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RESUME

La communication assistée par ordinateur nécessite de
créer une représentation de soi pour que s’établisse un
échange avec un interlocuteur. Cette création d’un autre
soi-méme sur le réseau peut pousser lutilisateur a expéri-
menter différentes identités ; ce processus provoque une
prise de conscience existentielle de sa relation a I’autre, et
a lui-méme.

MOTS-CLES
Communication, communauté, existence, représentation
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ABSTRACT

Computer assisted communication requires to the user to
create a representation of himself, which enable the ex-
change with the interlocutor to be established. That cre-
ation of another "Myself" on the network might made the
user to experiment couples of other identities. This pro-
cess of "being someone else" allows the user to realize
its material existence in the relation with the other one
and even to himself.

KEYWORDS
Communication, community, existence, representation,
virtual worlds, reality.

INTRODUCTION: LA PRISE DE CONSCIENCE DE
L’AUTRE ET DE SOI

L’identification sur le réseau, qui ne tenait encore ily a
quelques années qu’a un choix personnel, devient une
nécessité et une convenance sociale. Une néophyte,
suite a une demande d’adresse e-mail de la part d’un
agent de ’APEC dans le cadre de sa recherche d’emploi,
confie: «je ne peux lui donner mon adresse ar-
melle2000, ca ne fait pas sérieux [Elle explique le choix
de ce pseudo et conclue :] je ne peux lui répondre tant
que je n’ai pas obtenu une nouvelle adresse. » Dans un
chat ou un réseau amical, un pseudo décalé et affectif fait
office de diminutif. Dans une recherche d’emploi, des
proceédures administratives et des échanges profession-
nels, il convient de s’identifier par le nom et prénom chez
I’hébergeur approprié, personnel ou professionnel

L'utilisateur d’internet est ainsi amené a se créer des
identifiants conformes a des usages pressentis. La liberté
initiale laissée a 1’identification sur internet dessine les
différentes formes d’existence sociale de 'individu. Ar-
melle2000, armelle.rocher et blitzin08 sont la méme per-
sonne dans des contextes différents. Cette gestion des
différentes identités fait prendre conscience a I'individu
des enjeuxinteractionnels de la présentation de lui-méme,
dans une toute autre mesure que cela ne lui est possible
en coprésence : a distance, il en est entiérement le maitre.

COMMUNIQUER EN COPRESENCE ET A DISTANCE

Dans la vie quotidienne, I'émetteur communique par son
corps, ses vétements, son discours, ses gestes, son Vi-
sage, avant-méme qu’il ne verbalise son message. Méme
s’il est immobile et qu’il n’émet aucun signe volontaire
pour s’exprimer, 'observateur (récepteur, qu’il soit ou
non pressenti par 'émetteur) peut analyser les éléments
visibles du corps et de I'attitude percus et en induire une
posture mentale. Le corps en coprésence est une inter-
face de communication naturelle. Que la communication
soit volontaire ou non, elle est inévitable. En revanche,
I’émetteur distant doit agir pour communiquer. 1l doit pa-
ramétrer une représentation de lui-méme pour se manifes-
ter et étre a la communauté, sans quoi il n’apparait pas a
I'interface graphique, n’existe pas pour un tiers et ne peut
participer a la communauté. La communication a distance,
a la différence de la communication en coprésence, n’est
ni naturelle, ni inévitable, mais le fruit d*une intention vo-
lontaire. Les données qui la constituent, pour étre déli-
vrées, doivent étre créées du tout au tout.

PERCEPTION NUMERIQUE DE L’AUTRE ET DE SOI

Sur internet, la relation interindividuelle s’opére par le
biais d’interfaces logicielles. Les sites communautaires
(sites de rencontre, forums de discussion, portails de
blogues), la messagerie instantanée, les jeux en réseau
(jeux d’échecs, MMORPGQG), le peer to peer, forment au-
tant de services communautaires, dans - et entre - les-
quels s’inscrivent les réseaux sociaux. Des individus qui
se sont rencontrés préalablement « dans la vie réelle »
peuvent ainsi communiquer et pratiquer des activités
communes, mais aussi, et ¢’est 1a un fait sans précédent,
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ont la possibilité de se mettre en relation avec des per-
sonnes rencontrées et pergues initialement via le support
de communication. Or, sile contenu de I’échange est bien
émis par des étres humains, ce sont les formes de repre-
sentation numériques proposées par le logiciel qui cons-
tituent sa forme. Gestuelle, mouvement et apparence du
corps, ton et intonations, qui sont le propre de la com-
munication en coprésence, permutent dans la relation a
distance avec une police de caractére, une couleur, un
pseudo, un rythme de discussion, de sorte que la percep-
tion d’autrui et I'image que je donne a percevoir sont en-
tierement conditionnées par les fonctionnalités tech-
niques mises a disposition par le logiciel. Sous la forme
banale d’une interface de dialogue ou de jeu, la mise en
relation logicielle ouvre I’'individu a une perception radi-
calement différente de laltérité, mais ausside lui-méme.

EXISTER SUR LEWWW

L’existence de soi, dans le monde réel, ne se remet géné-
ralement en question que dans le cadre d’une réflexion
ontologique de l'individu. Le sens commun I’accepte
comme une évidence : je vis, j’ai un corps de chair et de
sang, donc j’existe, ainsi que tout ce que je vois et
touche. Si l'utilisateur néophyte d’internet congoit qu’il
existe toujours bel et bien dans le monde réel, il est rapi-
dement confronté a I’évidence que le WWW est un
monde séparé et qu’iln’y est par présent, en somme qu’il
n’y existe pas. Pour y remédier, il doit émettre un signal
perceptible pour un tiers. Le signal minimal est un identi-
fiant ou pseudo, qui fait naitre l'utilisateur au réseau
communautaire. Ce signal est « minimal » car d’une part,
s’il ne ’émet pas, I'utilisateur n’est pas présent a la com-
munauté ; d’autre part, il est une donnée nécessaire qui
peut ou non, suivant le logiciel utilisé, étre complétée par
d’autres signaux: dans un jeu en réseau, ce pourront étre
les caractéristiques initiales de son personnage (métier,
race, apparence), dans une messagerie, une photographie
ou une image, les passe-temps, la couleur de cheveuxou
encore la localisation géographique, dans un site de ren-
contre, le descriptif de la personne recherchée, mais aus-
si, dans un logiciel de peer-to-peer, les fichiers téléchar-
gés. Ces signaux s’organisent autour du signal « mini-
mal », le pseudo. Qu’ils relévent de la langue, de ’image,
du son, ils ont en commun de décrire leur émetteur, que
ce soit directement (je suis ainsi) ou indirectement (j’aime
cela) : ils forment le signe de son existence et de son
identité contextuels.

L’IDENTITE NUMERIQUE : SEMIOSE D’'UN ENSEMBLE
FINI

Lidentité, c'est ce qui résiste au temps et se nourrit de
l'expérience. La représentation numérique donne forme a
cette résistance. On peut y distinguer en effet deuxtypes
de signaux, ceux qui sont permanents (avatar, panneau
de profil, typographie) et ceuxquisont sans cesse actua-
lisés (le contenu textuel du chat, le rythme de la discus-

sion, le déplacement de l'avatar). Les signaux permanents
constituent le noyau dur de lidentité, tandis que les si-
gnaux actuels alimentent Iidentité dans une expérience
relationnelle. Les uns et les autres forment un ensemble
dénombrable par le fait qu’ils sont nécessairement per-
ceptibles par 'interface : la représentation numérique est
un ensemble fini qui est mis pour un systeme d'informa-
tions non fini, I'étre humain. A ce compte, on pourrait se
dire que les logiciels de communication assistée par ordi-
nateur ne permettent que de créer des étres limités et
sans dimension affective. Or ce serait ignorer le proces-
sus d’interprétation qui sous-tend la dynamique affec-
tive. Le membre participant d’une communauté est tou-
jours confronté, en I’absence de données relatives a
I’émetteur réel, a 'ambiguité d’une interprétation des si-
gnaux comme étant volontaires ou involontaires. Dans
Penguin Island, un chat en trois dimensions, un avatar se
promenait un jour vétu d'un simple slip. Quand on le lui
faisait remarquer, il ne disait rien et s'en allait en courant.
Comment interpréter ce comportement ? Est-ce un signe
volontairement émis par lutilisateur pour provoquer une
rupture comportementale, ou est-ce involontaire ?
Linterpréte du signe, opérateur de la sémiose, ouvre la
forme finie de l'identité de l'autre en un champ d'interpré-
tations infinies.

CONCLUSION : IDENTITES CATHARTIQUES ?

La communication assistée par ordinateur invite a une
prise de conscience de soi en tant qu’étre social par des
expérimentations sans précédent dans la réalité. Des si-
gnaux permanents qu’il peut paramétrer de fagon totale-
ment artificielle aux signaux actuels qui relevent de sa
maniére d’étre en temps réel, I'utilisateur a 1’occasion
d’évaluer ses capacités a s’adapter a des contextes trés
différents, en ayant toute conscience des mécanismes
qu’il met en place pour provoquer telle réaction, et symeé-
triquement de se rendre compte des allants de soi qu’il
mobilise pour interpréter le comportement d’autrui. Dés
lors, & travers ce processus de construction de soi, la
communication a distance revét une dimension politique,
celle de lutter contre I'assujettissement identitaire propre
a une réalit¢ dont l'utilitarisme étouffe I'expression de
I'individu entre les étaux de la convenance et de la fonc-
tion sociale. Expérimenter d’autres soi-mémes, d’autres
parties de soi quin’ont pas place dans la vie quotidienne
permet a l'utilisateur de mettre en scéne sa propre cathar-
SIS.



