La bande dessinée doit rester un lieu d'invention permanente autant dans le dessin que dans le scénario, mais aussi dans les univers et dans les objets."     Benoit Peeters
D’aucuns diront que l’industrie du livre et plus particulièrement de la bande dessinée ne se montre pas sous son meilleur jour. Mais, des ouvrages incunables aux œuvres numériques d’aujourd’hui, le message reste le même : communiquer par l’écrit des pensées, des imaginaires propres à ce que l’homme ne peut matérialiser autrement que sur le papier.

Et aujourd’hui, les protagonistes du domaine se sont laissés aller à une sorte de masturbation intellectuelle, les embourbant ainsi dans une bulle mucilagineuse masquant toute objectivité dans leurs propos. Si bien que leurs raisonnements abscons les poussent vers un système que, jusque dans la première moitié du XXème siècle, les auteurs de bande dessinée ne connaissaient ou ne voulaient pas : le côté marketing du 9ème art.

Ce marketing qui a entraîné la complexification du schéma éditorial, incluant un salmigondis d’acteurs éloignant toujours plus l’auteur de son lecteur. Ce marketing qui a poussé les petits libraires à se tourner vers les grands groupes d’édition. Celui là même qui a entraîné une surproduction des premiers volumes dans les points de vente et qui a engrangé la lassitude des lecteurs, les poussant au bord du gouffre Internet pour se gaver quotidiennement, légalement ou non, de ce que certains inconnus ou plus connus lâchaient.

Alors ma question est la suivante : Comment puis-je proposer un système innovateur et rassembleur prenant en compte les nouvelles technologies et le schéma éditorial, pour permettre un meilleur rayonnement des auteurs, une meilleure relation de celui-ci avec son lecteur, tout en privilégiant l’expérience utilisateur de ce dernier ?

De mes démarches à mes conclusions, en passant par mes recherches et mes réflexions, voici le document qui retrace mon parcours au fil de ce projet ayant pour thème la bande dessinée et les nouvelles technologies.
