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A : Observation et ancrage théorique

A.1 : La disparition de la mémoire vernaculaire


Le point de départ de cette recherche réside dans l'observation d'un phénomène 
d'amnésie numérique. Les mèmes internet, bien qu'ils constituent le folklore 
vernaculaire du vingt-et-unième siècle, sont soumis à une éphémérité structurelle. 
Des recherches indiquent que soixante pour cent du contenu publié en ligne disparaît 
dans les dix ans suivant sa création. 



Les changements de politiques de plateformes, tels que la suppression massive de 
contenus sur Tumblr en 2018, illustrent la vulnérabilité de ces subcultures 
numériques. Face à cette perte, les outils existants montrent leurs limites : 
KnowYourMeme documente sans taxonomie formelle, et la Wayback Machine 
d'Internet Archive peine à capturer des objets circulant sur des réseaux sociaux aux 
flux dynamiques (réseaux sociaux).



Nipples, memes, and
algorithmic failure:
NSFW critique of
Tumblr censorship .Elena Pilipets & Susanna Paasonen. 2020



A.2 : Système graphique ouvert

Pour envisager une archive, il convient de définir l'objet. L'analyse conduite dans le 
cadre dans Skibidesign démontre que le mème n'est pas une image fixe, mais un 
langage visuel normé. Kaplan et Nova identifient ces structures comme des modèles 
d'expression dérivés : des maquettes graphiques reconnaissables et reproductibles 
sans formation technique. 



Le chercheur Arnaud Wagener propose le concept de Capsule d'Expression 
Cognitivo-Affective (CECA) pour décrire la structure bipartite du mème : un gabarit 
fixe (le template) et une variable contextuelle injectée par l'utilisateur. Cette approche 
déplace l'enjeu de l'archivage du fichier image vers le système de transformation lui-
même.
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Giorgia Lupi  Dear Data. Correspondance 
postale basée sur la visualisation manuelle de 
données quotidiennes. Un data design comme 
langage personnel et sensible, pas seulement 
fonctionnel

B : Le cadre du projet et 
la commande

B.1 : Paramètres de conception et infrastructure technique


Le projet répond à une commande d'Internet Archive, 
organisation à but non lucratif fondée en 1996 par 
Brewster Kahle et reconnue comme bibliothèque par 
l'État de Californie en 2007 . L'institution emploie des 
outils spécialisés tels que Heritrix pour l'indexation 
web et le système Scribe pour la numérisation 
physique . La mise en œuvre d'Archimème au sein de 
cet écosystème s'articule autour de paramètres 
structurels précis. La nature instable du mème 
impose de documenter un système global (template 
et trajectoires) plutôt que des fichiers figés. 



L'adhésion aux principes de l'open source assure la 
transparence de la classification et permet des 
contributions communautaires. Le dispositif doit 
également servir une double audience en articulant 
métadonnées normées pour les chercheurs et savoir 
vernaculaire pour les internautes. La dimension 
éthique est centrale : il s'agit de contextualiser les 
contenus de haine ou les signaux codés (dog-
whistles) identifiés par Maxime Dafaure pour les 
documenter sans les relayer. Enfin, la vitesse de 
production nécessite un modèle de modération 
participative inspiré de modèles collaboratifs 
reconnus pour garantir la pérennité de l'archive.



B.2 : Méthodologie et design de données

La méthodologie envisagée pour ce projet reposerait 
sur la création d'une base de données structurée. 
Une base de données se définit comme un ensemble 
organisé d'informations numériques stockées de 
manière à être facilement consultables et mises à 
jour. Ce dispositif permettrait d'associer à chaque 
mème des mots-clés ou tags précis, créant ainsi un 
système de filtration capable d'isoler des lignées 
esthétiques ou des thématiques spécifiques. Cette 
structuration de l'information relève directement du 
design de données, où la conception du système 
détermine la lisibilité et la compréhension d'un corpus 
complexe. L'archivage suivrait un modèle de 
contribution par la communauté, à l'image de 
Wikipedia, où les utilisateurs pourraient eux-mêmes 
répertorier les mèmes qu'ils trouvent en ligne.



Pour objectiver ce matériau, le système intégrerait 
quatre indicateurs de mesure. Le score de longévité 
évaluerait la persistance temporelle du mème. 
L'indice d'engagement calculerait la capacité de 
transformation par le nombre de variantes produites. 
Le coefficient d'interdiscursivité analyserait la porosité 
entre les différentes thématiques. Enfin, l'indice de 
fiabilité certifierait la précision des métadonnées 
soumises. Dans cette perspective, un indice de 
fiabilité bas indiquerait une absence de consensus 
communautaire sur l'origine ou le sens du mème, ce 
qui limiterait sa mise en avant sur la plateforme afin 
de garantir la rigueur de l'archive.

Extrait contenu de la base de donnée 



C : Scénographies des données

La transition d'un tableau de données brut vers une interface visuelle constitue le 
cœur de l'expérimentation plastique. L'objectif est de définir la manière la plus 
pertinente de montrer et de faire comprendre visuellement les différentes informations 
par leur positionnement, leur habillage graphique, leur traitement textuel et leur 
mouvement. 



Plusieurs références guident cette étape. Le site Everynoise.com est central car il 
remplace les listes par une cartographie où la position des mots indique leur nature : 
le haut est plus mécanique tandis que le bas est plus organique . L'Atlas des Régions 
Naturelles apporte une logique de filtres typologiques permettant de regrouper des 
formes ou des styles graphiques communs au-delà de leur origine. Le modèle de 
Fandom permet de personnaliser l'identité visuelle de chaque page selon les codes 
de sa communauté, respectant ainsi l'aspect vernaculaire des mèmes e utilisant une 
classification encyclopédique  . Le site Othernetwork.io proposent une vision en 
réseau pour comprendre montrer des leins entre différents acteurs culturels. Enfin, 
les outils de Google Arts and Culture comme le t-SNE Map montrent comment 
organiser des milliers d'images par simple ressemblance visuelle via des algorithmes 
de machine learning .
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Maquettes vidéos

Visualistaion d’une frise évolution dans le temps, par longévité, engagement 
au court du temps

Révélation d’un texte,d’une valeur numérique
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