🔑  PROBLÉMATIQUE & ARCHITECTURE DU THÈME
Les trois axes de la problématique
AXE 1 — Le faux comme danger : désinformation, fake news, propagande, IA génératives, post-vérité. Comment distinguer l'infox de l'information dans l'ère numérique ?
AXE 2 — Le faux comme art et fiction : illusion, mimésis, trompe-l'œil, roman, théâtre. Le fictif n'est pas le mensonge — il peut révéler le vrai. Le « mentir-vrai » d'Aragon.
AXE 3 — Le faux comme marché et authenticité : contrefaçon, toc, simili, copies, faussaires, aura de l'original (Benjamin). Le statut de l'original et de la copie.


Mots-clefs à maîtriser (extraits du texte officiel)
Notions fondamentales :
vérité · mensonge · véracité · crédulité · incrédulité · fiction · mimesis · imaginaire · illusion romanesque · trompe-l'œil
Champ numérique et médiatique :
infox · désinformation · manipulation · imposture · mystification · canular · propagande · post-vérité · bourrage de crâne · avatar
Champ artistique et matériel :
simulacre · contrefaçon · copie · toc · simili · faussaire · authenticité · restauration · artefact · feindre · hyperréalisme
Expressions utiles :
le mentir-vrai · village Potemkine · le roi est nu · se faire un cinéma · déciller les yeux · suspension de l'incrédulité (Coleridge)

