
Annexe.  
 

1. Liste des personnes ressources  
 

NOM Prénom  Fonction Objet 

THONON Jonathan Responsable des projets 
européens, gestionnaire du 
développement et des relations 
internationales au Théâtre de 
Liège 

Entretien 

HINFRAY Charlotte Coordinatrice du projet Prospero 
Extended Theatre 

Entretien 

METTIOUI Ilyas Metteur en scène Entretien 

BECHARA Julien Réalisateur Entretien  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. Structure du questionnaire 
 

 



 











 

 

 

 

 

 

 

 



3. Résultats des analyses statistiques  
 

Statistiques descriptives des principales variables 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

Etude de la corrélation 

 

 

Aucune de ces variables ne sont corrélés significativement à l’exception de l’âge et du type de 

consommateur qui indique que plus on est âgé, plus on consomme du théâtre puisque le coefficient 

de corrélation de Pearson est >1 (.415) et que la p-value est inférieur à 0,05 

 



 

 

Lorsqu’on introduit les variables de modération aux computations, on remarque qu’une corrélation 

statistiquement significative entre l’adoption et presque toutes les variables indépendantes 

introduites dans le modèle (à l’exception du prix et du facteur de socialisation) Pour les autres 

variables du modèle, l’effet de corrélation est toujours positif, c’est à dire que plus l’appréciation 

d’une variable est grande par le répondant, plus son intention d’adoption est grande. 

 

Analyse de régression  

 

1) Avant l’introduction des variables de modération  

 

 

On a une corrélation entre les variables de 65% pour le deuxième modèle seulement, le R2 nous 

indique que le changement dans les changements dans les variables indépendantes ne sont 

responsables que de 42% du changement de la variable dépendante. Ce qui veut dire que 58% est 

expliqué par d’autres variables que nous ne connaissons pas.  

 



2) Après introduction des variables de modération  

 

 

 

Ici les variables introduites dans le modèle permettent d’expliquer presque 65% de la variation de la 

variable dépendante. On observe une nette amélioration entre les deux analyses.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Table de contingence 

  

 

 

Le pourcentage de gens ayant un avis favorable concernant l’adoption de la plateforme, près de 42% 

des personnes interrogées énoncent un avis favorable concernant l’adoption de la plateforme.  

 

Ce pourcentage est le plus élevé parmi les personnes faisant partie du segment “bon public” puisque 

dans cette sous-catégorie du public, 61% émettent un avis positif envers l’adoption. C’est beaucoup 

plus que les “non-consommateurs” avec 33% d’avis favorable et que les “spectateurs éphémères” 

avec 35% d’avis favorables. Les “fans de théâtre” quant à eux sont à 30% favorables et les acheteurs 

en gros sont négligeables puisqu’il n’y a qu’une occurrence de réponse.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. Autres figures présentes dans le texte 
 

Figure 3.  

 

Source: We Are Social, & DataReportal, & Meltwater. (April 24, 2024). Most popular social networks 

worldwide as of April 2024, by number of monthly active users (in millions) [Graph]. In Statista. 

Retrieved August 14, 2024, from https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-

ranked-by-number-of-users/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figure 4.  

 

Source: Measure Protocol. (April 4, 2023). Social media app usage among Generation Z in the United 

States as of January 2023 [Graph]. In Statista. Retrieved August 14, 2024, from 

https://www.statista.com/statistics/1378880/us-gen-z-social-media-app-usage/ 

 

Figure 5. 

 

Source: Discord. (April 30, 2024). Leading Discord servers among users worldwide as of April 2024, by 

number of members [Graph]. In Statista. Retrieved August 14, 2024, from 

https://www.statista.com/statistics/1327141/discord-top-servers-worldwide-by-number-of-

members/ 

https://www.statista.com/statistics/1378880/us-gen-z-social-media-app-usage/
https://www.statista.com/statistics/1327141/discord-top-servers-worldwide-by-number-of-members/
https://www.statista.com/statistics/1327141/discord-top-servers-worldwide-by-number-of-members/


 

Figure 6.  

 

Source : Video Streaming (SVoD) - Worldwide. (n.d.). Retrieved August 14, 2024, from 

https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-on-demand/video-streaming-

svod/worldwide 

 

Figure 11.  

 

 

Source: The Digital Front Row: Understanding online and digital theatre audiences, 2023 

 

 

 

https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-on-demand/video-streaming-svod/worldwide
https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-on-demand/video-streaming-svod/worldwide


 

 

 

Figure 12. 

 

 

Intention d’adoption en fonction du type de consommateur. 

Source – Données SPSS sur base de l’enquête intitulée « Le comportement du public face aux médias 

digitaux dans le secteur des arts du spectacle » 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figure 13.  

 

Régression multiple du modèle.  

Source - Données SPSS sur base de l’enquête intitulée « Le comportement du public face aux médias 

digitaux dans le secteur des arts du spectacle » 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figure 14.  

 

Analyse de corrélation entre variables modératrices et la variable dépendante 

Source - Données SPSS sur base de l’enquête intitulée « Le comportement du public face aux médias 

digitaux dans le secteur des arts du spectacle » 

 

 

Figure 15.  

 

Répartition de la fréquence de la variable de distance  

Source - Données SPSS sur base de l’enquête intitulée « Le comportement du public face aux médias 

digitaux dans le secteur des arts du spectacle » 

 

 

 

 



Figure 16.  

 

 

Préférence du type d’abonnement 

Source - Données SPSS sur base de l’enquête intitulée « Le comportement du public face aux médias 

digitaux dans le secteur des arts du spectacle » 

 
Figure 17.  

 

Répartition du type de consommateur 

Source - Données SPSS sur base de l’enquête intitulée « Le comportement du public face aux médias 

digitaux dans le secteur des arts du spectacle » 
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Executive Summary 
 

The performing arts market has been losing ground to other cultural and creative industries for many 

years. Moreover, it has been one of the sectors most affected by the COVID-19 health crisis. To 

remain viable in a world that needed escape more than ever, the sector had to reinvent itself. 

Digitalization, which was already underway for some, was significantly accelerated. 

 

In 2019, the "Prospero – Extended Theatre" platform project was initiated by the Théâtre de Liège 

and its various partner theaters. Just a few months later, the first lockdown and the closure of 

venues turned this innovative proposal into a major element of theater life during this period of 

disruption. 

 

This work seeks to demonstrate the various strengths of this project and the use of streaming in this 

sector in general. It will primarily focus on: new audiences, partnerships, the current audience, 

complementarity with traditional theater, additional revenue, and alignment with theatrical 

missions. 

 

The study also highlights the challenges faced by institutions venturing into a sector they do not fully 

understand. Examples include: actual audience demand, incurred costs, lack of qualified personnel, 

and the need to return to core competencies. 

 

Finally, streaming in the performing arts sector is an increasingly important topic and remains poorly 

documented at present. This study aims to demonstrate the utility of such tools for audiences, 

theatrical institutions, and the flourishing of culture as a whole. 

 


