servait a indiquer au public le nombre de tours parcourus par les chars dans les cirques romains,
il faut procéder a la construction d’une image théorique complete de I’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 réelle n’a été retrouvée. Il s’agit d’un monument théorique
dont les caractéristiques essentielles correspondant a celle du plus grand nombre possible
d’images analysées. L’image reconstruite ressemble a celle de toutes les représentations connues
de I’objet, mais a aucune représentation en particulier. Elle est symbolique car elle est fondée
sur des régles, des caractéristiques, issues de ’analyse de plusieurs représentations. Et ¢’est la

toute I’ambiguité de la reconstitution, entre fiction, réel et réalité.

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

reconstitution
L’archéologie vise a comprendre une société passée et disparue par ses objets. Elle étudie
notamment des documents matériels issus de fouilles qui occupent un volume dans I’espace,
avec des formes, des couleurs, toutes choses qui peuvent €tre représentées en images. L’ image
est particuliérement utile pour la recherche archéologique. Elle tient en effet plusieurs roles. Elle
est un enregistrement des objets de la fouille qui au fur et & mesure de sa progression transforme
I’état des objets découverts. L’image, sous les formes de dessins et de photographies, est un
outil pour ’archéologue qui fixe, reléve, ce qu’on ne verra plus. L’image joue donc un réle de
mémoire. L’image archéologique peut également tenir le réle d’image de restitution (dessins,
images de synthése, maquettes), une image imaginée a partir de données conservées, c’est-a-dire
qu’elle représente un objet qui n’existe plus. Elle est dans ce cas, un instrument qui permet a
’archéologue de tester ses hypothéses de recherche. L’image archéologique peut posséder, en
outre, une dimension pédagogique, dans le fait qu’elle peut représenter un objet, en grossissant
ses caracteres, pour le rendre plus intelligible. Autrement dit, I’image en archéologie aide a
comprendre et a illustrer une réalité, et offre un support de conservation de données. Elle permet
aussi la transmission des connaissances archéologiques et historiques aux scientifiques, comme
au public, elle est donc un support de communication.

Rappelons que la science archéologique construit les premiéres images de 1’ Antiquité.
Dans le domaine de la représentation archéologique, il y a fondamentalement quatre types
d’images, I’un est fixe et en deux dimensions (le dessin épuré et le dessin plastique), I’autre est
fixe et en trois dimensions (la maquette, I’anastylose — c’est-a-dire un remontage des éléments
effondrés avec ou sans remplacement des parties manquantes, ou reproduction a I’échelle ou en
modéle réduit —, I’expérimentation) et, il y a I’imagerie virtuelle.

Prenons I’exemple du Colisée pour illustrer les différents types d’images archéologiques
utilisés pour reconstituer un monument antique. La science archéologique mélange texte et

graphisme, photographie et dessin, rendus a la main et par traitement numérique. Pourtant, au




XIX® siécle, le dessin était la meilleure fagon de représenter et de publier les objets

archéologiques.

Figure 4. Dessin de restitution du Colisée par Louis- Joseph Duc (1830),
encre de Chine et lavis sur papier toilé

Le dessin de L.-J. Duc est une vue en géométral, c’est-a-dire une projection de tous les
points de la fagade sur un plan horizontal et sans déformation due a la perspective. Ce n’est bien
évidlemment pas une image naturelle du Colisée que le spectateur regarde mais il s’agit d’une
image technique. On observe une schématisation dépouillée du Colisée, propre a I’étude
architecturale et archéologique (une élévation en géométral d’une seule partie du monument, lui-
méme détaché de son environnement, ol I’éclairage est frontal, plans sur des détails techniques).
Pour une description précise de la fagade dessinée du Colisée, celle-ci apparait avec ses trois
niveaux d’arcades et son étage attique comprenant de petites ouvertures ainsi que les méts du
velum, on pourrait méme compte le nombre de statues et les arcades, le nombre des mats du
velum, etc. Concernant les couleurs, I’ocre domine la représentation; cette couleur est contrastée
selon la perspective pour donner I’impression des rayons du soleil éclairant le Colisée. Le
dessinateur figure donc ce monument de fagon naturelle, du moins dans son éclairage. La
texture des matériaux n’est pas rendue de fagon réaliste dans le sens ot par exemple la pierre de
I’édifice présente une surface lisse et non rugueuse comme le laisserait penser ce type de

matériau. L impression d’un temps pass€ qui aurait marqué I’édifice n’est pas suggérée.



Figure 5. Détails de la maquette de la Rome impériale a I’époque de Constantin (IV® siécle apr. J.-C.),
reconstitution du Colisée, 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, & Rome. Il ne s’agit pas d’une simple maquette en platre
dont le rendu visuel est blanc ou gris mais d’un rendu expressif qui rend compte des typologies
de matériaux composant I’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 mémes
éléments déja présents dans le dessin du Colisée : les trois niveaux, les arcades, les statues et les
mats du velum. A noter que contrairement a la représentation décrite précédemment le
monument est ici figuré dans son contexte urbain; il 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 virtuelle du Colisée, vue générale (capture d’écran), au IV® siécle apres J.-C.
Réalisation : C. Morineau, N. Lefévre. Documentation : S. Madeleine et P. Fleury, 2011
© Université de Caen Basse-Normandie.
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Avec ce dessin assisté par ordinateur (le DAO), le spectateur regarde la fagade du
Colisée. Ce dessin numérique exploite en un sens une convention, plus ou moins explicite, qui
traduit d’une maniere suggestive les diverses parties constitutives de I’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 I’objet d’aucune légende. Cependant, si nous comparons cette
représentation du Colisée a celles précédentes du dessin et de la maquette, il est a noter que
I’édifice semble avoir été construit depuis peu de temps, une impression due notamment a
I’utilisation des couleurs comme le blanc et le gris, qui ne laissent pas transparaitre 1’idée d’un
temps passé.

A Dinstar de la maquette, I’image numérique donne a voir les résultats obtenus en les
présentant de maniére attrayante et situe le monument dans son environnement urbain. Il s’agit
d’une figuration expressive (mises en scéne, présence de personnages, détails des matériaux,
etc.); il est désormais possible par exemple de fliner dans des cités antiques reconstituées
virtuellement. En effet, méme si nous sommes ici contraints de fixer I’image pour un rendu
descriptif, le spectateur peut sur ’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 a la simulation de I’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 étre traverse, une porte s’ouvre et offre une résistance en fonction de
sa masse, etc.

Les publications scientifiques archéologiques réservent une place de premier plan a
I’imagerie virtuelle. L’image de synthése peut étre entierement produite sur et par I’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 virtuelle n’est pas une simple illustration mais elle est
une synthése des recherches des archéologues, des architectes et des ingénieurs. D’un c6té, sont
concernés les informaticiens et les spécialistes de I’image, de I’autre, ceux que 1’on appelle
communément les « antiquisants » : archéologues et historiens. Mais, a ce noyau, viennent aussi
s’adjoindre d’autres disciplines comme la psychologie, I’anthropologie ou I’ethnologie
(particulierement active dans le domaine de I’étude et de I’expérimentation du comportement en

milieu virtuel).




L’animation de synthése est I’enregistrement et la restitution sur un support numérique
d’une succession d’images virtuelles. Une méme séquence peut méler des images de synthése et
des images réelles numérisées 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, ou une partie de I’édifice est construite réellement a I’échelle et le reste
de I’édifice est construit de fagon numérique). Il est donc a noter ’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 lumiéres qui conférent
des atmospheres si particulieres a ces scenes sont autant de références, conscientes ou
inconscientes, au langage cinématographique. La présence de sujets humains en particulier, si
elle facilite la lecture des échelles et des fonctions des lieux, transporte du monde de la
figuration a celui de la narration et donc en fin de compte dans un univers fictionnel. Daniel

Jacobi explique :

C’est évidemment la présence de ces petits actants-personnages colorés et costumés qui confére a la
maquette son attractivité et sa dimension irrémédiablement narrative. Les petits sujets, comme dans la
créche de Noél ou un jeu de Lego, focalisent I’attention des visiteurs. Leur présence humanise la scéne.
Elle active la projection personnelle et identificatoire des visiteurs (« ils étaient comme nous ») et le
repérage des gestes et des postures contribuent a fictionnaliser I’instantanéité¢ de la scéne montrée. [...]
Chercheurs et novices n’ont que peu d’efforts a faire pour retrouver, comme dans leur enfance, un plaisir
partagé : concevoir et/ou découvrir des maquettes qui, de toute fagon, ne sont que de fragiles et éphémeres
constructions archéologiques imaginaires (2009 : 18 et 23).

Figure 7. Capture d’écran d’un plan du Colisée au II° siécle,
reconstitué dans le film Gladiator de R. Scott (2000)

Ici, on regarde une scéne extraite du film Gladiator. D’un angle de vue en plongée, le
spectateur découvre le Colisée et sa monumentalité. On retrouve les trois niveaux pleins de
statues et son étage attique, on devine également la présence du velum. Les couleurs sont
semblables a celles utilisées dans le dessin et la maquette archéologiques; les tons d’ocre et de
sable dominent I’image. Dans cette représentation cinématographique du Colisée, le monument
est situé dans son environnement original, c’est-a-dire la cité antique comme on pourrait

imaginer qu’elle était a I’époque, avec sa foule qui grouille dans des ruelles nombreuses et



étroites, avec ses odeurs que I’on peut imaginer et ses couleurs que I’on voit, ainsi que ses bruits
que I’on entend. C’est une reconstitution avec son et image que réalise le cinéma a travers le
film américain Gladiator : « 1l faut restituer également, autant que possible, le contexte
historique, technologique, urbain, au sein duquel I’édifice se trouvait & I’époque considérée. Il
est important de comprendre quel était le cadre dans lequel les événements se sont déroulés. Des
scénes de la vie quotidienne ressurgissent aussi et nous rapprochent des hommes du passé »
(Golvin, 2005 : 18). L’impression de familiarité¢ que nous éprouvons lorsque nous regardons ces
images de nature et de fonction différentes s’explique par le fait que les motifs présents
(couleurs utilisées, les trois niveaux d’arcades, les statues, le velum) désignent efficacement le
référent, mais les regles de simplification et d’accentuation appliquées, en soulignant de fagon
caricaturale les caractéristiques de 1’édifice, ont pour effet de faciliter la lecture du message.

La reconnaissance du Colisée ne peut se faire que parce que la structure générale de cette
image et ses composantes correspondent 2 un modéle que nous avons déja en mémoire. A ces
formules iconographiques conventionnelles, un sens conventionnel est rattaché. Ceci signifie,
par conséquent, que le sens attribué a I’image est de nature symbolique. 1l suffit qu’une image
par sa structure et ses motifs majeurs récurrents qu’elle contient ressemble a un modéle
mémorisé pour que le référent soit désigné. Ainsi, trés peu de motifs suffisent a identifier
rapidement un exemple familier. Que ce soit une image archéologique ou une image
cinématographique, on reconnait le Colisée sans se poser la question de la véracité ou de
’authenticité de sa représentation.

On sait que trois catégories de ressources sont disponibles pour celui qui veut restituer

une chose passée :

[L]es récits écrits recueillis, réunis, interprétés et complétés par les historiens. Les ruines ou les vestiges
archéologiques, preuves objectives et fragments improbables, souvent trés incomplets de |'édifice disparu
que I’on peut interpréter en les comparant avec des édifices de méme nature qui, par chance, ont échappé a
la ruine ou a la destruction. Et enfin, la main de I’artiste qui imagine et figurabilise un monde. Chacune de
ces catégories de ressources posséde par elle-méme des limites (ou des contraintes) qui compliquent le
travail de figuration (Jacobi, 2011 : 39-40).

On pourrait comparer I’archéologue & un metteur en scéne au cinéma. Il coordonne pour
« mettre en image» le passé. A Iinverse du cinéaste, il ne dispose d’aucun scénario.
L’archéologue préfere prendre appui sur les choses et les preuves attestées et concrétes. Il
produit quelques images fixes sur ce qui s’est passé dans certains sites archéologiques et
quelques bouts de séquences animées sur des périodes de temps particuliérement bien
documentées. Les spectateurs peuvent étre décus du peu d’images effectivement réalisables. Si

le public désire « en voir plus », il faut écrire un scénario, monter des images inventées qui,



méme scientifiquement vraisemblables, font passer le film d’un statut documentaire et

scientifique a celui de fictif. De fait, la fiction

habille des objets et des lieux avec quelque vraisemblance; [elle] choisit ses cadrages, ses acteurs et ses
accessoires dans I’imaginaire collectif et dans nos fantasmes. [elle] obéit & des régles explicites ou
implicites du genre, régles qui convergent vers une nécessité absolue : plaire au lecteur acheteur, c’est-a-
dire en harmonie avec ce qu’évoquent les thémes choisis dans I’inconscient collectif » (Gouletquer, 1988 :
168).

La discipline archéologique a recours également & la technique de I’expérimentation pour
vérifier ses hypothéses. L expérimentation conduit I’archéologue a une approche plus concréte
des objets. Celui-ci se pose, en effet, davantage de questions sur le plan pratique lorsqu’il passe
a la réalisation et qu’il n’est plus dans la description des objets. Concrétement, il s’agit
d’expérimenter des modes de constructions avec des outils conformes a ceux que I’on pouvait
utiliser a I’époque, ou de mimer des combats entre gladiateurs avec des armes reconstituées
selon les savoirs archéologiques issus des fouilles.

Ces techniques de I’expérimentation et de I’imagerie virtuelle matérialisent les résultats
archéologiques et permettent donc de les rendre tangibles. Toutefois, cette démarche
expérimentale est soumise & certaines critiques, selon F. Giligny (2010): « L’archéologie
expérimentale est parfois décriée comme non scientifique, voire ludique » (§ 1); il poursuit plus
loin :

Le principal probleme des reconstitutions amenées a durer est qu’elles ont €té élaborées & un moment
précis de I’histoire des recherches, pour répondre & des questions posées en rapport avec |’état des
connaissances au moment de leur réalisation. Une fois les réponses obtenues et les hypothéses validées ou
invalidées, d’autres reconstitutions sont nécessaires a la poursuite de la démarche. Figer en quelque sorte,
sous la forme d’un «produit fini», une reconstitution quelle qu’elle soit, pervertit entiérement cette
démarche et donne une image fausse au public. (2010 : § 11-12).

Revenons vers la théorie des « images réflexes » de Gouletquer, développée autour du
combat de gladiateurs dans la bande dessinée, la peinture et le péplum. Avec en corollaire I’idée
que si la reconstitution archéologique de I’ Antiquité échappe aux « images réflexes », c’est peut-
étre parce qu’elle est le résultat d’une simplification d’un message scientifique, alors que
I’image réflexe appelle I’imaginaire et la passion dans la représentation, et de ce fait, on peut

penser que la reconstitution n’attire pas le public :

Le public est demandeur de certaines évocations qui lui facilitent la compréhension [...]. L’exposé de nos
connaissances pourrait se passer de mise en scéne et que I’on peut éviter celle que réclame le public, mais
nous avons besoin nous-mémes de certaines constructions en partie imaginaires. [...] de I’archéologie
expérimentale, en passant par I’image artificielle, ’animation ou les maquettes, il nous faut des supports
qui nous permettent de visualiser [...] des faits qui nous échappent a I’observation directe (1988 : 182).

Faire la part entre la restitution acceptable et la construction imaginaire : « Agréable a regarder,
satisfaisante a I’esprit superficiel, convaincante et envahissante, la reconstitution risque de

masquer la problématique essentielle de I’archéologie. Ce n’est de toute fagon jamais une
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certitude, simplement une proposition, une approche pour tenter de matérialiser une réalité que
I’archéologue ne saisit que partiellement » (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’elles représentent et par la
manicre dont elles le représentent, véhicule et transforme la réalité historique et archéologique.
Ces formes de transmission de I’archéologie ont un impact sur I’idée que le public peut se faire

de I’archéologie et de ses objets. Selon B.-J. Roy,

la reconstitution, au risque de trop de réalisme, exigence contemporaine a mettre sur le compte de notre
imaginaire, beaucoup plus exigeant que les données scientifiques elles-mémes. L’effet de réel recherché se
traduit trop souvent par une imagerie conventionnelle : ’ambition scientifique de la restitution pourrait
dans ce cas n’étre qu’un leurre » (2005 : 44).

Méme 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 caractére hypothétique de la
reconstitution n’est le plus souvent pas mentionné, le musée est-il prét pour autant a exposer ses
doutes? Le public lui-méme est-il prédisposé a recevoir un discours dont certaines questions
restent sans réponses? En ce qui concerne les savoirs, « il n’est pas possible qu’ils soient
seulement vraisemblables, ils doivent étre vrais, fondés et établis. Enfreindre cette regle, [...]
soulevera immédiatement chez le visiteur le sentiment d’avoir été trompé » (Davallon; 1999 :
32).

Des thémes entiers du passé échappent a la reconstitution, certains seraient dénaturés par
une mise en scéne 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 archéologique; les
connaissances issues des fouilles archéologiques ne sont pas toujours suffisantes pour
reconstituer.

Sont-elles amenées a durer? La reconstitution est amenée a vieillir et se démoder. Figée
la reconstitution pervertit la démarche archéologique et donne une image fausse au public. La
reconstitution est élaborée & un moment précis de I’état des connaissances archéologiques. Autre
limite et sans doute la plus intéressante pour notre recherche est liée au stéréotype, le risque est

de transformer les objets de la reconstitution en image d’Epinal d’un moment donné du passé.
2.2. La médiation de I’Antiquité dans le musée d’archéologie

L’archéologie est une discipline qui élabore un savoir avec des objets matériels, aussi cela

construit-il une relation particuliere avec la technique d’exposition. Dans leur pratique méme,
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lorsqu’ils réfléchissent a leurs objets et agissent sur eux, les archéologues ont souvent a I’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 scéne 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 ol 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 I’exposition, tangible, attrayante et efficace,
provoque et confirme artificiellement la nature construite et interprétée du savoir archéologique
« purement » scientifique, qui est confronté a la mise en vitrine, dans une logique narrative
abrégée et un format esthétisé.

Selon I’archéologue J.-P. Demoule (2005), la communication de I’archéologie oscille
entre deux extrémes : une présentation « trop scientifique » de la discipline, diffusée par des
archéologues trop spécialisés dans leur domaine, et par des musées ou la tradition de I’histoire
de I’art est encore vive; et une vision décalée, retardataire ou caricaturale de I’archéologie (Flon,
2006 : 36, se référant a Demoule et al., 2002). Grossiérement, deux types de transmission du
patrimoine archéologique se dégagent dans le musée. Un premier, que I’on pourrait qualifier de
traditionnel, use de I’exposition classique. Ce type de diffusion est davantage marqué par un
souci esthétique que par un effort pédagogique. Le recours a I’exposition de « trésors » est le
reflet d’une vision réductrice de I’archéologie; I’archéologie n’étant que la collecte et la

contemplation des chefs-d’ceuvre de I’ Antiquité :

Dans une vision élitiste, certains conservateurs de musée revendiquent un « contact brut » avec I’objet
ancien, soigneusement mis en valeur dans une vitrine bien &clairée et si possible dépourvue d’explications
qui viendraient s’intercaler entre le regard et I’objet. Cette conception est erronée et, sans un minimum
d’informations, personne ne peut percevoir si un objet quelconque est important ou banal (id.).

Le contact brut avec I’objet, dénué d’explications, n’est plus recherché. Le musée d’archéologie
offre désormais 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 a devenir un musée de culture
scientifique et technique. La place prépondérante des objets et des collections tend donc a
disparaitre 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 dans le dispositif

muséographique des musées d’archéologie.
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2.2.1. Les formes de reconstitution au musée d’archéologie

On sait que I’exposition archéologique se heurte a des difficultés : d’une part, la discrétion des
vestiges et d’autre part, la décontextualisation qu’opere la mise en exposition des objets
archéologiques rendent particuliérement ardue son accessibilité par le public novice. C’est
pourquoi les concepteurs d’expositions archéologiques essaient, par tous les moyens, de
renouveler les modes de restitution des résultats de la recherche. Ils ont recours dans ce but a
toute une panoplie de dispositifs dits de reconstitution.

Aujourd’hui, le musée d’archéologie utilise dans sa médiation du patrimoine antique
I’imagerie de la discipline archéologique. La diversité des reconstitutions utilisées (diorama,
dessins, maquette, reconstitution virtuelle ou expérimentale) témoigne de I’importance de
Iutilisation de ce dispositif muséographique dans les musées d’archéologie. L’intérét de la
reconstitution réside dans sa possibilité & proposer et a montrer une synthése de résultats
scientifiques issus des recherches archéologiques, toutes les connaissances que I’on peut savoir
sur un sujet donné et ce, dans un espace restreint et, a disposer les objets d’une maniére
attractive et en faire des objets de savoir. Restitués dans un contexte, les objets sont plus parlants
et trouvent une signification. La reconstitution présente plusieurs intéréts éducatifs : d’abord un
intérét scientifique, elle est par définition une synthese des hypothéses scientifiques. Elle est
pédagogique, elle ameéne le visiteur & comparer, a réfléchir comme un archéologue. C’est
notamment le cas des reconstitutions dites expérimentales. Et elle présente également un intérét
ludique, a travers les scénettes qui mettent en scéne la vie quotidienne de personnages.

A I’heure ot se multiplient les représentations infographiques d’un passé mis en scéne et
reconstruit et ou les images de synthése circulent au sein de I’espace public, il peut étre utile
d’analyser ces figurations archéologiques a la lumiére d’une autre forme de récit graphique et
médiatique que constitue le dessin historique. Images de restitution infographique et dessins
historiques visent en effet, chacun a sa maniére, la vraisemblance. Le motif médiatique est le
méme : un passé recomposé dans lequel le monument est restitué et peuplé des hommes qui
I’ont construit et habité. Tout comme la forme de documentaire appelée docufiction, notamment
produite par la télévision, méle une intrigue dans laquelle le spectateur suit les histoires de
personnages inscrites dans I’Histoire. Ce genre de reconstitution allie & la fois la forme
cinématographique et un aspect divertissant et la forme didactique et un aspect pédagogique et
scientifique du documentaire.

En dehors de I’image graphique, par ailleurs et paralléelement a leurs expositions,
plusieurs musées s’appuient sur le courant dit de I’expérimentation, directement issu des

méthodes scientifiques de I’archéologie. 1l s’agit de reproduire les gestes, les tours de main et les
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fagons 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 I’artisanat antique,
la cuisine, les costumes et les principaux métiers.

Nous proposons ici un examen non exhaustif des différents types de reconstitution
présents dans le musée archéologique mais nous décrivons les dispositifs de reconstitution
présents dans I’exposition permanente du MDAA (dessin, maquette, expérimentation) lors de
notre terrain de recherche

Commengons par la maquette, qui est un outil pédagogique de premiére importance dans
la transmission du patrimoine archéologique. Plusieurs maquettes représentant les monuments
d’Arles (I’amphithéatre et le cirque par exemple) ont été réalisées afin de compléter les

collections.

Figure 8. La maquette du cirque au MDAA. © C. Moulinier (2011)

La maquette permet de rendre présent, en trois dimensions, un €lément absent du musée
qui est primordial dans la signification des objets archéologiques présentés dans I’exposition. La
maquette visualise, en effet, de fagon synthétique, des lieux, des batiments, des structures dont
les plans sont connus par les recherches archéologiques. Nous insistons ici sur le fait que les
maquettes sont utilisées en complément des objets archéologiques exposés. Elles représentent
I’architecture, qui ne peut étre esquissée habituellement dans les musées que par quelques
¢léments, tels des chapiteaux, des colonnes ou des fragments de corniche. La maquette montre
au spectateur I’architecture antique dans sa totalité : « Ce qui fait de la maquette un dispositif

non savant tient & deux principes trés gotités par les visiteurs les moins cultivés. Du principe de
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ressemblance (la fidélité a I’original et le réalisme dans le rendu des détails) nait une esthétique

de la copie, du « comme si ». » (Jacobi, 2009 : § 25).

Figure 9. Vue du cirque d’Arles (4relate) a I’époque romaine,
aquarelle de J.-C. Golvin. © J.-C. Golvin, MDAA (non daté)

Le dessin de reconstitution développe une esthétique particuliere de I’image de restitution, qui
est dessinée a grande échelle, ombrée de fagon subtile et colorée. Il met en avant la dimension
esthétique sur les plans graphique et plastique. Les relevés sont précis et le souci de
vraisemblance fondé sur les conseils d’archéologues est évident, bien que les architectes aient

cherché avant tout a réaliser une « belle image » :

Les restitutions sont destinées & redonner au public avec évidence I'aspect du cadre des événements
évoqués. Leur lecture doit étre facile, leur contenu cognitif riche et leur esthétique séduisante, car nous
estimons que le public doit aimer les voir; elles doivent I’inciter & pénétrer dans les lieux, guider un
voyage imaginaire attractif, au cours duquel I’information est fournie sans rebuter (Golvin, 2008 :16).

Les dessins a I’aquarelle de Jean-Claude Golvin tiennent un rdle ambivalent au sein de
I’exposition permanente du MDAA; sont-ils des outils de médiation ou deviennent-ils des objets
d’exposition?

Il reste un dernier type de reconstitution qu’on désigne par le terme d’expérimentation.
Le musée d’archéologie antique pour transmettre les résultats de la recherche en archéologie
utilise des dispositifs de médiation tels que le dessin, la maquette, le diorama ou des vidéos
documentaires. Par ailleurs et parallelement a leurs expositions, plusieurs musées s’appuient sur
le courant dit de I’expérimentation. Nous réunissons sous ce terme, I’expérimentation telle
qu’on I’entend dans la discipline archéologique et les reconstituions humaines. En effet, toutes
les deux visent a reproduire les gestes et les techniques du passé. L’expérimentation permet aux
archéologues de vérifier leurs hypothéses et au visiteur du musée d’assister a une animation ou
de participer a une activité. Le MDAA organise avec |’aide d’autres partenaires des journées

thématiques au cours desquelles Arles revit les jours antiques de la ville, dans la cadre du
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festival annuel Arelate. Journées romaines de la ville d’Arles. Dans la ville et au musée, le
public peut assister a des reconstitutions de jeux du cirque, campements romains,
démonstrations de gladiature, projections de films de genre péplum, visites théatralisées,

spectacles de rue, taverne romaine, etc.

Figure 10. Reconstitution expérimentale, photographie non datée

La reconstitution expérimentale présente souvent un aspect ludique par ses effets
spectaculaires. 1l s’agit de reproduire les gestes, les tours de main et les fagons 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 I’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 I’artisanat antique, la cuisine, les costumes et les
principaux métiers. L’expérimentation permet aux archéologues et aux médiateurs d’expliquer
les objets en les replagant 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
évenement 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 films documentaires, des images de synthése
ou assiste a des reconstitutions historiques, qui restituent ou reproduisent les gestes, les fagons
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 hypothéses de
recherche des archéologues) et le spectaculaire, dans le sens ou I’image-restitution cherche a
produire un effet visuel issu de I’imagination. L’image en archéologie peut étre la représentation

d’une réalité ou la représentation d’une fiction. Ce décalage entre une réalité représentée et la
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conjecture sur le passé est une contrainte permanente de 1’archéologie, science inexacte, avec
lequel les chercheurs ont I’habitude de jouer. Cette facilité a créer des images ne doit toutefois
pas empécher de garder a I’esprit une question : la distance entre le « faux vrai » et le « vrai
faux ». Les musées et les sites archéologiques rencontrent la difficulté suivante : étre fidéles a la
discipline archéologique tout en répondant aux demandes du public. Mais qu’est-ce qu’une

bonne reconstitution? Est-ce son caractere hyperréaliste ou son aspect illusionniste qui séduit?

2.2.2. Cognition et émotion dans la réception des objets antiques mis en scéne dans
P’exposition archéologique

Comment transmettre I’archéologie sans abuser de vitrines chargées d’objets ou de

reconstitution spectaculaire? (Chaumier : 2005). 11 est intéressant de saisir la position du visiteur

face a ce dispositif de médiation; le sait depuis plusieurs études de publics notamment menées

au MDAA'' 12 que les dimensions émotionnelle et distractive sont importantes dans la visite de
I’exposition d’archéologie. Les visiteurs ressentent beaucoup de plaisir a la découvrir et a vivre
une expérience unique. lls apprécient particuliérement les éléments de mise en scéne des ceuvres
et objets de I’exposition. Dans une approche plus technique de la visite, les visiteurs
s’intéressent surtout au contenu informatif de I’exposition. Ils portent un fort intérét sur les
éléments de stimulation cognitive (comme les maquettes). Le public désire prendre du plaisir,
celui de la connaissance, mais aussi celui du dépaysement.

A partir de cette expérience de visite, la déambulation autour des maquettes, la
contemplation des dessins et assister aux scénettes de reconstitution expérimentale, ce que le
visiteur ressent réveille ou fait écho a des souvenirs enfouis dans son imaginaire : souvenirs
d’autres visites ailleurs, de lectures, de films ou de bandes dessinées. Des souvenirs cohérents,
allant dans le méme sens de ce qu’il contemple dans I’exposition du musée, ou contradictoires.

Flon (2006), Montpetit (1996) et Chaumier (2005) ont montré la mise en scéne des
objets patrimoniaux dans I’exposition d’archéologie et son caractére spectaculaire. Selon la
définition donnée par le Dictionnaire de langue classique, Le Robert, en 2010, I’adjectif

spectaculaire signifie « qui frappe la vue, I’imagination par son caractére remarquable, les

"' Parall¢lement & mes travaux de recherche présentés dans cette thése, j ai travaillé a de nombreuses reprises pour
le MDAA et I’office de tourisme de la ville d’Arles et son service du patrimoine: j’ai notamment mené plusieurs
études de publics et d’évaluation de dispositif culturel, qui m’ont permises d’acquérir une certaine connaissance du
terrain touristique et muséologique de cette ville; pour n’en citer que quelques-unes : Evaluation d'un dispositif de
médiation : la table tactile de |'exposition temporaire Jean-Claude Golvin, un architecte au ceeur de [’histoire,
Musée départemental Arles antique (2012), Evaluation d'un plan de ville touristique, office de tourisme et service
du patrimoine de la ville d’Arles, (2013), Etude des publics, office de tourisme et service du patrimoine de la ville
dArles (2012), ou encore La visite touristique d’'Arles est-elle dépendante d’un équipement vedette, office de
tourisme et service du patrimoine de la ville d’Arles (2014).
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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 I’imaginaire, ce qui lui donne une certaine
propension a la spectacularisation.

Selon E. Flon (2006), dans une exposition d’archéologie fondée sur des reconstitutions,
I’expérience produite par le simulacre du réel pourrait I’emporter sur I’attrait de [’authenticité de
I’objet. La reconstitution imaginaire de la réalité deviendrait plus réelle et plus signifiante que la
réalité du patrimoine (le vestige authentique), qui apparaitrait soudain dénuée d’intérét. Cette
possibilit¢ de remplacer le réel par sa représentation au moyen de la scénographie ou de
dispositifs techniques (des dispositifs d’exposition) apparait « comme une nouvelle fagon de
vivre le patrimoine, mais contient le risque de faire glisser le caractére patrimonial de
I’authenticité¢ des objets, a I’expérience (ludique, émotive, didactique, etc.) que le public en
fait » (ibid. : 33). 1l a ainsi été démontré (Flon, 2005) que la présence de mises en scéne,
simulacres ou reconstitutions, et leur association a des vestiges authentiques dans les expositions
ne suffisent pas a introduire une dévalorisation patrimoniale des objets au profit de I’expérience
proposée par les différents dispositifs d’exposition. Pour créer I’illusion de I’authenticité, la
rigueur scientifique n’est pas appliquée; la citation suivante illustre bien cette id<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>