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Une plateforme de streaming  
de contenus culturels indépendants  
basée sur un modèle économique 

équitable… intégrée dans un 
écosystème repensé 



Les tendances 

-­‐	
  8,8	
  milliards	
  d'écrans	
  diffusant	
  la	
  finale	
  de	
  la	
  Coupe	
  du	
  Monde	
  de	
  
Football	
  2014	
  en	
  Ultra-­‐HD/4K	
  en	
  simultané	
  
-­‐	
  5,5	
  milliards	
  de	
  personnes	
  visionnant	
  la	
  saison	
  4	
  de	
  "Game	
  of	
  Thrones"	
  
en	
  HD	
  via	
  la	
  vidéo	
  à	
  la	
  demande	
  
-­‐	
  4500	
  milliards	
  de	
  clips	
  YouTube	
  
-­‐	
  940	
  quadrillions	
  de	
  SMS	
  	
  



Les tendances 



Les tendances 

1	
  Ze-aoctet	
  (Eo)	
  =	
  1000	
  Exaoctets	
  /	
  1	
  Exaoctet	
  (Eo	
  ou	
  Exabytes)	
  =	
  1000	
  Pétaoctets	
  (ou	
  1	
  
million	
  de	
  Teraoctets)	
  /	
  1	
  Pétaoctet	
  (Po)	
  =	
  1000	
  de	
  Téraoctets	
  /	
  1	
  Téraoctet	
  (To)	
  =	
  1000	
  
Gigaoctets	
  /	
  1	
  Gigaoctet	
  (Go)	
  =	
  1000	
  Mégaoctets...	
  	
  



Le contexte 

L’exemple	
  du	
  secteur	
  de	
  la	
  musique	
  
•  Un	
  marché	
  de	
  la	
  vente	
  physique	
  en	
  baisse	
  
mais	
  toujours	
  présent	
  

•  Un	
  marché	
  numérique	
  qui	
  se	
  cherche	
  encore	
  
•  Des	
  changements	
  profonds	
  d’usages	
  (gratuité,	
  
consommaPon	
  de	
  masse,	
  mobilité)	
  

•  Des	
  logiques	
  de	
  concentraPon	
  inquiétantes	
  
•  Une	
  réparPPon	
  peu	
  équitable	
  de	
  la	
  valeur	
  



Un écosystème à reconstruire 
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En	
  images…	
  et	
  en	
  1’44	
  



Les enjeux 

•  L’urgence	
  de	
  nouveaux	
  modèles	
  dans	
  les	
  
économies	
  créaPves	
  

•  Recréer	
  de	
  la	
  valeur	
  autour	
  des	
  créaPons	
  
indépendantes	
  	
  

•  Défendre	
  une	
  approche	
  diversifiée	
  de	
  la	
  culture	
  
•  Mobiliser	
  les	
  publics	
  autour	
  d’une	
  communauté	
  
de	
  valeurs	
  autour	
  de	
  la	
  découverte	
  

•  Travailler	
  sur	
  l’hybridité	
  physique/numérique	
  
•  Recréer	
  un	
  écosystème	
  qui	
  décloisonne	
  les	
  
acteurs	
  et	
  les	
  secteurs	
  créaPfs	
  



La chaine de valeur 

•  Peu	
  de	
  changements	
  entre	
  physique	
  et	
  
numérique	
  



Le streaming :  
phantasme ou réalité ? 

	
  
•  Marché	
  mondial	
  :	
  16	
  milliards	
  
•  Ventes	
  physiques	
  :	
  65	
  %	
  
•  Ventes	
  numériques	
  :	
  35	
  %	
  



Le streaming :  
phantasme ou réalité ? 

	
  



Les axes du projet 

•  Un	
  modèle	
  économique	
  alternaPf	
  
•  Une	
  expérimentaPon	
  collecPve	
  et	
  territoriale	
  
•  Un	
  projet	
  encadré	
  par	
  l’économie	
  sociale	
  et	
  
solidaire	
  (ESS)	
  

•  La	
  volonté	
  de	
  croiser	
  les	
  créaPons	
  indépendantes	
  
pour	
  en	
  faciliter	
  la	
  découverte	
  

•  Un	
  travail	
  de	
  prescripPon	
  humaine	
  des	
  contenus	
  
•  La	
  construcPon	
  de	
  dynamiques	
  et	
  d’ouPls	
  
pédagogiques	
  



Le modèle économique 

•  Des	
  abonnements	
  
mensuels	
  à	
  une	
  
plateforme	
  de	
  streaming	
  
payé	
  par	
  un	
  Pers-­‐lieux	
  et	
  
gratuit	
  pour	
  les	
  usagers	
  

•  Des	
  disposiPfs	
  tacPles	
  sur	
  
site	
  

•  Des	
  ouPls	
  pédagogiques	
  
de	
  médiaPon	
  culturelle	
  



Des «tiers-lieux» partenaires 

•  Bibliothéques	
  
•  Lieux	
  de	
  spectacles	
  
•  Pôles	
  jeunes	
  
•  Universités,	
  lycées,	
  collèges	
  
•  DisposiPfs	
  publics	
  et	
  privés	
  «	
  à	
  cartes	
  »	
  ou	
  
«	
  à	
  membres	
  »	
  (culture,	
  jeunesse,	
  
transports)	
  



La répartition de la valeur 

•  Une	
  part	
  dédiée	
  à	
  la	
  
R&D	
  

•  Un	
  fond	
  d’épargne	
  
solidaire	
  

•  Une	
  part	
  fixe	
  de	
  
contribuPon	
  aux	
  
catalogues	
  

•  Une	
  part	
  liée	
  aux	
  
écoutes	
  



Une expérimentation 
collective 

•  Le	
  cadre	
  de	
  l’ESS	
  pour	
  protéger	
  la	
  noPon	
  de	
  
biens	
  communs	
  

•  De	
  nouvelles	
  expérimentaPons	
  territoriales	
  à	
  
construire	
  

•  Des	
  ponts	
  à	
  développer	
  avec	
  le	
  secteur	
  de	
  la	
  
recherche	
  et	
  de	
  l’enseignement	
  (AgoranPc	
  ?)	
  



« My Provence creative » 

•  Connecter	
  à	
  l’échelle	
  d’un	
  territoire	
  la	
  culture	
  à	
  
d’autres	
  domaines	
  économiques	
  :	
  transport,	
  tourisme	
  

•  Travailler	
  sur	
  la	
  consPtuPon	
  et	
  la	
  diffusion	
  de	
  
catalogues	
  indés	
  dans	
  la	
  BD,	
  la	
  photo,	
  les	
  jeux	
  vidéos	
  

•  Inventer	
  de	
  nouveaux	
  parcours	
  (de	
  découverte	
  et	
  de	
  
prescripPon),	
  de	
  modes	
  d'interacPons	
  techno/monde	
  
réel	
  	
  

•  Créer	
  une	
  communauté	
  d’amateurs	
  et	
  de	
  curieux	
  de	
  
créaPons	
  non	
  formatées	
  



Next to come 

•  FTTH	
  :	
  proposer	
  un	
  1	
  %	
  contenus	
  culturels	
  
•  GesPon	
  collecPve	
  des	
  droits	
  sur	
  internet	
  
•  Rappeler	
  aux	
  collecPvités	
  leurs	
  droits/devoirs	
  à	
  
expérimentaPon	
  

•  Modalités	
  de	
  parPcipaPon/contribuPon	
  des	
  
publics	
  (crowdsourcing)	
  

•  Inventer	
  des	
  modèles	
  de	
  curaPon/prescripPon	
  
innovants	
  (chemins	
  de	
  traverse	
  numériques)	
  

•  Croiser	
  les	
  expressions	
  arPsPques	
  pour	
  en	
  
faciliter	
  la	
  découverte	
  	
  


