LA METHODE MARVEL ET LES
RAISONS DE SON SUCCES — LIAM
BURKE

En 2009, solvable de nouveau apres sa mise en liquidation en 1996, Marvel
Entertainment a été racheté pour 4,24 milliards de dollars par la Walt
Disney Company.

L’'ERE DE LA FRANCHISE : LE
HOLLYWOOD DES BLOCKBUSTERS
DANS LES ANNEES 2010 — TARA
LOMAX

Cet article est paru dans la revue australienne senses of cinema #92, octobre 2019,
et a été adapté et traduit par David Buxton avec sa permission. Le texte original se
trouve ici.

En juillet 2019, Avengers : Endgame (Joe et Anthony Russo) — une production
porte-drapeau de la franchise Marvel Cinematic Universe — a dépassé Avatar
(James Cameron, 2009) pour le titre du film ayant généré les plus gros
revenus dans 1’'histoire du cinéma (1). Cet évenement reflete 1a
formalisation de la franchise comme mode définissant de la production de
blockbusters hollywoodiens.

Henry Jenkins (1958-)

La franchise représente une forme d’industrialisation intensifiée de
1’écriture, de la narration et du spectacle, médiatisée par les procédures
juridiques de la propriété intellectuelle et de 1’autorisation sous contrat
(licensing) ; soit un modele d’'échange synergique entre les principes
économiques d’un c6té, et les innovations artistiques de 1’autre.
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L’universitaire Henry Jenkins explique que « tout concernant la structure
de l’industrie moderne de divertissement a été concu avec une seule idée —
la création et la mise en valeur des franchises » (2). Cela s’exemplifie
dans les pratiques commerciales de la Walt Disney Company pendant la
derniere décennie : en 2009, Disney a racheté Marvel Entertainment pour
4,24 milliards de dollars, en 2012, Lucasfilm pour 4,05 milliards, et en
2019, 21st Century Fox pour 71,3 milliards (dans les trois cas incluant les
droits de la propriété intellectuelle). Le succes continu de Disney au box-
office démontre la viabilité de la stratégie de la franchise.

La prédominance de cette stratégie dans les années 2010 fait montre d'un
équilibre naissant sur les plans créatif, technologique et économique,
fondé sur le développement de la propriété intellectuelle. Ce qui renforce
cette vogue, c’est la gamme plus large de blockbusters : neuf des dix films
aux plus gros revenus historiques sont des franchises (dont huit dans les
années 2010) ; les dix films aux plus gros revenus de la derniere décennie
sont tous des franchises. Parmi les 50 plus grosses réussites commerciales
se trouvent beaucoup de films de franchise : La Guerre des Etoiles,
l’univers Marvel, Jurassic Park/World, Fast and Furious, Harry Potter, Les
Pirates des Caraibes, la série des James Bond, Le Seigneur des Anneaux.
Autant de marques iconiques mobilisant de multiples genres et touchant
plusieurs générations a 1l'échelle internationale. Quand Kristin Thompson
affirme qu’« aujourd’hui, c’est souvent la franchise qui est la vedette »
(3), elle signale un déplacement opérationnel dans les stratégies établies
de marquage et de production a Hollywood ; le systeme de franchise
reconfigure les formes traditionnelles de vedettariat, de genre, de high
concept (facile a résumer), et méme d’auteur, le tout afin d’'accroitre la
valeur des propriétés intellectuelles a travers de multiples déclinaisons
et plates-formes. Comme le dit Carolyn Jess-Cooke, « l’ere des blockbusters
— qui se serait muté en ce qu’on pourrait appeler l’ére de la franchise — a
transformé les excés inhérents d’une suite avec sa promesse latente de
« plus » en vedette au box-office » (4). Non seulement ces exceés inhérents,
et ce potentiel pour « toujours plus » établissent une fondation actuelle
pour l’'ere de la franchise, mais ils permettent aussi son futur
développement industriel.

La franchise réalise la finalité hollywoodienne originale de rentabilité a
long terme. Commercialisant des intrigues et de 1l'expression créative,
Hollywood doit négocier une dynamique complexe entre art et affaires, tout
en sécurisant sa prospérité industrielle. Cela se voit dans la définition
de la franchise donnée par Bob Iger, PDG de Disney, comme « quelque chose
qui crée de la valeur a travers de multiples entreprises et de multiples
territoires dans la durée » (5). Dit autrement par Adam Rogers, journaliste
a Wired : « vous ne vivrez pas assez longtemps pour voir le dernier film de
La Guerre des Etoiles (6). » La franchise permet ainsi & Hollywood de
restaurer la stabilité a la fois créative et économique qu’il a connue
pendant son age d’'or (des années 1930 jusqu’aux années 1960). Selon le
journaliste Ben Fritz, « indéniablement, 1’aube de l’ere de la franchise
représente la révolution la plus significative dans l’industrie du cinéma
depuis la fin du studio system » (7).
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Cette « révolution », cependant, représente moins une réinvention de
1’industrie qu’un ré-assemblage d’outils et de stratégies contemporains. En
effet, les principes cruciaux de la production en franchise ne sont pas
spécialement novateurs, et remontent aux débuts du cinéma. Non novateur
aussi est 1’intérét systématique de 1’'industrie dans 1les conventions
créatives adaptables qui peuvent étre reformulées a travers le motif de
familiarité avec variations. Dans l’ére de la franchise, le style maison,
le genre, le high concept, et le vedettariat sont réappropriés afin de
laisser exprimer la différenciation dans diverses propriétés. Les studios
Marvel, par exemple, recourent a des genres et des réalisateurs différents
— en dialogue avec le style maison — pour introduire de la variation dans
la marque familiere de la franchise. De méme, Lucasfilm a expérimenté avec
la forme sérielle dans les films anthologiques de la franchise La Guerre
des Etoiles — Rogue One (Gareth Edwards, 2016) et Solo (Ron Howard, 2018) —
pour renégocier sa continuité (et son avenir). Cette dynamique entre
familiarité et variation fait partie des stratégies créatives permettant
aux franchises réussies de rester toujours jeunes. Comme 1'’explique
1’écrivain et producteur Jeff Gomez, « les univers filmiques réussis sont
des cadeaux continus. Correctement développés, ils sont pleins de suspense,
esthétiques et extrémement rentables (8). »

Derek thnson

Attribuer une telle importance a la franchise hollywoodienne peut étre
discutable ; comme l’avoue Derek Johnson, de l’université de Wisconsin-
Madison, « pour certains, la franchise trans-médiatique est une blague »
(9). Le prisme traditionnel de golit et de valeur continue a supposer, de
facon dogmatique, que les suites, les reboots, les remakes et le marquage
commercial sont redondants, voire destructeurs d’un point de vue créatif.
Suite a la sortie d’'Endgame, Luke Buckmaster affirme que la continuité
séquentielle le disqualifie méme d’'étre un film : « quel espoir reste-t-il
pour la situation apocalyptique, ravagée du cinéma moderne ? » (10). Le
critique de The New Yorker Richard Brody a un avis similaire sur Avengers :
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Infinity War (également des freres Russo) : « il n’a que la ressemblance
d’un film » (11). Dans Vanity Fair, Nick Bolton déclare que « Hollywood,
tel qu’on le connaissait, est déja fini », di en grande partie a sa
surdépendance aux franchises (12). Derek Johnson explique que « la tragédie
culturelle supposée de la franchise médiatique vient de la prédominance de
sa similitude structurée et de l’imposition d’une biologie instinctive,
irréfléchie a toute créativité ou agence sociale au sein des industries
médiatiques » (19). Est-ce cette biologie instinctive qui explique 1la
tendance a la répétition chez les commentateurs lorsqu’ils critiquent les
franchises et les suites (sequels) ? Le diagnostic de « sequelitis », tres
présent dans le journalisme culturel depuis les années 1990, est prolongé
par 1'observation récente que « les studios ont attrapé un cas monstrueux
de fiévre de la franchise » (12). L’'ironie de tels clichés est que les
critiques récurrentes de répétition sont en elles-mémes répétitives,
ignorant la perspicacité grandissante et des universitaires qui étudient
les films en franchise, et des professionnels engagés dans ce type de
divertissement.

Marsha Kinder (1940-)

Le concept d’intertextualité est souvent employé pour comprendre la
franchise, s’'inspirant du travail de Marsha Kinder sur « le super-systéme
toujours croissant de divertissement, marqué par l’intertextualité trans-
médiatique » (16). Dans son travail séminal sur la convergence des médias,
Henry Jenkins a prolongé cette idée en conceptualisant le storytelling
trans-médiatique comme « une approche plus intégrée au développement des
franchises [dans laquelle] l’intrigue se déroule dans de multiples plates-
formes, chaque texte faisant une contribution distinctive et valable a
l’ensemble » (17). Derek Johnson affirme, cependant, que « la question de
la multiplication de la production et de la reproduction des franchises
n’implique pas toujours les trans-médias » (18). Son travail apporte un
examen compréhensif de comment des franchises « permettent des échanges
entre neuds dans les réseaux industriels » (19). Dans ce contexte, le
principe de « licence artistico-commerciale » (creative license) est un
moyen d'« explorer la franchise comme médiation de la créativité et de la
production collaborative hautement industrialisée » (20). Johnson établit
alors un cadre pour 1’étude des franchises médiatiques comme un réseau
complexe de relations industrielles, créatives et sociales.

La franchise domine le divertissement du 2le siecle, car elle fait 1la
synthese des forces historiques de Hollywood au sein des conventions
juridiques et gestionnaires portant sur le divertissement. Bien que la
franchise représente une hyper-industrialisation de la production, les



principes 1'étayant — longévité commerciale, protection légale, formulation
créative — ont toujours été présents. Rejeter le cinéma en franchise
revient donc a ne pas comprendre comment fonctionne Hollywood actuellement.

Jeff Gomez (1963-)

Lire 1’interview avec Jeff Gomez, producteur trans-médiatique, par Tara Lomax (en
anglais).

Lire 1’interview de Derek Johnson par Henry Jenkins (en anglais, sur son site
personnel).

Pour quelques définitions du concept « réseaux trans-médiatiques », voir le site de
Marsha Kinder (en anglais).

Lire « La franchise, une forme culturelle ?», de Hélene Monnet-Cantagrel, Mise au
point, 10, 2018.

D'autres textes (en anglais) de Tara Lomax se trouvent ici.
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GENEALOGIE DE LA « BRAND
CULTURE » — HELOISE MERARD
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LA MOTOWN : UNE FABRIQUE DE
TUBES — MARC HIVER

Comment le jazz « authentique » a donné naissance a un jazz « populaire »
(notamment par la médiation du rhythm and blues) puis a une variété jazzy
et au rock and roll, bref, a la nouvelle musique populaire américaine ?

L’ INFLUENCE DE HENRY D.
THOREAU SUR LE FILM « INTO
THE WILD » — MELODIE
LUCCHESI

En 2007 le film Into the Wild de Sean Penn se révele étre un succes
hollywoodien inattendu, permettant de redécouvrir une époque des Etats-Unis
et un pan de la culture américaine que les européens ne connaissent pas
forcément.



https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/actualites-des-industries-culturelles-et-numeriques-32-juin-2015/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/actualites-des-industries-culturelles-et-numeriques-32-juin-2015/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/genealogie-de-la-brand-culture-heloise-merard/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/genealogie-de-la-brand-culture-heloise-merard/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/marc-hiver-motown-fabrique-tubes/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/marc-hiver-motown-fabrique-tubes/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/influence-henry-thoreau-film-into-the-wild/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/influence-henry-thoreau-film-into-the-wild/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/influence-henry-thoreau-film-into-the-wild/
https://industrie-culturelle.fr/industrie-culturelle/influence-henry-thoreau-film-into-the-wild/

