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Introduction

Cette recherche, Internet : la sociabilité des sociétés médiatisées, est inscrite
dans le programme de recherche du Plan Urbanisme Construction
Architecture du ministere de I'Equipement, du Logement et des Transports :
« Habitat et Vie Urbaine ». Elle fait le point sur les pratiques et les relations
sociales dans les espaces habités et les espaces publics urbains.

Pour étudier les sociabilités et notamment les sociabilités médiatisées par
Internet, nous avons choisi de prendre du recul par rapport aux échelles tradi-
tionnelles de sociabilité (logement, quartier, ville, agglomération...) et d'obser-
ver les liens entre des espaces publics et des espaces privés. Pour nous, les situa-
tions de sociabilités médiatisées par Internet sont des situations urbaines, elles
en offrent les mémes caractéristiques (éclatée, complexe, contradictoire, dif-
fuse...) et, bien que médiatisées, elles peuvent étre médiates ou immédiates et
contribuer 2 rendre les frontieres entre sociabilités médiatisées et domestiques
plus poreuses.

Cet ouvrage vise 2 rendre compte des sociabilités médiatisées a partir de I'es-
pace domestique, en évaluant de maniere qualitative et exploratoire la forme
et la nature des sociabilités actuelles qui ont lieu sur Internet (celles qui se
créent, s'actualisent ou se renforcent via I'Internet, grice aux e-mails, chats,
etc.), en les typant, et en analysant, dans une visée prospective, la transforma-
tion réciproque du logement (agencements, modes de relations familiales...)
et de I'espace public (lieux de rendez-vous, usages...).

Dans cette introduction nous présentons notre problématique et notre
méthode d’observation toutes deux basées sur la notion de situation afin d’ob-
server et d’analyser les sociabilités contemporaines via Internet.

Les relations a I’autre, a I'espace, autemps et les TIC

Nous interrogeons la sociabilité et ses espaces 2 partir de I'usage grandissant
de I'Internet, objet relativement récent, qui semble modifier les fagons d’étre
au monde. Les usages et les pratiques qui lui sont liés peuvent soit engendrer
de nouveaux modes de sociabilité, soit en réactualiser des « classiques » ou
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certains qui seraient tombés en désuétude. Ces pratiques affectent la sphere
familiale, professionnelle et amicale. Bien qu’elles aient un ancrage spatial
(au sein du logement essentiellement, mais aussi dans les lieux de travail et de
loisirs), il n’en demeure pas moins qu’elles construisent une sociabilité met-
tant en relation 'habitat et la vie urbaine.

Cette recherche appréhende quelques relations sociales telles que la relation
a l'autre, la relation a I'espace et la relation au temps :

—la relation a l'autre. Les relations sociales subissent un fort éclatement et
une forte individuation. Dans ce contexte, les technologies de I'information
et de la communication (TIC) jouent un rdle complexe. Tout d’abord, elles
favorisent cet éclatement et cette individuation, en médiatisant les relations
d’un individu a l'autre, et confortent, voire génerent de nouvelles relations.
Ensuite, elles permettent parfois, un prolongement des relations sociales
construites dans I'espace de I'Internet vers des relations sociales développées
dans les espaces habités et vice versa.

—la relation a I'espace. La sociabilité contemporaine, par rapport a la sociabi-
lité « traditionnelle », a transformé les rapports de I'individu 2 I'espace. Avec
une sociabilité de plus en plus éclatée et complexe, les espaces habités tradi-
tionnels (quartier, voisinage, notamment) ne sont plus aussi pertinents. La
encore, les nouvelles technologies de I'information et de la communication
accompagnent cette évolution, révélant des frontieres floues et poreuses
entre différents types d’espace, et contribuent sans doute 2 'aménagement
de ces espaces de sociabilité. Les espaces deviennent multiformes, s’enche-
vétrent : I'espace du logement, par exemple, a travers ces interactions média-
tisées, devient tantot privé, tantot public, fermé ou ouvert et les ambiances
de cet espace s'en trouvent transformées.

— la relation au temps. Le temps est une dimension de la sociabilité médiatisée
qui a souvent été occultée dans les études concernant les usages des nouvelles
technologies. L'observation du temps nous révele que le médiat et I'immédiat
sont deux aspects particuliers de la sociabilité, les relations sociales pouvant
étre soit médiates, soit immédiates. Le médiat est 'aspect différé dans le temps
de la sociabilité, alors que I'immédiat est un maintenant de la sociabilité sup-
posant une instantanéité de la sociabilité. Les nouvelles technologies jouent
ici encore un réle complexe. Elles accentuent tantét la « médiateté », tantot
« 'immédiateté » de la sociabilité et révelent que la distance spatiale n’est
plus un obstacle a I'immeédiateté des relations.

Il s’agit pour nous d’étudier la sociabilité contemporaine a 'épreuve des tech-
nologies de I'information et de la communication. Toute société en se moder-
nisant médiatise une part plus ou moins importante de ses relations sociales.
Les nouvelles technologies de communication (téléphone portable, ordinateur)
sont des supports possibles de ces relations sociales, de ces relations a 'autre, 2
I'espace et au temps. Aussi, nous posons I'hypothese que la ou les pratiques liées
a l'ordinateur et notamment la pratique de I'Internet (e-mails, forums de discus-
sion et recherches thématiques) génerent non seulement des relations sociales
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médiatisées s'affranchissant du temps et de I'espace, mais également des rela-
tions sociales proches et spatialisées (cybercafés, rencontres géographiques), et
transforment les sociabilités domestiques et extra domestiques.

La situation

Les réorganisations sociales, spatiales et temporelles opérées par les nouvelles
technologies de communication sont considérées du point de vue de la situa-
tion de I'internaute. Ainsi, les nouvelles technologies de communication sont
pour nous des dispositifs qui assurent, par le biais de perceptions et de repré-
sentations, une forme de relation a I'autre (sociabilité), a I'espace (spatialité),
et au temps (temporalité).

Lors de I'étude bibliographique réalisée au cours de la premiere étape de
recherche, nous avons pu constater que les relations sociales médiatisées par
Internet sont souvent observées au niveau de communautés et analysées en
termes d’effets sur I'espace public, le territoire et/ou les autres relations
sociales, 2 travers des couples de notions dichotomiques tels que privé/public,
réelvirtuel. En outre, ces relations sont essentiellement analysées d'un point
de vue spatial alors que les dimensions temporelle, sensible et vécue de 'in-
ternaute sont ignorées et peuvent donc étre interprétées de fagon erronée.
Ces dichotomies persistent comme des paradoxes de I'espace alors que I'usa-
ger ne les ressent pas comme tels lors de ses pratiques, quand il est en situa-
tion. Nous avons donc choisi d’observer la situation de l'internaute, car
d’apres nous il serait ainsi possible de lever les ambiguités des notions précé-
demment citées, de dépasser les dichotomies espace privé/espace public, ter-
ritoire/non-territoire, proximité/distance, réel/virtuel et de mieux appréhen-
der ce qui fait I'espace-temps vécu de sociabilité de I'internaute. Autrement
dit, et afin de ne privilégier aucun aspect de la situation sur un autre, nous
prenons la situation elle-méme comme I'objet de nos observations.

La situation peut étre d’abord définie comme « un état complexe résultant de
linteraction, @ un moment déterminé, d’'un vivant ou d’'une personne avec son
environnement physique, affectif, social (éventuellement culturel, intellectuel,
historique) »'. Ensuite, selon Williams Thomas et les interactionnistes, elle est
identifiée et définie par les acteurs-mémes de la situation. Enfin, selon les
phénoménologues tels que Alfred Schiitz, Peter Berger et Thomas Luckman,
lorsque I'acteur définit une situation, il choisit dans I'environnement les €lé-
ments pertinents pour traiter cette situation. La situation est donc un
moment, un lieu ot 'individu en cours d’action et d’interaction avec son
environnement, réalise des choix.

Les dispositifs, les perceptions et les représentations

La situation de I'internaute est 'objet d’observation privilégié. Sa complexité et
son irréductibilité nous garantissent de saisir la sociabilité sous tous les aspects
spatiaux, sensibles et « représentationnels ». Cependant, si la situation est irré-
ductible en soi, nous pouvons tout de méme opérer plusieurs lectures diffé-

1 Dictionnaire Petit Robert, 1986.
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rentes mais complémentaires. Car I'internaute, qui est au centre de ses pra-
tiques, utilise des dispositifs, des perceptions et des représentations sociales. I1
mobilise les dispositifs techniques offerts par I'Internet, dispositifs qui prolon-
gent le corps, I'espace réel vers 'espace possible et déplacent les limites de I'es-
pace perceptible et praticable. L'internaute met en ceuvre tous ses sens (le tou-
cher, la vue, l'ouie, etc.), méme si les « fonctionnalités sensibles » de
I'ordinateur ne permettent pas leur actualisation sous des formes classiques.
L'internaute fait appel aux re-présentations graphiques et aux représentations
sociales pour définir sa sociabilité.

Nous voila donc devant trois hypotheses méthodologiques qui consistent 2
interroger la sociabilité :

— D’abord a travers les traces de I'usage ou des usages potentiels affordants en
observant les moyens dont dispose I'internaute. C’est ce que nous avons
appelé les dispositifs techniques, informatiques ou architecturaux de mai-
trise de cet environnement’. Nous définissons le dispositif comme un
ensemble de conditions rendant une perception et une action possibles et
efficaces. Un dispositif est alors défini selon trois criteres. Tout d’abord, un
critere spatial de situation, d’échelle et de relation avec les espaces adja-
cents (entre pieces, ou de part et d’'autre de I'interface graphique), ensuite,
un critére montrant la qualité de I'espace tel qu’il est configuré par I'inter-
naute (aire d’usage et de visibilité, d’audibilité...) et enfin, un dernier cri-
tere d’usage définissant I'interface d’usage du dispositif (moyens de controle
et d’interaction). Cet aspect de la situation de sociabilité est développé dans
la deuxieme partie de ce rapport sous le titre d’« Un espace de contact ».

— La seconde hypothese est que malgré la distance et les limites du dispositif
technique, il existe chez I'internaute des perceptions-actions entretenues
avec son environnement physique et/ou informatique et avec son environ-
nement humain’. Ici c’est le lien entre 'homme et 'environnement phy-
sique et humain, dont il est question*. Nous observons les perceptions et les
actions qui réalisent ce lien dans chaque situation. La question qui se pose
alors est : qu'est-ce qu'une perception médiatisée ? Qu’est notre perception
de I'objet et donc de 'autre, lors d’une relation médiatisée ? Linterface
d’usage offre un champ sensible d’écritures, de lectures et de visibilités qui
participe a la construction d’un espace de sociabilité, méme si les modalités
sensibles offertes par les technologies sont réduites et si le mode d’échange
avec l'autre est différent. Par exemple, faute d’entendre sa voix on regoit son
texte dans I'écran du micro-ordinateur et le dialogue démarré prend plus de
temps que dans un lieu public classique. Ce second aspect de la situation

2 Boubezari M., Méthode exploratoire sur les pratiques intuitives de maitrise du confort acoustique
en milieu habité. Grenoble, these en architecture, Université de Nantes, CRESSON, 2001.

3 Couic M.-C., La dimension intersensorielle dans la pratique de l'espace urbain : une approche
méthodologique pluridisciplinaire. Grenoble, these en architecture, Université de Nantes,
CRESSON, janvier 2000.

4 Ascott R., L'architecture de la cyberception. Borillo M. & Sauvageot A. (sous la dir.), Les 5 sens
de la création. Art, technologie, sensorialité, Paris, Champ Vallon, 1996, pp. 195-207.
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de sociabilité est développé dans la troisieme partie de cette recherche sous
le titre de « Toucher du regard ».

—La troisieme hypothese méthodologique est que l'internaute possede,
construit, voire reconstruit des représentations sociales’ 2 propos de son envi-
ronnement et de sa fagcon d'interagir avec lui. Tout d’abord, les représenta-
tions aident 2 interpréter la nature des relations, des interactions : elles leur
donnent un contenu, une qualité, du sens. Ce sont les représentations
sociales qui en donnant des valeurs, des caractéristiques aux relations sociales
permettent aux individus de qualifier leurs sociabilités. Devant I'écran de son
ordinateur, I'internaute est dans une situation particuliere dans le sens ot ses
propres représentations (actuelles, idéales) de la sociabilité vont interférer
avec celles que présentent l'interface de la machine. Ces derniéres peuvent
jouer plusieurs rdles : réle d’activation ou de réactivation des représentations
de I'internaute, rdle de construction de nouvelles représentations chez I'inter-
naute. Ensuite, les représentations orientent et ajustent les conduites et les
comportements de sociabilité. En effet, en fonction des représentations
(représentations idéales, attentes, intentions) a I'égard des relations sociales
médiatisées ou non, les internautes vont adopter, voire adapter leurs compor-
tements dans les relations. En retour, au cours des relations, les comporte-
ments vont transformer les représentations sociales, les ajuster, notamment si
les représentations liées aux situations sociales vécues sont différentes des
représentations préalables (idéales, etc.) aux situations. Ce troisieme aspect de
la situation de sociabilité est développé dans la quatrieme partie de ce rapport
sous le titre de « Des sociabilités médiatisées contemporaines ».

Ces trois points de vue différents et complémentaires de la situation de socia-
bilité sont développés et approfondis dans ce rapport, en se basant autant sur
des aspects théoriques et bibliographiques que sur des situations vécues, c’est-
a-dire réelles et concretes observées in situ.

Une observation qualitative, microscopique et exploratoire

Les premiers internautes observés ont été interviewés a domicile. Ils ont été
choisis selon la méthode dite « réputationnelle », c’est-a-dire que ces inter-
nautes avaient la réputation d’avoir des pratiques singulieres et fréquentes de
I'Internet : chat, forum, e-mail, consultation de site, etc. Ils tentaient par ces
pratiques de développer leur sociabilité, soit en étant en relation explicite-
ment avec d’autres, soit en agissant avec I'intention d’entrer en relation ou
d’enrichir leurs relations avec d’autres. Ces internautes ont été également fil-
més. Certains internautes ont été entierement filmés lors de leur interview
et/ou lors de leurs pratiques. D’autres ont juste accepté que leur dispositif
technique et spatial le soit.

Au total, ce sont dix-sept internautes qui ont été interviewés a domicile, a I'ex-
ception d’un seul interrogé sur son lieu de travail. Ces entretiens semi-direc-

5 Duarte P., La ville défaite. Les représentations sociales de la dévalorisation urbaine. Grenoble,
these en aménagement et urbanisme, Université Pierre Mendes France, UG, 1997.
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tifs ont duré en moyenne deux heures. Ils ont d’abord été enregistrés et en
partie filmés. Puis, ils ont été retranscrits ; ce corpus représente 360 pages.
Mais cette observation, qui s’est avérée insuffisante dans la production de
données, notamment sur les aspects sensibles de la sociabilité (perception de
soi et de 'autre) et sur les relations entre sociabilité médiatisée et sociabilité
non médiatisée, a été complétée :

— par une observation directe et indirecte, observation d’'une LAN party. La
LAN est un lieu clos, un moment un peu a part ot de nombreux inter-
nautes se retrouvent pour jouer en réseau local, d’ott son nom : Local
Area Network. Les joueurs apportent leur matériel et le connectent a un
réseau local mis a leur disposition et profitent de ce moment (une jour-
née, un week-end ou plus) pour se livrer a des tournois, échanger des
fichiers, etc. C’est un moment important ot la sociabilité via Internet est
étroitement imbriquée a une sociabilité ancrée dans I'espace physique et
c’est pourquoi nous avons choisi d’observer une LAN par des relevés
vidéographiques, mais également par des entretiens réalisés lors des
pauses ;

— par une observation participante périphérique. Dans le paysage de I'IRC
(Internet Relay Chat) disponible sur Internet, et apres avoir testé plusieurs
logiciels de Chat (Messengers) nous avons opté pour I'IRC « iVisit » pour
des raisons de compatibilité matériel mais aussi pour I'utilisation systéma-
tique de la webcam et du microphone par les internautes présents. Cette
obligation de webcam et de microphone permet de voir, de parler, d’étre vu,
entendu, et donc d’observer d’autres aspects sensibles que ceux proposés par
le clavier et I'écrit. Dans un premier temps, nous avons créé un espace de
dialogue « Room » que nous avons nommé Observatoire IRC « parlons du
Chat » de manigre 2 avoir le méme type d’entretien qu’avec les internautes
interviewés chez eux. Les visites se sont faites trés rares et ne duraient pas
assez longtemps pour pouvoir aborder les visiteurs et les convaincre d’ac-
cepter I'entretien. La méme tentative sur les salons existants s’est également
avérée non concluante. Finalement, nous avons opté pour une observation
passive (sans entretien avec les internautes) mais enregistrée par un procédé
de capture d’écrans.

L'observation de la LAN party et de 'IRC, a duré trente deux heures, dont dix
consacrées a l'observation vidéo et quatre heures trente 2 'IRC apres plu-
sieurs jours de participation dans les salons de discussion.

Des monographies

Pour analyser les situations et rendre compte, in fine, des sociabilités médiati-
sées, nous avons procédé en deux temps. Un premier temps a été consacré
aux internautes et, un deuxieéme temps, a leurs situations remarquables de
sociabilités vécues.

La méthode d’'analyse s’est d’abord portée sur I'identité de I'internaute (age,
sexe, situation familiale, lieu d’habitat, type d’habitat, type/durée et évolution
des pratiques Internet), ses dispositifs, ses perceptions et ses représentations
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mobilisés lors de ses pratiques d’Internet en général. Elle a permis d’éclairer les
situations vécues de sociabilité par I'internaute. Elle a fait I'objet d'une fiche’.
Puis, 'analyse s’est centrée sur la situation de I'internaute. 1l s'agit 1a de faire
émerger les situations de sociabilités remarquables vécues par chaque inter-
naute, de les décrire par les dispositifs, les perceptions et les représentations
qui les révelent, puis de les analyser. Les situations vécues que nous avons
retenues et analysées, suite aux entretiens et observations, ont été mises en
exergue par les internautes eux-mémes, soit parce qu'elles ont été dites, expri-
mées verbalement lors des entretiens, soit parce qu’elles ont été mises en évi-
dence grice 2 eux, lors de nos observations. Elles ont fait également I'objet
d’une fiche.

Les différentes fiches d’analyse sur I'identité de I'internaute et sur les situa-
tions remarquables vécues constituent donc autant de monographies rensei-
gnant sur les pratiques, les dispositifs, les perceptions et les représentations des
internautes relatifs aux situations de sociabilité médiatisée vécues.

Vers une typologie de situations de sociabilités

Enfin, a I'issue des monographies constituées, une typologie des situations de
sociabilités médiatisées a été réalisée. Elle constitue la premiere partie de ce
rapport de recherche. Chaque situation-type de sociabilité s’est construite sur
les criteres d’analyse essentiels a la compréhension de la situation, que sont
les dispositifs, les perceptions et les représentations ; mais également sur les
criteres transversaux que sont les criteres du médiat et de I'immédiat de la
sociabilité.

Ces situations-types de sociabilité permettent de désingulariser les situations
vécues qui sont chacune liée 2 un internaute en rendant intelligibles les
sociabilités contemporaines. A partir de ces types, nous interrogeons les
concepts de médiat et d'immédiat, de sociabilité médiatisée et d’espace de
sociabilité et qualifions la relation a I'autre et la relation a I'espace-temps :
quels espaces et temps mobilisent ces sociabilités-types ? Quels dispositifs,
perceptions et représentations mobilisent-elles ? Les relations sociales sont-
elles tres médiatisées ou peu médiatisées ?, Sont-elles proches ou lointaines ?,
Ces relations sont-elles médiates ou immédiates ?

6 Chaque internaute interviewé a été renommé avec son accord : soit par le pseudonyme qu'il
utilise dans D'espace Internet, soit par un pseudonyme imaginé dans le cadre de cette
recherche.
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Elaborées 2 partir des données présentes dans les fiches d’analyse des inter-
nautes et des situations vécues, les situations-types sont construites comme des
idéaux-types. Ces derniers accentuent « unilatéralement un ou plusieurs points
de vue » et enchainent « une multitude de phénoménes donnés isolément, diffus
ou discrets, que 'on trouve tantét en grand nombre, tantét en petit nombre et par
endroits pas du tout, qu'on ordonne selon les précédents points de vue choisis
unilatéralement, pour former un tableau de pensée homogene »’. Ces situations,
classées sous la forme d’une typologie, mettent en avant les relations existantes
entre les différents types.

La construction de ces situations-types se base sur les criteres d’analyse, essen-
tiels 2 la compréhension de la situation, que sont les dispositifs, les percep-
tions et les représentations ; mais également sur les criteres transversaux que
sont les criteres du médiat et de I'immédiat de la sociabilité.

Ces situations-types de sociabilité désingularisent les situations vécues qui
sont chacune liées 2 un internaute rendant intelligibles les sociabilités
contemporaines. A partir de ces familles de situations vécues nous interro-
geons les concepts de médiat et d'immeédiat pour qualifier la relation a I'autre
et la relation 2 'espace-temps dans un type de situation.

Dix situations-types de sociabilités médiatisées ont été identifiées, attestant, au
méme titre que les situations remarquables de sociabilités vécues, d'une socia-
bilité via le média.

Communauté

La communauté est un groupe social dont les membres vivent ensemble, ou
ont des biens et des intéréts communs. Plusieurs types de communautés ont
été rencontrés : familles, groupes constitués autour d’intéréts communs (jeux,

7 Weber M., Essais sur le théorie de la science. Paris, Librairie Plon, 1956, p. 181.
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sujets de discussion, amitiés...). Ce qui fait situation communautaire ici c’est
le « entre nous », c’est-a-dire les pratiques identiques et réciproques entre
internautes, les normes et les codes que se donnent les membres du groupe
pour une pratique entre soi et les compétences construites par ces membres.
La situation de communauté revét différents aspects : ¢’est une situation fer-
mée socialement mais parfois identifiable de I'extérieur ; la situation commu-
nautaire a ses régles ; les membres de la communauté ont des ambitions pour
elle, pour ses membres et pour leurs échanges. Le partage, I'échange et 'aide
caractérisent I'activité de la situation-type communautaire.

Les deux premiers aspects de la situation de communauté sont tres liés tout
comme le sont également les deux derniers aspects :

— La situation de communauté est une situation fermée socialement méme si
elle est (parfois) identifiable de 'extérieur ; la famille, les groupes de news et
les clans sont visibles de I'extérieur.

— Cependant, I'internaute, pour se faire accepter, doit montrer un intérét pour
le groupe constitué et/ou montrer une certaine éthique. L'internaute doit
faire preuve d’'une compétence de décodage des regles du groupe pour en
faire usage et se faire accepter. L'acceptation par la communauté peut revétir
différents aspects. En apparence ouverts, les groupes d’'IRC chat laissent
entrer d'emblée I'internaute qui le souhaite, mais celui-ci doit respecter les
regles établies et affichées, sous peine de se faire exclure, parfois intempesti-
vement par le « propriétaire »* du groupe. L'acceptation peut étre soumise 2
une période probatoire. Par exemple, les personnes qui souhaitent intégrer
un clan vont étre observées dans leurs fagons de jouer, dans leur comporte-
ment. Et si la personne est jugée comme ayant un comportement correct
elle sera acceptée au sein du clan. D’autres fois, 'acceptation peut étre tres
rapide, notamment sur les forums de discussion thématiques. Des lors que le
theéme est une passion pour I'internaute qui rejoint le groupe, ce dernier est
accepté, et en fonction de son implication et de ses compétences, il sera plus
ou moins intégré et reconnu au sein de la communauté.

—Les membres de la communauté ont des ambitions pour elle, pour ses
membres et pour leurs échanges. A I'exception des IRC chat, il y a une véritable
ambition dans la situation communautaire ; celle d’élever le niveau de tous ses
membres. Cet objectif montre I'attente par les internautes d’'un véritable lieu
d’échanges d’idées et de pratiques « avancées ». Ces dernieres renforcent les
sociabilités et nécessitent ou permettent, 2 ceux (nombreux) qui ont une voca-
tion de « spécialistes-formateurs » d’exercer leur passion en transférant et parta-
geant leurs connaissances. Ce transfert-partage de connaissance peut avoir lieu
via Internet mais également cote-a-cote, dans le méme lieu au sein de la
famille, ou encore avec des amis et des connaissances. C’est pourquoi le par-
tage, I'échange et l'aide caractérisent I'activité de la situation communautaire.

8 Le propriétaire du groupe est la personne qui a initié le groupe. Cette personne nomme le
groupe, en établit les regles (comportement et utilisation) et veille 2 leur respect.
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Les situations vécues les plus emblématiques de la situation-type de commu-
nauté sont les différentes « situations de formation » de M™ Internet et
d’Okapi 38, « d’exclusion », « ¢a enrichit le futur » de Tanath, « rien n’est
confidentiel » de Guidu, « ¢’est vraiment des amis » de Jeemal, « se connaitre
un peu mieux », « y'a une espéce de fraternité qui nait », « on va se revoir sur
Internet » de Jeemal.

Le dispositif (Internet, écran, webcam) médiatise les rapports sociaux de la
communauté ou lui sert de support-prétexte a des rapports sociaux (échanges
et/ou partages situés sur le sujet de I'Internet). Du fait de ce dispositif, des
codes déontologiques particuliers sont mis en place pour régler les échanges.
Ces regles explicites ou implicites prennent en compte les limites
« sensibles » du dispositif. Par exemple, si I'intonation orale d’'une remarque
écrite ne peut étre entendue, alors les mots peuvent signifier autre chose que
ce qu'ils souhaitaient exprimer et peuvent donc blesser. Plutét que de prendre
ce risque, certains internautes (comme les joueurs) ne font pas d’humour de
fagon médiatisée sauf s'ils se connaissent trés bien. Les régles et les fagons de
faire s’adaptent au dispositif qui, d’'une maniére générale est jugé suffisant
(assez largement d’ailleurs) voire non nécessaire’ pour les échanges.

Il y a plusieurs représentations fortes qui émergent de la situation-type de com-
munauté. Si 'entraide est un des aspects agréables de la situation-type commu-
nautaire, il y a également dans cette situation-type une structure sociale, des sta-
tuts et des roles qui se créent au fur et 2 mesure des pratiques. Par exemple, « le
propriétaire » d’'un salon de chat a le role de leader, d’autres internautes sont
formateurs, apprentis, postulants 2 la communauté, ou amuseurs, etc. Ces roles
peuvent s'inverser en fonction des situations.

Les échelles temporelles de la situation de type communautaire sont
variables ; elles peuvent aller de temps trés courts' 2 des temps tres longs.
Cette situation-type est proche de la situation-type « partager » car dans la com-
munauté il y a aussi des intéréts communs que I'on échange, que I'on partage,
mais elle est également proche de la situation-type « famille » qui est un type de
communauté. Cette situation-type n’a rien d’extraordinaire par rapport a une
sociabilité dite « classique », elle en fait complétement partie. Cette situation
« communautaire » peut s’actualiser uniquement de fagon médiatisée ou
encore simultanément sous une forme médiatisée et non médiatisée.

Famille

Cette situation-type se caractérise par la qualité familiale de la relation entre
les individus. Soit les internautes sont proches, soit la situation intégre un
proche de I'un des internautes qui apporte cette « ambiance » de famille. La
participation d’'un membre du groupe est soit effective, c’est-a-dire qu’il parti-
cipe a la dynamique de '’échange, soit potentielle a travers le dispositif qui
peut 2 tout moment permettre I'immersion de ce membre de la famille dans

9 Certains dispositifs pourtant a disposition (comme les webcam) ne sont parfois pas utilisés car
le reste du dispositif est jugé suffisant.
10 Maffesoli M., Le temps des tribus. Le déclin de l'individualisme dans les sociétés de masse.
Paris, Méridiens Klincksieck, 1988.

17



18

Premiére partie

la situation. Elle est aussi potentiellement familiale quand le membre de la
famille fait I'objet de I'intention de l'internaute.

La logique de cette situation est gouvernée par la notion de « présence » d'un
membre de la famille dans la dynamique de I'échange de manire a ce que la
qualité de cet échange devienne elle-méme familiale. Il est important de pré-
ciser cette nuance : la présence du membre en question n’est pas toujours par-
ticipative et active. Elle peut étre une présence sensible et non communicative
(visibilité de I'internaute par le membre de famille), comme elle peut étre une
présence potentielle du fait de I'intention de l'internaute (rechercher une
information pour un proche, écrire un e-mail 2 un membre de la famille qui
n’est pourtant pas présent).

Mais cette présence peut étre forte du point de vue sensible. Dans ce cas, le
contact visuel et sonore est expressément recherché comme pour retrouver
un mode de communication « familial » habituel et naturel.

Concretement, il suffit que I'aspect famille soit présent dans le dispositif (deux
chaises, porte ouverte), dans la perception-action (voir, parler , ...) ot dans les
représentations (écrire a, penser 4, se soucier de...) pour que la situation soit
qualifiable de familiale. Cependant I'un des trois aspects peut conditionner les
deux autres : si le dispositif permet un contact entre deux membres de la
famille, parent-enfant, par exemple, les conduites de I'internaute parent avec
I'enfant pourraient étre conditionnées par la surveillance potentielle du parent.
Quand la co-présence est spatiale, I'espace sensible de co-présence trouve un
méme ancrage physique pour les deux internautes (ou plus), ou un double
ancrage sur deux sites a travers le média. Cependant, I'espace n’est pas le fac-
teur déterminant dans ce type de sociabilité. Comme nous I'avons dit plus haut,
elle est gouvernée par la présence soit-elle physique, sensible ou représentée.
La situation de famille couvre toutes les échelles temporelles et de ce fait elle
peut étre immédiate et immersive a travers I'Internet ou non, comme elle
peut étre tres lente et différée en s’étalant sur la durée.

Le type famille n’a rien de nouveau dans la sociabilité contemporaine : il était
déja connu avant la pratique de I'Internet (lettres, téléphone). Nous pouvons
dire que ce dernier a diversifié cette sociabilité dans la qualité sensible de
I'échange : soit dans le resserrement des échanges malgré la distance, soit dans
le choix par I'internaute de passer par le canal de communication de son choix
lorsqu’il en a la possibilité. De cette fagon il configure I'espace sensible de
contact avec les autres en utilisant ou non I'image, le son, I'écrit rapide ou lent.
Les situations vécues les plus représentatives de cette situation-type de famille
sont celles : de « recherche », « partage », « correspondance en co-présence »,
« correspondance » (M™ Internet), « partage » (Pam & Okapi38), « on fait tout
en famille » (Gaet) et de « situation de famille » (Pat).

Visiter

Cette situation-type de sociabilité revét deux types d’actions : tour 2 tour ou
simultanément 'internaute se rend visitable, visite (ou souhaite visiter). Tout
d’abord I'internaute est visitable soit en personne (par exemple, lors d'un chat
avec webcam, soit via son site, son e-mail...). Pour cela, il se prépare et pré-
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pare ce qu’il veut montrer de lui et de son espace. Cette pré-disposition a la
visite, cette mise en visibilité est rencontrée dans les IRC chat o I'internaute
prépare ce qu'il souhaite montrer via la webcam, via son site personnel qu'il
organise, les contributions ou les bréves qui seront mises en ligne. Ensuite,
I'internaute visite ses amis et leurs sites qu’il nomme « mes sites » avec sou-
vent un certain protocole et une certaine fréquence. Parfois la visite n’est pas
effective, elle est souhaitée, révée ou envisagée car la situation de visite
médiatisée est pergue comme étant moins protocolaire que la visite située,
mais les internautes n’ont pas encore forcément fait le pas ; la visite reste
potentielle, elle fait partie du domaine des possibles. Cette situation de visite
questionne le statut de I'espace, — est-il privé ?, ou est-il public ? —, mais aussi
les codes et normes liés a chaque situation.

Les situations vécues emblématiques de cette situation-type sont la situation de
« réception chez soi » (Sam), « la visite amicale habituelle » (Sam), « rien
n’est confidentiel » (Guidu), « c’est toute une cérémonie » (GL), « malheu-
reusement que moi » (Guidu). On le rencontre également chez Okapi 38,
M™ Internet et Teufel.

Le dispositif a une trés grande importance dans la situation, il permet de visiter,
de rendre visible et d'échanger :

— Le dispositif Internet permet de visiter I'une ou I'autre personne, I'un ou
I'autre site selon des rythmes propres 2 chacun ; ces moments sont souvent
fort appréciés et attendus avec impatience.

— Le dispositif rend visible et expose la personne et son espace par des paroles,
textes, images, photographies. Mais cette visibilité peut étre pergue, représen-
tée et gérée comme étant publique ou pas. Nous avons repéré ici deux modes
de gestion de la visibilité : 'une acceptant I'aspect public des paroles échan-
gées dans le cadre restreint d’un groupe politisé ; 'autre limitant I'entrée chez
I'internaute, via la webcam, a un nombre restreint d’amis.

— Le dispositif Internet permet I'échange pour un cofit moins élevé que le télé-
phone longue distance. Cet échange est également per¢u comme étant
moins contraint et moins protocolaire que celui permis par les visites situées.
Bien que I'échange ne soit pas une obligation (on peut se montrer pour solli-
citer I'échange sans pour autant qu'’il se réalise), il est cependant trés attendu
et trés recherché. En cas d’échec dans la tentative, I'espace investi pour
I'échange sera un peu délaissé (par exemple, le site web familial de Guidu).

La représentation et la perception que 'on a de soi, des autres et de la relation
sont trés importantes dans la situation de visite. Ce sont elles qui vont guider ce
que I'on veut montrer de soi, ce que 'on veut scénariser. La perception de
I'autre, lors de la situation de visite est directement liée au fait d’avoir acces a
T'autre par la webcam ou par le fait d’avoir accés 2 une de ses productions (e-mail,
article...).

Dans la situation de visite médiatisée, I'espace pergu n’est qu'une fraction de I'es-
pace : la partie que son interlocuteur accepte de montrer ou de ne pas montrer.
Paradoxalement I'espace donné 2 voir n’est pas forcément pergu comme étant
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public. Il est plutét pergu comme un espace autorisé a des amis, comme si I'in-
ternaute les recevait chez soi de fagon amicale, par exemple les amis de la com-
munauté de I'IRC chat. Et pourtant I'aspect « public » des relations et des pro-
pos n'échappe pas a tout le monde : il y a un entre soi certain mais, en
arriere-plan, il est accessible a tous ; il est pratiquement du « domaine public ».
Il y a une temporalité de la visite, une rythmicité. On visite et on revisite les
mémes sites, on répond aux courriers €électroniques ou a ses amis via I'IRC pour
prendre de leurs nouvelles. Le rythme de ces visites va de plusieurs fois par jour
a des visites occasionnelles en passant par des visites journalieres, hebdoma-
daires... Ce rythme dépend de chacun, mais surtout du support de I'échange.
Les IRC chat produisent une rythmicité de visite assez resserrée (une a plusieurs
fois par jour) tandis que les visites des sites se font sur un rythme moins soutenu.
Ceci est sans doute lié a la fréquence des mises 2 jour qui est différente : les mises
a jour d’un site sont moins rapprochées que I'apport de nouveautés (dans les pro-
pos ou par l'arrivée de nouvelles personnes) sur un IRC chat.

La sociabilité médiatisée par Internet permet d’étre visité, de visiter, de se pré-
parer a étre visité et/ou a visiter. En cela elle ressemble fortement 2 une sociabi-
lité traditionnelle. Elle est moins tributaire des distances que la visite classique.

Rencontrer

Si un internaute dit « on s'est rencontrés », cela peut signifier qu’il a rencontré,
c’est-a-dire qu'il a échangé des pratiques, des points de vue personnels, des
moments, de maniere privilégiée sur les IRC, via les listes de diffusion théma-
tiques ou lors de jeux. Mais cet internaute peut aussi signifier par les mémes
termes qu'il a rencontré lors d’un face-a-face (par exemple dans un bar) un inter-
naute avec lequel il a eu un échange préalable privilégié sur Internet. Le méme
terme peut étre utilisé dans les deux cas, méme si certains parlent plus d'une
« vraie rencontre » lorsqu’il s’agit d’'une rencontre directe entre deux étres en
chair et en os, spatialement situés au méme endroit. Cette rencontre face-a-face,
cette « vraie rencontre » est souvent attendue, désirée et peut sous-tendre une
grande partie de I'activité de I'internaute. Le terme de rencontre qualifie quasi
indifféremment ce moment privilégié entre deux (ou plus) internautes, que ce
soit sur Internet ou pas.

D’apres les internautes interviewés, la rencontre sur Internet a des caractéris-
tiques particulieres : représentations idéales de soi et de 1'autre, ambivalence
sur la corporéité, un moteur de I’action.

La rencontre sur Internet permet d’étre soi, d’étre vrai, en accord avec son
étre : c’est-a-dire qu'elle permet de mieux s’accepter et de mieux accepter
I'autre que lors d'une rencontre classique car 'apparence physique n’est pas un
frein a la relation a l'autre. La rencontre sur Internet permettrait donc d’avoir
de « vrais amis ».

La rencontre sur Internet est assez ambivalente : d’un c6té, la rencontre sur
Internet est décorporéisée, c’est-a-dire qu’il est difficile de vraiment réaliser
qu’on a une « personne en face » comme interlocuteur, d’'un autre c6té, de
nombreuses personnes pratiquant les jeux sur Internet se sont fixés comme
régle implicite de ne pas faire de pointes d’humour ; ils savent que cet
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humour écrit peut étre trés mal vécu car mal interprété par la personne en
face qui ne peut voir physiquement celui qui pratique 'humour. La rencontre
sur Internet se fait avec un certain détachement par rapport au corps, sans
que cela nie la personne en tant qu'étre humain sensible.

Derniére caractéristique importante de la rencontre sur Internet, c’est qu’elle
permet des rencontres face-a-face, classiques ou non médiatisées qui n’au-
raient pu exister autrement, ni méme été envisagées.

La rencontre face-a-face de deux étres (ou plus), physiquement situés dans un
méme espace, peut étre le prolongement d'une ou plusieurs rencontres sur
Internet. Lobjectif de cette rencontre reléve souvent d’un investissement pour le
futur ; soit dans le cadre de pratiques sur Internet, soit pour aller plus loin dans
une relation personnelle ou une sociabilité de « bande ». Par exemple, des
joueurs physiquement situés dans le méme espace durant une Lan party, vont
pouvoir échanger des fichiers, échanger des jeux et des techniques. Tous ces
échanges aboutiront 2 une meilleure connaissance de I'autre, connaissance qui
sera utile lors des prochains jeux sur Internet car elle permet d’améliorer les
techniques de jeu, de choisir ses partenaires, de connaitre le type d’humour pra-
tiqué par son partenaire, ce qui rendra ce dernier plus compréhensible malgré sa
forme médiatisée. La rencontre, réalisée dans le but d’'une relation personnelle
ou d’une relation de bande, est également un investissement pour le futur, c’est-
a-dire une fagon de développer et d’augmenter son aire de sociabilité.

Mais cette rencontre face-a-face n’est pas toujours simple. Si la rencontre
médiatisée a été facilitée par I'absence des corps et de I'aspect physique, la sou-
daine rencontre réalisée sans écran entre soi et 'autre redonne brutalement
toute sa place aux corps qui deviennent a nouveau présents et pesants. Pour
dépasser ces moments difficiles, il est souvent nécessaire de se remémorer ce
qui a plu de l'autre lors des échanges médiatisés afin de pouvoir faire concorder
I'image idéale que I'on avait de I'autre avec son image physique. Cette concor-
dance, cette adéquation des images pourra nécessiter du temps, de nouveaux
échanges médiatisés intermédiaires, comme des échanges téléphoniques, des e-
mail, des nouvelles rencontres face-a-face, avant de se réaliser. Cette concor-
dance peut aussi ne jamais étre réalisée. Les joueurs de Lan n'échappent pas a
la régle mais, la rencontre des corps est moins brutale car dans les salles de jeux
les joueurs sont en clans et se connaissent donc déja assez bien. Ils sont égale-
ment derriere leur écran et leur rencontre de I'autre est double, médiatisée et
non médiatisée. Mais le corps a une place qui lui est dévolue : sur la chaise
devant I'écran. I n’est pas dans I'obligation de trouver sa place, il n’est pas
exposé en premier plan. Les rencontres non médiatisées, comme celles réali-
sées lors des pauses interviennent dans un contexte commun 2 tous et, les autres
médiatisées sont apprivoisées sur une certaine durée, souvent plusieurs jours et
nuits. Les rencontres médiatisées et non médiatisées s'imbriquent donc trés fré-
quemment les unes aux autres.

Les situations vécues emblématiques de la rencontre sont les diverses situations
de « rencontre » (M™ Internet et d'Okapi 38), « c’est une autre connaissance
de l'autre qui démarre » (Tanath), « sans étre obligés de mentir » (Arcane), « on
s'amuse aussi 2 s’engrainer » (Deltri), « on se connait bien et tu n’as pas le coté
apparence » (Jeemal).
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Cette situation-type indique I'égale importance des représentations, de la per-
ception et du dispositif : la situation de rencontre joue sur les trois registres. C’est
une représentation idéalisée de soi et de 'autre qui est permise par le dispositif-
écran et, lorsque ce dernier disparait lors d’'une rencontre face-a-face, que la per-
ception du corps (le sien et I'autre) devient si génante qu'elle empéche I'adéqua-
tion entre I'image représentée et I'image pergue de I'autre, alors un dispositif
intermédiaire (écran ou téléphone) sera a nouveau convoqué pour faciliter et
permettre I'ajustement entre représentation et perception de I'autre.

L’espace ne joue pas un role primordial dans cette situation ; la rencontre peut
avoir lieu que I'on soit ou non dans le méme espace. Par contre, le temps est
un facteur déterminant ; il parait nécessaire de se donner du temps pour ren-
contrer l'autre. Mais le temps que 1'on se donne n’est pas forcément sur la
méme échelle temporelle, selon le mode de rencontre. S’il s'agit d’une ren-
contre sur Internet, on est sur le temps d’échange de I'IRC chat, avec une fré-
quence de rencontres resserrée, des habitudes, des horaires de rencontres. Si
I'on est dans une rencontre classique, la fréquence des rencontres, la multipli-
cation de ces dernieres a différents moments médiatisés ou non sera impor-
tante pour la pérennisation de cette derniere. Une temporalité commune (ren-
dez-vous, habitudes) pourra également s’avérer importante.

La situation de type « rencontre » est trés proche de la situation de visite, mais
elle va plus loin, car elle est considérée comme moment privilégié par les
deux parties. La visite a un caractere exceptionnel ou rituel : des visites régu-
lieres peuvent permettrent la rencontre, mais pas forcément. La rencontre
décrite ici est donc une situation composite.

Partager

Ce qui fait situation, c’est le partage d’informations, d’émotions, de senti-
ments, de compétences ou de savoirs-faire entre internautes. La configuration
spatiale peut parfois témoigner de ce partage. Cette situation se fait via le
média, par I'e-mail, par la webcam ou par I'actualisation des sites personnels.
Cette situation existe également dans I'espace domestique entre les membres
d’'une méme famille lors de conversations de vive voix ayant pour objet
I'échange d’informations, d’impressions ou lorsque deux internautes sont céte-
a-cote derriere le méme dispositif technique échangeant réciproquement des
sentiments sur les informations affichées a I'écran.

Cette situation qui est basée sur I'échange, génere de la sociabilité autour de
I'objet de partage. Elle illustre une des fonctions remplie par le don — nous
pourrions dire par le partage —, démontrée par M. Mauss, qui est la constitution
et la perpétuation des relations sociales. Ou comme I'a écrit J. Godbout que
« dans le don, le bien circule au service du lien »". Les échanges sociaux électro-
niques, se présentant de maniére écrite, visuelle ou de vive voix, activent donc
cette sociabilité médiatisée.

Ce partage prend plusieurs formes : rechercher des informations pour les
autres et partager ces informations avec les autres, aider les autres a trouver

11 Godbout J., L'esprit du don. Paris, La Découverte, 1992, p. 32.
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des informations, les former 2 la recherche d’'informations, rechercher, parta-
ger, aider, former via le média par écran et clavier interposés ou en étant a
deux internautes en co-présence derriere le méme dispositif.

Les internautes engagés dans cette situation-type se connaissent déja ou
apprennent 2 se connaitre grice au partage. Ce sont des collegues, des amis,
des individus appartenant 2 la méme famille ou des inconnus.

Plusieurs situations vécues emblématiques montrent cette sociabilité partagée :
celles « d’aide, de formation, recherche, de partage en co-présence », (M™
Internet, Teufel, RSF) et de « alors on échange ? » (Gaet). Dans les situations
« d’aide » ou de « formation », un internaute va aider ou former un autre via le
média ou en étant A c6té de lui. Il va lui expliquer la démarche de recherche
d’informations, lui faire partager son expérience, lui donner des combines pour
aller plus vite dans ses recherches. Dans les situations de « recherche », de « par-
tage » ou de « alors on échange ? », I'internaute va volontairement soit recher-
cher des informations pour les autres, soit partager les informations avec d’autres
internautes. L'autre a ici un double sens : il est celui avec qui I'internaute
échange, mais il est également celui imaginé, potentiel pour qui I'internaute
recherche intentionnellement.

Ce partage est permis par :
— le dispositif technique et spatial ;
— les pratiques des internautes.

Le dispositif technique favorise cette situation. Représenté comme une
« banque de données », le dispositif permet la recherche d’informations.
Représenté également comme « une ouverture au monde », « riche en infor-
mations », il permet 'acces a I'espace extra-domestique. Représenté encore
comme un dispositif faisant circuler rapidement les informations, les émo-
tions, il favorise un partage presque immédiat. Mais le dispositif spatial contri-
bue également a ce partage. Ainsi, la présence permanente de deux tabourets
derriere un bureau, tournés vers I'écran du dispositif témoigne d’un partage
en co-présence. Ou encore, I'écran disposé dans I'espace domestique, au
milieu de la piece face a I'entrée ou adossé 2 un mur, est un dispositif parta-
geable ou semi-partageable permettant le partage visuel. Ces différents dispo-
sitifs spatiaux sont révélateurs, si ce n’est d’un « faire ensemble », au moins
d’un « faire en présence de I'autre ».

Les internautes qui partagent le font volontairement. Ils disent volontiers :
« rendre service », « rechercher des informations pour des collegues ou un
conjoint », « mettre en ligne leur travail, leurs activités ». Certains le font de
maniére occasionnelle (Okapi 38), mais d’autres le font systématiquement (M™
Internet). D’autres encore le font en se souciant de la forme de ce qu’ils don-
nent. Tous ces internautes se représentent comme des passeurs, des chercheurs
d’informations, des dépanneurs ou des spécialistes-formateurs.

Dans cette situation, plusieurs espaces sont mobilisés : I'espace médiatisé,
I'espace domestique, I'espace extra-domestique. En effet, c’est par I'espace
médiatisé que l'internaute recherche, échange, etc., et qu'il a des relations
avec d’autres espaces extra-domestiques. C’est 2 cause et grice a I'espace
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médiatisé que I'internaute aide et forme d’autres internautes. C’est toujours
grace a I'espace médiatisé que I'espace domestique est investi. Cet investisse-
ment de I'espace domestique est soit réduit a I'espace domestique attenant au
dispositif technique oti ont lieu les pratiques de partage en co-présence, soit
¢largi a I'espace du logement, notamment lorsque le dispositif technique se
déploie de maniere réticulaire dans I'espace domestique.

Cette situation-type de sociabilité partagée est proche de celles de « contacts sen-
sibles », de « mailer », de « visiter », de « famille », de « communauté », « d’ubi-
quité ». Elle permet 2 des internautes de partager des sensations, d’utiliser des
supports écrits et visuels, de le faire avec des membres de sa communauté ou de
sa famille, de le faire en présence des membres de sa famille et engage des
espaces médiatisés et non médiatisé. Cette situation est notamment une compo-
sante de celles de « contacts sensibles », de « mailer », de « famille » et de
« communauté ». Elle rejoint celle de « visiter » dans le partage de I'image et
dans la mobilisation de différents espaces.

Cette situation contredit I'idée regue affirmant que chaque internaute est
replié sur lui-méme, ne communique pas avec les autres et ne partage rien.
Au contraire, méme si I'internaute est souvent seul derriere son écran, beau-
coup de ses pratiques visent 2 communiquer avec d’autres, a partager des
idées, a faire le don de soi ou du moins d’une partie de soi.

Le partage est une situation qui ne dépend pas de I'aspect médiatisé ou non média-
tisé de la sociabilité. Cette situation peut donc étre tour a tour une sociabilité
médiatisée et une sociabilité non médiatisée ou exclusivement une sociabilité
médiatisée ou non médiatisée. Le média en est ici le support ou I'objet. Cette situa-
tion montre la création de nouvelles sociabilités et renforce des sociabilités fami-
liales, amicales existantes. Elle révele également que cette sociabilité est une socia-
bilité contemporaine complexe et complémentaire aux sociabilités classiques.

« Mailer »

Ce qui fait situation c’est le fait de correspondre électroniquement entre inter-
nautes. Ces derniers s'envoient des messages par I'e-mail. Ils s’échangent des
informations, des idées et des émotions. Ces échanges constituent de la socia-
bilité. L'e-mail joue donc le réle d'un « tiers opérateur »'? dans la sociabilité.

La pratique de I'e-mail est chez les internautes interviewés fréquente, réguliére,
voire habituelle. Cette correspondance se fait soit entre des internautes qui se
connaissent mais qui sont soit €loignés géographiquement, soit proches, occu-
pant parfois le méme espace domestique, soit entre des internautes qui ne se
connaissent pas au préalable et qui sont plus ou moins proches dans I'espace.

Les situations vécues les plus emblématiques de la situation de « mailer » sont
celles de « correspondance », (Pamela, M™ Internet), « on peut contrdler un
peu I'image qu’on donne de nous » (Guidu). Dans les situations de « correspon-
dance » qui sont nombreuses, I'internaute consulte régulierement sa boite aux
lettres électronique. C’est une pratique réguliere au méme titre que celle d’aller
chercher chaque jour son courrier dans sa boite aux lettres située a 'extérieur de

12 Amphoux P. & Sauvageot A., Lorsque I'amour s'en mail. Les faiseurs d’amour. Lausanne,
Payot Lausanne, 1998, pp. 101-118.
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la maison. La correspondance électronique est variée : correspondance profes-
sionnelle, correspondance amicale, familiale, message court, message long, mes-
sage accompagné de fichiers, message écrit sans faute d’orthographe et de syn-
taxe, message écrit de maniere codée, réponse immédiate ou différée dans le
temps, etc. Dans la situation de « on peut contrdler un peu I'image qu’on donne
de nous », souvent rencontrée, I'internaute correspond avec d’autres de maniere
A cacher ou 2 travestir son identité. Il délivre peu ou pas ses idées, ses émotions.
11 en délivre des fausses, qui ne sont pas représentatives des siennes.

La correspondance électronique est donc « un instrument qui permet le
contact sans obliger le face-a-face, qui met a distance en méme temps qu'il rap-
proche, qui précipite 'événement tout en sachant le différer dans le temps »".
Dans cette situation, les dispositifs, les perceptions et les représentations parti-
cipent 2 la sociabilité.

Le dispositif technique contribue 2 la rapidité de la correspondance et de la dis-
cussion, donc des relations sociales. Cette rapidité est d’autant plus a I'ceuvre
que les pratiques de correspondance de I'internaute sont également rapides et
que I'internaute ne differe pas dans le temps la réponse a un message.

Le sens perceptif le plus mobilisé est le sens visuel, puisque les relations sociales
se font par écrit et sont lues par le regard. Ce qui est écrit ici est plus ou moins
révélateur d’idées, d’émotions. L'internaute peut se laisser aller et afficher par
écrit ses idées, ses émotions, et donc se donner 2 voir ; mais il peut, notamment
lorsqu'’il prend du temps pour correspondre, lorsqu’il choisit intentionnelle-
ment son vocabulaire, contrdler ses émotions, 'image qu’il donne de lui.

Les représentations sociales développées par les internautes a I'égard de ce
type de correspondance sont que cette correspondance est considérée comme
rapide, pratique, plus rapide et plus pratique qu'une correspondance classique,
épistolaire sur papier, par exemple. Néanmoins, cette correspondance est par-
fois représentée comme lente, certains internautes différant dans le temps la
réponse 2 leur courrier.

L’espace mobilisé pour cette pratique de I'e-mail est I'espace médiatisé (I'espace
de I'écran) et I'espace domestique d’ancrage du dispositif technique. Mais, ces
espaces peuvent étres mobilisés différemment, soit par un internaute, soit par
deux internautes. Dans cette derniére situation, le deuxieme internaute peut se
tenir 2 c6té du premier, 2 sa demande ou non, tous deux lisant en méme temps
I'e-mail requ ou V'e-mail 2 envoyer, échangeant des idées. Si cette mobilisation de
I'espace par deux internautes ne peut témoigner complétement « d'un faire ou
d’un étre ensemble », elle témoigne au moins d’un étre « sous-contrdle ou en
présence de 'autre ». Et elle révele une sociabilité non médiatisée concomitante
a une sociabilité médiatisée.

Le temps est une dimension importante de cette situation. Les internautes
consacrent du temps aux pratiques de 1'e-mail. Ils consultent régulierement
leur e-mail : une fois par jour, durant une a deux heures par jour, etc. Ils répon-
dent 2 leurs correspondants. Le dispositif technique facilite la correspondance.
11 la rend rapide. Les relations sociales issues du va-et-vient épistolaire électro-
nique sont représentées comme immédiates. Les paroles, méme si elles ne

13 Amphoux P. & Sauvageot A., ibid., p. 102.
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sont pas instantanées, puisqu'’il faut du temps pour que les internautes les écri-
vent, s’affichent tout a coup sur I'écran et donnent I'impression qu’elles sont
immeédiates et spontanées.

Cette situation-type de sociabilité est proche de celles de « partager », « d'immé-
diateté » et de « mots-dits », car elle recoupe en partie ces dernieres. Dans la
situation de « mailer », les internautes peuvent partager des idées, des émotions
au travers de mots écrits et leur correspondance est représentée comme presque
immédiate.

Cette situation de sociabilité infirme I'idée reque que la sociabilité médiatisée
ne peut étre immédiate, que le média est un obstacle qui rend les relations
sociales distantes et lentes. Elle montre au contraire que le média favorise I'im-
médiateté des relations sociales. En outre, elle crée de nouvelles sociabilités et
favorise un prolongement ou en renforcement de la sociabilité amicale et
familiale existante. Elle est a sa source une situation de sociabilité médiatisée
et peut par la suite rester une situation de sociabilité médiatisée ou devenir une
situation de sociabilité composite, c’est-a-dire médiatisée et non médiatisée.
Elle révele que cette sociabilité est une sociabilité contemporaine complexe et
complémentaire aux sociabilités classiques.

Mots-dits

Cette situation-type est repérable dans les IRC, spécialement quand les inter-
nautes n'ont que I'écrit comme seul moyen d’échange contrairement aux
autres contacts sensibles. Les mots qui s'écrivent ont un statut tres particulier,
un statut de langage parlé. Ils ont le statut de la parole dans le sens ou ils exi-
gent une interaction et une immédiateté aussi vives que la parole, faute de
quoi ils deviennent vite obsoletes. Ces mots-dits créent un espace-temps qui
doit étre « rempli » par la réponse de I'autre et comme pour le langage parlé,
le silence devient signifiant. Ce ne sont pas des paroles écrites pouvant étre
lues a n’importe quel moment et dans n’importe quel lieu, ce sont des mots
vifs qui existent dans I'espace-temps de la situation. Le contexte de situation et
son immédiateté sont les conditions de leur durée de vie. Inversement, ils
garantissent 'immédiateté et le sentiment d'immersion pour I'internaute. Au-
dela de cet espace-temps, ils deviennent caducs et « meurent ». Ils perdent
alors tout leur sens car s'ils sont des mots écrits, ils sont d’abord des mots vifs.
Les situations vécues emblématiques des mots-dits sont : « les mots-dits »,
« effet cocktail », « less is more » (Pat), certaines situations vécues de Pamela, et
tout contact qui utilise la fenétre de dialogue des IRC.

Lécriture-lecture immédiate est donc le principe logique de cette situation.
Elle mobilise le clavier et la fenétre de dialogue dans le dispositif. Et combien
méme la webcam serait présente ou allumée dans ce genre de situations, I'in-
ternaute n'y préterait pas trop attention. Son attention est focalisée sur I’écrit,
le sien et celui qui lui est destiné.

Cette situation n’exige pas un type d’espace particulier. Elle est « a-spatiale ».
Les mots-dits sont plutét ancrés dans le temps. Bien qu’ancrés sur deux lieux dis-
tants, le véritable espace de cette situation est I'espace de défilement de I'écri-
ture dans la fenétre de dialogue, qui n’est autre que la représentation du temps
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qui passe entre les deux internautes. Pour cette raison, tout le versant sensible et
émotif de la communication passe par I'écrit et modifie le code méme de I'écri-
ture. Ainsi, il n’est pas important d’écrire juste, correctement ou de finir les
phrases ou les mots. D’ailleurs I'usage des smileys est tres fréquent dans cette
situation. L'important est d’écrire vite, de faire passer ses émotions au rythme
qui est déja donné : le rythme de la situation.

Dans le temps, cette situation se caractérise par son immédiateté et une échelle
de temps courte. Mais il y a deux temporalités données par le rythme de I'inter-
action : celle en privé et celle en groupe ot 'on perd du temps a chercher la
réponse destinée ou 2 répondre 2 plusieurs 2 la fois. Autrement dit, quand I'at-
tention se disperse, le rythme de l'interaction augmente. Et dans ce cas l'inter-
locuteur ressent cette lenteur car les mots-dits ne trouvent pas de réponse
immédiate. De ce fait il y a une légere perte dans I'immédiateté. D’ailleurs, cer-
tains internautes qui ressentent cette lenteur demandent a l'autre s'il n’est pas
occupé. C'est une question tres fréquente dans les IRC.

La boucle écriture-lecture donne le rythme de I'interaction dans ce genre de
situations. Car dans les IRC, les phrases sont envoyées 2 I'interlocuteur des lors
que l'on appuie sur la touche « envoi ». C'est donc par « paquets » que I'écrit
est envoyé de I'un 2 l'autre. Et pendant que I'un écrit sa phrase, 'autre est
obligé d’attendre. Il arrive souvent qu'il y ait des déphasages entre les phrases :
on peut lire par exemple une réponse répondant non pas 2 la derniére question
mais seulement 2 I'avant-derniere. Et au moment ou I'internaute envoie la
réponse 2 la question en attente, une autre s'affiche. Certains habitués habiles,
envoient leurs phrases par petites portions qui tiennent I'interlocuteur en
haleine et 'empéchent de faire autre chose que d’attendre la fin de la phrase,
de I'idée. Ces internautes rusés accélerent le rythme du dialogue et empé-
chent les interférences voire méme les quiproquos.

Les mots-dits sont la manifestation de 'autre. C’est I'autre qui est réduit a de
Iécrit. C’est son mode d’apparition, d’étre, de se constituer en signe et de
signifier. Toute I'interaction passe par ces mots-dits : il y a une médiatisation
de la sociabilité par I'écrit dans le sens on elle est véhiculée par les mots, mais
en méme temps ces mots deviennent immédiats du point de vue temporel et
vifs comme nous I'avons expliqué.

Si, dans une situation classique de face-a-face, la perception opere par choix,
sélections et gommages, ces mémes opérations sont faites par celui qui va étre
percu, a travers ce qu'il écrit. Autrement dit, en méme temps que cette situation
« perd du temps » dans la boucle écriture-lecture, elle en gagne un peu dans le
processus perceptif d’encodage-décodage en faisant 'économie du voir-écouter
et d’autres informations « bruyantes ». Les smileys sont un bon exemple de cette
économie ; ils font passer une émotion, une information sur I'état émotif de
I'interlocuteur en une seule icone aussi bien que la phrase qui exprime le
méme sens. Les mots-dits, comme les mots, vont 2 I'essentiel.

Sans conteste, les situations de mots vifs sont de grands moments de sociabilité -

car ce sont des moments d’interaction et de co-présence. Ce ne sont pas que des

jeux de correspondance simultanée comme on pourrait le penser a priori. Ce ne .

sont d’ailleurs pas des jeux du tout. C’est de la sociabilité vivante en interaction.
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Contacts sensibles ou sensitifs

L’aspect dominant de cette situation-type est I’échange sensitif entre les inter-
nautes, transitant par le dispositif, de maniére a ce que la relation soit vécue
comme un contact sensible. Le fait de pouvoir voir et d’étre vu, d’entendre et
de parler, selon le dispositif, augmente la sensation de contact sensible avec
son interlocuteur. Certains aspects de la communication s’expriment a travers
ces données sensibles : la voix de I'autre devient un contact sonore et son
image un contact visuel. Ce sont des situations ot I'internaute peut faire I'ex-
périence d'un moment d’immersion.

La logique de cette situation est basée sur les deux modalités perceptives de la
vision et/ou de I'audition-phonation du corps et de I'espace de I'interlocuteur a
travers des dispositifs médiatisant la perception. Ce contact sensible n’est pas
accessoire, il véhicule une bonne partie de la communication. Métalangagier,
il peut étre suffisant ou compléter un dialogue écrit de type IRC.

Il s’agit bien d’un contact lorsque les interlocuteurs disent : « je tentends ou je te
vois. Me vois-tu ? ... etc. » Ils ne disent pas : « vois-tu mon image sur ton écran ? »,
ou « Entends-tu ma voix dans tes écouteurs ? ».

Autrement dit, le dispositif est completement gommé du processus perceptif
car il devient dispositif de perception. Il prolonge les organes sensoriels. Il
n’est pas I'objet de la perception, il en est le medium. Il y a donc bien un
contact sensible car I'objet de la perception est bien le corps et I'espace de
I'interlocuteur.

Dans ce type de situation, I'espace se décline sous deux formes :

— Un espace sensible ancré sur deux sites (IRC). L'intervisibilité et I'interau-
dibilité passent par I'image et le son. Médiatisée la représentation est photo-
graphique et/ou phonographique, elle représente au mieux la réalité des
deux sites.

— Un espace sensible mixte (LAN). La perception est médiatisée et immédiate
au sein d'un méme lieu. Les internautes (qui sont en réseau mais pas sur
Internet) véhiculent deux images d’eux-mémes : celle de leur corps ancré
physiquement dans le méme espace partagé, et celle de leur avatar a travers
I'écran de I'ordinateur. Ici la représentation de soi n’est pas fidele a la réalité
car elle est mise en scéne dans le jeu.

Ce type de situation est exclusivement de I'ordre de I'immédiateté. La co-présence
temporelle de I'autre est indispensable a I'interaction.

Proche ou se rapprochant de la sociabilité de face-a-face, c’est une sociabilité
de forme et non de fond. Une fois que ce type de contact sensible est établi,
les interlocuteurs peuvent développer toutes sortes de sociabilités entre eux.
La situation vécue la plus emblématique est la situation de drague.

14 11 est 2 noter que la majeure partie des contacts sensibles repérés sur Internet sont d’ordre éro-
tique et sexuel entre des individus qui ne se connaissent pas et n'ambitionnent pas de déve-
lopper une sociabilité (visages cachés). Ils interferent souvent dans les IRC et se font exclure
immédiatement.
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Immédiateté

Ce qui fait situation c’est la rapidité des interactions sociales. Le temps forte-
ment réduit des interactions est tel que, méme s'il y a de la lenteur dans les rela-
tions sociales, cette lenteur est ignorée, non vécue et que les internautes inter-
actants ont I'impression d’étre face-a-face, d’avoir une sociabilité immédiate.
Cette immédiateté de la sociabilité se fait entre internautes connus ou entre
internautes inconnus. Elle est présente dans plusieurs situations vécues.

Les situations vécues les plus emblématiques qui alimentent cette situation-type
sont celles de « étanche », « vision assistée », « immersion assistée » et de « ¢a va
plus vite ». Dans la « situation étanche », I'internaute se détache completement
de son espace domestique immédiat pour plonger dans I'espace de I'IRC. 1
détourne son regard des activités qui 'entourent et regarde I'écran de son dispo-
sitif. I1 y a 12 une situation d'immersion et d'immédiateté, méme si le contact
social n’est pas encore établi. Dans la « situation de vision assistée », I'internaute
au cours d'un chat invite les autres 2 explorer une partie de son espace domes-
tique, en orientant volontairement la webcam. Cette situation capte I'attention
de l'internaute regardant et permet son immersion lors de la démonstration. Il y
a immédiateté du regard. Dans la « situation d'immersion visuelle », I'internaute
regarde par la fenétre de la webcam pour découvrir I'espace domestique de
l'autre intemaute. Il y a une trés forte immersion visuelle méme si le champ de
vision est restreint et que la qualité de I'image est faible. La force de I'immersion
est due au fait que I'objet vu de I'autre c6té est bien réel. Dans la « situation d'im-
mersion assistée », 'interaction forte se concrétise par une « intercorporéité » de
la perception-action médiatisée. Le premier internaute demande au second de
bouger sa caméra afin de voir. La main active du premier assiste le mouvement
de I'ceil du second. Ceci contribue 2 I'immersion du premier dans I'espace du
second et crée un espace commun de sociabilité. Dans la situation de « ga va
plus vite », les internautes de la LAN party, jouant en réseau interne dans le
méme espace, ont I'impression que leurs actions de jouer vont plus vite que
celles qui sont développées via le réseau du net, qu’elles sont immédiates.

Cette immédiateté est principalement permise par :

— les affordances” du dispositif technique,
— et les pratiques des internautes.

Les affordances du dispositif technique permettent la circulation rapide soit
des informations, soit des sens, et de ce fait permettent a I'internaute de vivre
ses relations sociales « en temps réel ». Ainsi, la webcam permet de voir et de
faire voir.

Mais les pratiques des internautes produisent également cette impression d’'im-
médiateté. Les internautes « rentrent » ou s'immergent dans I'interaction média-
tisée en cours et en oublient I'espace domestique d’ancrage de leur dispositif tech-

15 Brievement définies, les affordances sont 'ensemble des propriétés qui permettent ou qui
invitent 2 une action (offrandes ou prises en frangais). Cf. Gibson ].J.; The theory of affor-
dances. Perceiving, Acting, Knowing, Hillsdale, NJ, Lawrence Erlbaum, 1977, pp. 67-82.
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nique, les individus qui peuvent y étre présents, le dispositif technique, ses affor-
dances et les codes d'interaction sociale. Le « ici et maintenant » est dans I'espace
médiatisé ou dans I'interaction médiatisée.

Cette situation-type, comme nous venons de le voir, se définit donc par le dispo-
sitif et ses usages. L'usage notamment de la webcam permet a I'internaute d’étre
proche de l'autre, en contact. La webcam permet 2 I'internaute une ouverture
sur un espace domestique autre que le sien, une ouverture sur le visage et une
partie du corps de l'autre internaute, mais elle favorise également un prolonge-
ment de I'ceil ou de la main. Elle est un prolongement du corps de I'internaute.
Toutefois les perceptions et les représentations jouent également un réle impor-
tant. Les perceptions sont favorisées grice au dispositif technique. La vue est
notamment sollicitée. Elle I'est parfois tellement, que I'internaute peut « tou-
cher du regard » 'autre. Des représentations fortes sont a I'ceuvre. Il y a chez I'in-
ternaute, la représentation d’étre chez I'autre, en contact immédiat. L'autre est
représenté comme un autre proche, que I'on peut presque toucher, ou comme
le double dans I'écran, I'avatar dans le jeu, 'écran lui-méme ou la webcam.
L'espace de la sociabilité immédiate est soit la somme d’une partie des espaces
domestiques des internautes, soit le prolongement de I'espace médiatisé de I'in-
ternaute, ou soit I'espace médiatisé. En effet, dans certaines situations, cet espace
est composé par les espaces domestiques des internautes reliés grice aux disposi-
tifs. C'est le cas de ces familles d'internautes qui ont créé un réseau technique
interne pour échanger des informations. Dans d’autres situations, cet espace est
I'espace domestique d’ancrage du dispositif technique se prolongeant vers un
autre espace domestique d’ancrage du dispositif technique, soit un espace sen-
sible ancré sur deux dispositifs. Les internautes utilisant des webcams pour se visi-
ter sont souvent dans ces situations. Dans d’autres situations, encore les plus cou-
rantes, cet espace est réduit a I'espace médiatisé, tel qu'il apparait sur I'écran.
Cette sociabilité est dite immédiate, car le média n’est pas représenté ou per¢u
comme un obstacle. Le média est gommé. Il devient transparent. Cette situa-
tion-type est en contradiction avec d’autres, comme la situation d’ubiquité,
puisqu’il y a un « ici et maintenant » qui n’est pas un « ici/la-bas et mainte-
nant/avant/aprés ». Par contre elle est en lien avec la situation-type de
« contacts sensibles » puisque, a I'identique de cette derniere, elle mobilise des
sens perceptifs et en particulier le sens visuel.

Cette situation vient contredire I'idée recue qui affirme que la sociabilité média-
tisée ne peut étre immédiate, que le média est un obstacle qui rend les relations
sociales distantes et lentes. Elle montre au contraire que le média favorise I'im-
médiateté des relations sociales. En effet, bien qu’elle soit a sa source une situa-
tion de sociabilité médiatisée, elle tend, par son caractere instantané, a étre
vécue comme une situation de sociabilité non médiatisée. Cette situation révele
une sociabilité contemporaine complémentaire des sociabilités classiques.

Ubiquité

Cette situation se caractérise par le fait que le lieu ot se déroule I'action et
I'activité de I'internaute s'étend sur plusieurs espaces distincts. Laire d'usage
est donc une série d’espaces discontinus mais cependant liés entre eux par les
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actions de I'internaute : ce dernier par sa conduite en est le lien. Plus précisé-
ment, c’est par I'attention que I'internaute relie les différents espaces qui
n’étaient pas liés au départ.

Les situations vécues emblématiques sont « la situation d’ubiquité » (8-IRC),
et toutes les situations de « co-présence » (RSF).

L’attention de I'internaute opere le lien entre des espaces : lien entre espace
domestique et espace médiatisé notamment quand deux actions se déroulent
simultanément entre I'internaute et I'espace de son interlocuteur (a travers le
média) et avec une autre personne de son espace domestique. L'attention de
I'internaute passe alternativement d'un espace a l'autre.

L'espace est donc discontinu, mais il s’agit plutot de plusieurs espaces conjoints
qui participent a la constitution de la méme situation. Il s’agit par exemple de la
sphere immédiate de I'internaute a laquelle s'ajoute I'espace visible de I'interlo-
cuteur (webcam) ou 'espace sonore d’une conversation téléphonique.

Cependant nous avons dégagé trois genres de configurations spatiales possibles
dans cette situation d’ubiquité :

— la premigre se caractérise par I'inclusion d’'un espace dans un autre (conte-
nant). Elle est due 2 une forte représentation : 'espace immédiat entre le
corps de I'internaute et I'écran est un espace privé, intime. Deés lors I'espace
contenant peut étre domestique, professionnel ou autre. De cette fagon,
I'usager se retrouve au milieu de deux lieux différents ;

—la seconde se caractérise plus par la conduite que par la représentation de
soi et de son environnement immédiat. Lorsque l'usager a un comporte-
ment privé dans un lieu qui ne 'est pas (par exemple, faire de I'e-mail ou
de I'IRC a partir de son bureau), alors I'ubiquité est vécue pendant la pra-
tique et donc dans le temps. C’est la dynamique comportementale qui
donne un statut de privé 2 la sphere de I'internaute et non pas la proximité
entre lui et son ordinateur comme nous I'avons vu dans le cas précédent ;

—enfin, et c’est 12 le cas le plus fréquent et le plus éloquent ot I'espace de la
situation est completement composite. L'espace peut réunir plusieurs par-
celles de I'espace physique avec des espaces visibles médiatisés et immédiats
(contrdle visuel de sa sphere immédiate et de I'espace visible de I'interlocu-
teur 2 travers I'écran) et des espaces sonores médiatisés et immédiats (parler
au téléphone et en co-présence 2 la fois).

Etant basée essentiellement sur I’attention de I'internaute, cette situation
d’ubiquité s’inscrit dans le continuum spatio-temporel de la perception et de
I'action et de ce fait, I'échelle temporelle est courte. Elle est vécue comme
immédiate car la pratique a travers le média se mélange continuellement avec
la pratique dans I'espace immédiat.

En réalité, la situation d’ubiquité n’est pas vécue comme telle. C’est I'analyse
qui a révélé cet aspect que I'internaute est sur plusieurs espaces ou lieux en
méme temps, ou 2 la limite en des temps courts qui se succédent. En vérité,
I'internaute vit un espace de sociabilité sans se soucier de son aspect compo-
site. Il vit une situation dans laquelle les étres et les choses avec lesquels il
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interagit sont aussi bien autour de lui que dans les espaces de représentation
du dispositif. L'internaute déploie sa compétence d’homme social et integre
parfaitement le dispositif spatial ou technique 2 travers lequel il reproduit les
comportements de sociabilité habituels.

Le tableau ci-dessous propose un récapitulatif des situations-types étudiées.

Tableaun®1 : récapitulatif des situations-types.

Situations-types & description

Communauté : La communauté est un groupe social dont les membres
vivent ensemble, ou ont des biens et des intéréts communs. Plusieurs types de
communautés ont été rencontrés : familles, groupes constitués autour d'inté-
réts communs (jeux, sujets de discussion, amitiés. .. ). Ce qui fait situation com-
munautaire ici c’est le « entre nous », c’est-a-dire les pratiques identiques et
réciproques entre internautes, les normes et les codes que se donnent les
membres du groupe pour une pratique entre soi et les compétences construites
par ces membres. La situation communautaire revét différents aspects : c’est
une situation fermée socialement mais parfois identifiable de I'extérieur ; la
situation communautaire a ses régles ; les membres de la communauté ont des
ambitions pour elle, pour ses membres et pour leurs échanges. Le partage,
I'échange et I'aide caractérisent I'activité de la situation-type communautaire.

Famille : Cette situation-type se caractérise par la qualité familiale de la
relation entre les individus. Soit les internautes sont proches, soit la situation
integre un proche de I'un des internautes qui apporte cette « ambiance » de
famille. La participation d'un membre du groupe est soit effective, c’est-a-
dire qu'il participe a la dynamique de I'échange, soit potentielle a travers le
dispositif qui peut a tout moment permettre 'immersion de ce membre de
la famille dans la situation. Elle est aussi potentiellement familiale quand le
membre de la famille fait 'objet de I'intention de l'internaute.

Visiter : Cette situation-type de sociabilité revét deux types d’actions : tour a
tour ou simultanément I'internaute se rend visitable, visite (ou souhaite visi-
ter). Tout d’abord, I'internaute est visitable soit en personne (par exemple,
lors d’un chat avec webcam, soit via son site, son e-mail...). Pour cela il se
prépare et prépare ce qu'il veut montrer de lui et de son espace. Cette pré-
disposition 2 la visite, cette mise en visibilité est rencontrée dans les IRC
chat ot I'internaute prépare ce qu’il souhaite montrer via la webcam, son
site personnel qu’il organise, les contributions ou les bréves qui seront mises
en ligne. Ensuite, I'internaute visite ses amis et leurs sites qu’il nomme
« mes sites » avec souvent un certain protocole et une certaine fréquence.
Parfois la visite n’est pas effective, elle est souhaitée, révée ou envisagée car
la situation de visite médiatisée est pergue comme étant moins protocolaire
que la visite classique, mais les internautes n’ont pas encore forcément fait
le pas ; la visite reste potentielle, elle fait partie du domaine des possibles.
Cette situation de visite questionne le statut de I'espace, — Est-il privé ou est-
il public ? —, mais aussi les codes et normes liés 2 chaque situation.




Les situations-types de sociabilité

Rencontrer : Si un internaute dit « on s'est rencontrés » cela peut signifier
qu'il a rencontré, c’est-a-dire qu'il a échangé des pratiques, des points de vue
personnels, des moments privilégiés sur les IRC, via les listes de diffusion thé-
matiques ou lors de jeux. Mais cet internaute peut aussi signifier par les
mémes termes qu'il a rencontré lors d'un face-a-face (par exemple dans un
bar) un internaute avec lequel il a eu un échange préalable privilégié sur
Internet. Le méme terme peut étre utilisé dans les deux cas, méme si certains
parlent plus d'une « vraie rencontre » lorsqu'il s’agit d'une rencontre directe
entre deux étres en chair et en os, spatialement situés au méme endroit.
Cette rencontre face-a-face, cette « vraie rencontre » est souvent attendue,
désirée et peut sous-tendre une grande partie de I'activité de I'internaute. Le
terme de rencontre qualifie quasi indifféremment ce moment privilégié
entre deux (ou plus) internautes, que ce soit sur Internet ou pas.

Partager : Ce qui fait situation, c’est le partage d'informations, d’émotions,
de sentiments, de compétences ou de savoirs-faire entre internautes. La
configuration spatiale peut parfois témoigner de ce partage. Cette situation
se fait via le média, par I'e-mail, par la webcam ou par I'actualisation des sites
personnels. Cette situation existe également dans I'espace domestique entre
les membres d'une méme famille lors de conversations de vive voix ayant
pour objet I'échange d'informations, d’impressions ou lorsque deux inter-
nautes sont cote-a-cote derriere le méme dispositif technique échangeant
réciproquement des sentiments sur les informations affichées a I'écran.

« Mailer » : Ce qui fait situation c’est le fait de correspondre électronique-
ment entre internautes. Ces derniers s’envoient des messages par l'e-mail.
Ils s’échangent des informations, des idées et des émotions. Ces échanges
constituent de la sociabilité. L'e-mail joue donc le réle d'un « tiers opéra-
teur » dans la sociabilité. La pratique de I'e-mail est chez les internautes
interviewés fréquente, réguliere, voire habituelle. Cette correspondance
se fait entre des internautes qui se connaissent mais qui sont soit éloignés
géographiquement, soit proches, occupant parfois le méme espace domes-
tique, mais également entre des internautes qui ne se connaissent pas au
préalable et qui sont plus ou moins proches dans I'espace.

Mots-dits : Cette situation-type est repérable dans les IRC, spécialement
quand les internautes n’ont que I'écrit comme seul moyen d’échange
contrairement aux autres contacts sensibles. Les mots qui s'écrivent ont un
statut trés particulier, un statut de langage parlé. Ils ont le statut de la parole
dans le sens o ils exigent une interaction et une immédiateté aussi vives
que la parole, faute de quoi ils deviennent vite obsoletes. Ces mots-dits
créent un espace-temps qui doit étre « rempli » par la réponse de l'autre et
comme pour le langage parlé, le silence devient signifiant. Ce ne sont pas
des paroles écrites pouvant étre lues 2 n’'importe quel moment et dans n’im-
porte quel lieu, ce sont des mots vifs qui existent dans I'espace-temps de la
situation. Le contexte de situation et son immédiateté sont les conditions de
leur durée de vie. Inversement, ils garantissent I'immédiateté et le sentiment
d’immersion pour l'internaute. Au-dela de cet espace-temps, ils deviennent
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caducs et « meurent ». Ils perdent alors tout leur sens car s’ils sont des mots
écrits, ils restent pourtant des mots vifs.

Contacts sensibles : L'aspect dominant de cette situation-type est I'échange
sensitif entre les internautes, transitant par le dispositif, de maniére a ce que
la relation soit vécue comme un contact sensible. Le fait de pouvoir voir et
d’étre vu, d’entendre et de parler, selon le dispositif, augmente la sensation
de contact sensible avec son interlocuteur. Certains aspects de la communi-
cation s’expriment 2 travers ces données sensibles : la voix de I'autre devient
un contact sonore et son image un contact visuel. Ce sont des situations ot
I'internaute peut faire I'expérience d'un moment d’immersion.

Immédiateté : Ce qui fait situation c’est la rapidité des interactions
sociales. Le temps fortement réduit des interactions est tel que, méme s'il
y a de la lenteur dans les relations sociales, cette lenteur est ignorée, non
vécue et que les internautes interactants ont I'impression d’étre face-a-
face, d’avoir une sociabilité immédiate.

Ubiquité : Cette situation se caractérise par le fait que le lieu ot se déroule
I'action ou l'activité de I'internaute s'étend sur plusieurs espaces distincts.
Le lieu d’usage est donc une série d’espaces discontinus, mais cependant
liés entre eux par les actions de I'internaute. Ce dernier par son comporte-
ment fait lien. Plus précisément, c’est par l'attention que I'internaute relie
les différents espaces qui n’étaient pas liés au départ.

Conclure sur les situations-types

Les deux premieres situations-types de sociabilité que sont la « communauté »
et la « famille » ont pour caractéristiques principales des relations sociales se
développant au sein de groupes sociaux homogenes, dont les membres ont des
pratiques et des codes identiques. Les six situations-types suivantes, « visiter »,
« rencontrer », « partager », « mailer », « mots-dits », « contacts sensibles » ont
pour caractéristiques des modes de faire ou d’agir pour entrer en contact avec
d’autres. Les deux dernieres situations-types, celles de, « d'immédiateté » et
« d’ubiquité » définissent des sociabilités d'un point de vue sensible et spatio-
temporel.

Toutes ces situations-types sarticulent, s'imbriquent et se recoupent. La sociabi-
lité familiale est parfois une déclinaison ou une composante de la sociabilité
communautaire. Ces deux situations recoupent en partie celles de « visiter », de
« rencontrer », de « partager », de « mailer », de « mots-dits », de « contacts sen-
sibles » puisque, par exemple, en tant que membre d’'une communauté et plus
précisément d’une famille, I'internaute peut visiter, partager, rencontrer et cor-
respondre électroniquement avec un autre membre de sa famille, I'écrit ou les
« mots-dits » étant une des modalités par lesquelles ces modes d’agir se font.
L'internaute développe également ces actions avec des internautes inconnus, en
dehors des spheres familiales ou communautaires. Certaines situations-types
sont trés proches. Ainsi, il en va de « partager » et de « mailer », puisque des
internautes partagent des idées, des émotions par e-mail. De méme, « visiter » se
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rapproche de « contacts sensibles » puisqu’un internaute peut visiter un autre
via la webcam et avoir la sensation de contact sensible, d’étre a c6té de lui, de le
toucher. L'ensemble de ces situations peuvent donc étre vécues par l'internaute
sur le mode sensible, immédiat et continu dans I'espace, malgré le média.

Les résultats d’analyse des situations-types de sociabilité médiatisées, partielle-
ment développées ci-dessus, montrent que la sociabilité médiatisée a pour une
grande part les mémes caractéristiques que la sociabilité urbaine classique
contemporaine : contradictoire, complexe, éclatée, diffuse. Contradictoire et
complexe, elle I'est, par exemple, lorsqu’elle est 2 la fois médiate et immédiate,
publique et privée. Eclatée et diffuse, elle I'est, notamment, lorsque 'inter-
naute entretient des relations sociales avec des internautes qui sont distants ou
proches géographiquement et qui ne se connaissent pas entre eux ou lorsqu’il
entretient des relations 2 la fois avec des internautes et des membres de son
espace domestique.

Cette sociabilité médiatisée peut signifier pour I'internaute une sociabilité nou-
velle ou une sociabilité renforgant et/ou continuant une sociabilité non médiati-
sée pré-existante. D'ailleurs, pouvons-nous continuer 2 parler en termes d’effets
d'un type de sociabilité (par exemple, médiatisée) sur un autre type de sociabilité
(par exemple, non médiatisée) ou d’opposition entre deux types de sociabilités,
alors que nous avons mis en exergue des interactions fortes entre un type de
sociabilité et un autre, I'un permettant a 'autre de se développer, de perdurer ?
Ne devrions-nous pas parler plutét de continuum dans les sociabilités ?

Bien que pour la plupart ancrées dans I'espace domestique, ces situations-types
de sociabilité montrent que la qualité de I'espace varie dans le temps, devenant
tour 2 tour public, privé, ouvert, fermé. De plus, cet espace composite est celui
de la sociabilité vécue par I'internaute. Autrement dit, ces qualités de « public ou
privé, ouvert ou fermé, etc. » ne sont pas des attributs exclusifs de I'espace, mais
des attributs qui appartiennent 2 la situation avec ce qu’elle comporte de percep-
tions, d’actions et de représentations en plus de I'environnement physique.
L'espace est 2 la fois physique, pergu et représenté. C’est un espace sensible,
expérimenté et connu par 'internaute méme s'il est médiatisé.

Il se pourrait que la sociabilité médiatisée soit « différente » d’autres modes de
sociabilité dits classiques, notamment sur ses aspects « sensibles », c’est-a-dire
relatifs aux sens. Dans de nombreux cas, les internautes cherchent une rela-
tion directe a I'autre, la relation avec un étre pergu par les sens : c’est-a-dire
une relation d’étre 2 un autre étre, une relation s’exonérant des contraintes du
corps, d’'image et des contraintes des codes sociaux. Dans d’autres cas, la
recherche de communication sensible passe plutét par la recherche de per-
formances techniques du média, 'image et le son de qualité étant des facteurs
concourrant 2 la qualité de la relation et non I'inverse.

Par ailleurs, ces situations nous révelent des habitudes et des expériences tem-
porelles renouvelées : celles qui sont lentes et celles ot tout s'accélere pour I'in-
ternaute. Elles rendent compte des aspects accélérant ou ralentissant, obstruant
ou exposant, dilatant ou rétrécissant des expériences sensibles des individus et
ot seule 'observation de I'espace ne saurait en rendre compte.

Les sociabilités médiatisées étudiées révelent donc essentiellement I'impor-
tance des contacts sensibles ; la fréquence des situations spatiales discontinues
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ou composites vécues comme continues et uniques par I'internaute et I'immé-
diateté des situations médiatisées vécues.

Les situations-types vérifient nos hypotheses concernant la relation a I'autre et la
relation 2 I'espace-temps. Elles démontrent que les nouvelles technologies de
communication participent a I'éclatement et a I'individuation des relations
sociales et qu'en médiatisant les relations a I'autre, elles génerent ou prolongent
la sociabilité. Cette sociabilité médiatisée peut étre médiate ou immédiate. En
outre, ces situations révelent qu’il y a d’autres espaces habités (espaces médiati-
sés, espaces domestiques reliés par la médiatisation) et que les frontieres entre
ces espaces sont floues, poreuses, permettant leur enchevétrement.



Un espace de contact

Mohammed Boubezari'®

Comment, 2 partir d’'un espace domestique, par le biais d’un dispositif tech-
nique de communication, un habitant construit-il ou maintient-il une socia-
bilité avec d’autres habitants ? Comment la vie urbaine s'organise-t-elle en
dehors de son espace « naturel » pour se produire dans ce lieu inattendu
qu’est I'espace habité, lieu o il a été démontré'” que les habitants ne com-
muniquaient pas entre eux ? Autrement dit comment un espace domestique
de retrait, trés souvent intime, devient-il un espace de contact ? Arrétons-nous
ici sur ce phénomene de transformation de la sphere domestique de I’habi-
tant-internaute en un espace sensible de contact par le biais du dispositif
d’'Internet. Nous verrons dans les parties suivantes comment il devient un
espace de sociabilité 2 part entiere.

Le dispositif technique en question

La situation médiatisée de I'internaute nous introduit dans une intéressante
problématique de I'interaction de ’homme avec son environnement, tant cette
interaction est instrumentalisée par le dispositif technique. Car étant donné
I'espace physique, étendue géométrique o s'inscrit le corps de I'habitant, I'es-
pace sensible qui prolonge le corps de celui-ci par les effets de perception et
d’action (espace visible, sonore, etc.) est sujet 2 une transformation. A priori,
une sorte de transition par le dispositif technique fait que cet espace sensible
n’est plus inscrit dans le prolongement de I'espace physique du corps seule-
ment : il se prolonge bien au-dela des limites construites. Il y a donc comme
une distorsion entre la distance sensible qui met en « tension » deux inter-
nautes et la distance physique qui les sépare. Plus les pratiques de I'Internet se
répandent et entrent dans les usages quotidiens et moins cette distorsion est évi-
dente. Pourtant, il est assez nouveau de constater que cette distorsion par I'in-
teraction concerne I'image, et que cette image devienne actée comme I'indique

16 On trouvera certaines des références de I'auteur sur son site personnel (www.boubezari.com).
17 Augoyard J.-F. & Medam A, Situations d’habitat et fagons d’habiter. Paris, Ecole Spéciale
d’Architecture, Direction de la Construction, Recherche n® 75 61 235, 1976.
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Weissberg'®. Car I'enjeu qui se pose alors est que I'espace habité devienne
ouvert sur les autres, ouvert sur d’autres espaces que le paysage et le vis-a-vis des
fenétres classiques. Mieux que le téléphone et la correspondance par lettres, le
dispositif regroupe toutes les pratiques classiques de communication en y ajou-
tant de nouvelles performances techniques qui engagent I'espace et le temps
domestiques en méme temps que 'occupant. Qu’estce alors que le dispositif de
médiatisation ?

Nous pouvons, dans un premier temps, définir le dispositif® comme I'en-
semble des conditions rendant une action possible et efficace, en fonction de
trois criteres : d’'abord, un critere spatial de sa situation, son échelle et sa relation
avec les espaces adjacents (entre pieces) et de proximité (entre I'intérieur et I'ex-
térieur) ainsi qu’avec les espaces sensibles interactifs a savoir les espaces de
vision d’écoute et d’écriture. Ensuite, un critere technique montrant la disponi-
bilité et la qualité du signal provenant des espaces cités ci-dessus ou émanant de
I'espace de I'internaute. Enfin, un dernier critere d’'usage définissant I'interface
d’usage du dispositif (moyens de contrdle et de régulation), la place de 'usager
(aire d’usage) et enfin la(les) activité(s) possible(s) qui déterminent la finalité du
dispositif. L’hypothese des dispositifs est inspirée principalement des panop-
tiques décrits par M. Foucault dans son travail sur le monde carcéral®. Elle
concerne sa description des dispositifs de surveillance dans les milieux carcé-
raux et autres espaces qui disciplinent et contrdlent les comportements. Le pan-
optique est un dispositif « économique » de contréle et de discipline des corps
dans le sens ot il configure I'espace visuel de maniere que le seul effort du
regard vigilant sur le corps regardé suffit 2 maintenir I'ordre. Le panoptique met
de l'ordre dans I'espace, dans le temps et dans les mouvements. La matérialité
du panoptique (sa configuration construite) y est pour quelque chose, mais c’est
surtout 'organisation spatiale des forces du regard, entre le regardant et le
regardé, qui assure et maintient cet ordre. Donc, en dehors de tout contrdle hié-
rarchique propre 2 la finalité des dispositifs carcéraux, le panoptique, d'une
fagon générale, organise une configuration sensible sous forme de canaux spé-
cifiques de circulation d’une certaine information choisie au dépens d’une
autre. Que le dispositif entre deux internautes ne soit pas « de I'espace
construit » mais un objet technique de communication ne change rien a ce que
nous venons d’annoncer. Car I'un et 'autre configurent I'espace sensible de
contact entre deux individus...

Par ailleurs, en considérant la relation entre deux individus nous gardons
volontairement indéfinies, pour le moment, les limites entre ces deux indivi-
dus. Rechercher ces limites revient a définir I'endroit ot se produit le contact
entre eux. Nous définissons donc le dispositif non pas comme un objet mais
comme les moyens qui configurent I'intervalle sensible entre I'internaute et
son interlocuteur. Les dispositifs construit et technique sont des éléments

18 Weissberg J.-L., Présences a distance. Terminal, n° 79, 1999, pp. 25-38.

19 Le dispositif a déja été testé comme hypothese méthodologique dans I'étude de la relation
sonore de I'habitant avec son environnement. La tension sonore médiatisée par le dispositif
impliquait des conduites spontanées ou stratégiques de maniere 2 toujours garder une dis-
tance sonore de confort par rapport au voisinage. Cf. Boubezari M., op. cit.

20 Foucault M., Surveiller et punir. Paris, Gallimard, 1995.
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modifiants de cette configuration. Ils sélectionnent et organisent les affor-
dances en dissimulant certaines et en permettant d’autres, plus prégnantes.
Cette sélection/organisation d’affordances permet de faire I'économie d’ac-
tions et de mouvements répétés de maintien de cette configuration et de
concentrer la perception et 'action sur celles qui sont utiles a I'échange et la
maniere dont la communication est souhaitée. Il s’agit d’'une utilisation intel-
ligente de I'espace comme le montre D. Kirsh* en :

— « réduisant I'éventail des actions pergues comme réalisables au moment ot
une décision doit étre prise ;

— éliminant le besoin de recourir 2 des décisions ;

— ajoutant de nouvelles propriétés heuristiques pour simplifier le classement
de la désirabilité des actions. »

Dans la logique de la dynamique d’usage, le dispositif n’est pas I'objet de la per-
ception ou, de I'action, il en est le moyen. Dans la chaine opératoire, il a un sta-
tut d'instrument et d’outil qui prolonge le corps de I'habitant en optimisant 2 la
fois la perception et I'action ; instrument de perception et outil de I'action. A.
Leroi-Gourhan® nous dit 2 ce propos que « ... loutil et le geste se confondent en
un seul organe ou la partie motrice et la partie agissante n'offrent entre elles
aucune solution de continuité. .. Le fait que 'outil humain soit amovible et que ses
caractéristiques soient non pas spécifiques mais ethniques ne change fondamenta-
lement rien ». Donc, l'outil prolonge le corps de l'internaute au-dela de sa limite
épidermique au moment ot il en fait I'usage. L'observation des internautes nous
a permis de confirmer cette hypothese jusque dans leurs discours. Ils ne disent
pas : « je vois ton image sur mon écran », ils disent : « je te vois ». Ils ne disent pas :
« j'entends ta voix dans ou a travers mes hauts-parleurs », ils disent : « je
tentends ». Et quand, ni I'image ni la voix ne passent pas le dispositif et que les
internautes communiquent par I'écrit (dans les IRC par exemple) et que I'un
tarde a répondre, alors il est courant de constater I'un des deux écrire « es-tu
encore la ? ». Il n’écrit pas : « je ne vois plus ton texte apparaitre sur mon écran ! ».
Dans la dynamique de l'interaction entre deux internautes, le dispositif est com-
pletement effacé de la perception et de I'action, si bien que c’est dans et a travers
celui-ci que les internautes regardent, écoutent et écrivent. C'est bien dans et a
travers le dispositif que le corps se prolonge. Quelles sont alors ses limites si elles
ne sont plus épidermiques ?

Le corps dans I’espace sensible

La situation de sociabilité médiatisée nous introduit donc  la question de I'ins-
cription du corps dans 'espace sensible : celui qui est révélé par les sens, qui est
vu, entendu et ressenti, contrairement 2 I'espace métrique qui releve d’une
construction idéelle et géométrique, bien qu’objectivable et mesurable. Car
« le corps dans I'espace sensible en général, comme nous I'avons montré dans

21 Kirsh D., L'utilisation intelligente de I'espace. La logique des situations, Raisons Pratiques,
EHESS, Paris, 1999, pp. 227-260.
22 Leroi-Gourhan A., Le Geste et la Parole. Paris, Albin Michel, tome I, 1997, pp. 35-36.
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I'espace sonore »* pose d’emblée une ambiguité assez intéressante : comment
en effet se suffire de 'approche hylémorphique®, qui le limite a son enveloppe
épidermique que la lumiere rend visible, alors que I'espace sonore et I'espace
écrit sont « aveugles » ? Autrement dit, peut-on continuer a penser le corps
comme étant le contenu d’une enveloppe épidermique, méme lorsqu'il s’agit
de I'espace sensible en général et de surcroit médiatisé par le dispositif ? Et
comment s'inscrit-il dans I'espace sensible ?

Le corps, pour un observateur, ne révele pas la limite épidermique a laquelle
I'ceil nous a habitué. Cette enveloppe charnelle est la topologie tangible dans
laquelle le corps s’inscrit dans I'espace, nous dirait Poincaré. Caresser son corps
c’est parcourir sa topologie” tangible. Pour Husserl® cela révele la réversibilité
du sens du toucher, ot le touchant est lui-méme touché, et ol le sens tactile
acquiert par 12 méme le statut de sens privilégié dans la constitution du corps
vivant. Car de cette maniere, la différenciation entre soi et le monde peut se
faire. Réversibilité que I'eeil n’a pas. Mais, en se basant sur ce principe de réver-
sibilité du sens, Merleau-Ponty ne privilégie pas le sens tactile sur la vue. Il fait,
au contraire, un parallélisme entre ces deux sens car il ne privilégie pas, 2 la base,
la sensation pour « certifier » du visible et du tangible, mais plutét la possibilité
d’étre tangible ou visible pour soi ou pour autrui dans un méme espace de visi-
bilité. Sa conception de la vision est celle d'une vision qui « se produit en actes,
du milieu des choses, la ou un visible se met a voir. (...) On ne saurait toucher ou
voir sans étre capable de se toucher et de se voir »”. Par extension, cette regle est
aussi valable pour I'audition ou pour la sensation d’étre en contact avec l'autre.
En résumé, la réflexivité du sens chez Husserl est bouclée sur le sujet lui-
méme® : il n’y a que le toucher qui puisse vérifier cette regle. Chez Merleau-
Ponty, la réflexivité est inscrite dans I’espace de visibilité et elle est ouverte a
l'autre par tous les sens : « je suis visible pour moi autant que pour les autres, tan-
gible » et pourquoi pas audible, etc. ! La réflexivité est ici dans I'espace de par-
tage. Le premier avantage théorique que nous en tirons est que cet espace peut
aussi étre sensible, ensuite, que la problématique du corps dans cet espace sen-
sible s’ouvre a son environnement et s'émancipe de I'hylémorphisme qui

23 Boubezari M., Le corps dans I'espace sonore. Actes du colloque, Corps et médiations du corps,
Institut de la communication et des médias, Echirolles, 24 et 25 novembre 2000.

24 Théorie d’apres laquelle les étres corporels sont le résultat de deux principes distincts et com-
plémentaires, la matiere et la forme (Aristote). (Le Robert Encyclopédique). Cf. Thibaud J.-P.,
Le baladeur dans l'espace public urbain, thése en aménagement et en urbanisme, Université
Pierre Mendes France, IUG, 1992, p. 88.

25 Le Robert Encyclopédique définit la topologie comme I'étude des propriétés invariantes dans
la déformation géométrique des objets et dans les transformations continues appliquées 2 des
étres mathématiques. — Structure ol interviennent ces propriétés dans un ensemble. La topo-
logie a d’abord été appelée géométrie de situation ou analysis situs.

26 Lévinas E., Théorie de l'intuition dans la phénoménologie de Husserl. Paris, Vrin, 1994. Livet P.
(dir.). De la perception a I'action. Paris, Vrin, 2000.

27 On pourra se reporter au colloque, Maurice Merleau-Ponty, le psychique et le corporel, du 22 et
23 mai 1981 2 la Sorbonne, 2 Paris, Institut Mondial des Hautes Etudes Phénoménologiques,
ot Frangoise Dasture entre autres auteurs montre I'opposition entre Husserl et Merleau-Ponty
concernant la question du couplage du voir et du toucher. Cf. Dasture F., Monde, Chair,
Vision, Actes du colloque, Maurice Merleau-Ponty, le psychique et le corporel, Breuteuil-sur-
Iton, Aubier, 1988.

28 Husserl se base sur I'idée que le sujet éprouve la méme sensation dans la partie touchante, la
main, que la partie touchée de son corps.
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enferme le corps dans sa matérialité. Autrement dit, du moment que le corps est
visible ou audible il peut également voir et écouter. La ol se produit cette sensa-
tion pour l'autre, 12 est le point de contact. Si, dans le processus de réversibilité
du sens du toucher il se produit un effleurement de I'organe du toucher, la peau,
avec la limite tangible du corps de l'autre, la peau de I'autre, il en est de méme
pour la vision. L'ceil, par « effleurement » de la partie visible de I'autre, se met en
contact avec lui 2 'endroit méme on I'eeil se met a regarder. L'enveloppe visible
de I'autre est bien au-dela de son enveloppe chamnelle. Et dans le cas d’une rela-
tion médiatisée, la limite d’un corps vu se produit aussi la ot il est vu : donc de
l'autre c6té du média. Il en va de méme pour la modalité auditive.

Dailleurs, a ce propos nous rejoignons J.-P. Thibaud dans I'idée que « la notion
d'individu n'a de sens que si on la pense de fagon dynamique et si on la rapporte a
celle d'environnement »*. En se basant sur la notion « d’enveloppes psychiques de
soi » défendue par Anzieu®, il relativise I'idée « visuelle » d’enveloppe qui serait
moins valable pour une problématique du sonore. Thibaud rejoint I'idée voisine
« d'intervalle sonore » émise par E. Lecourt”, et qui se distingue de I'enveloppe
sonore d’Anzieu par le fait que dans I'espace sonore les limites ne sont pas aussi
franches que dans I'espace visuel et géométrique. Dans 'intervalle, il y a cette ten-
sion entre le sujet et son environnement que nous retrouvons jusque dans I'étymo-
logie du terme entendre®. Cependant, si Thibaud propose que la perception soit
I'instrument qui régle cette différenciation entre le sujet et I'objet, par le principe
de I'individuation sensori-motrice, il ne précise pas pour autant la localisation de
cette frontiere : « La perception, en tant qu'instrument de la relation entre I'objet et
le sujet, joue un réle tout a fait fondamental dans le processus d’unification et d’iden-
tification du sujet percevant ». Le baladeur étant analysé comme « un dispositif de
régulation variable de cette tension » . Lambiguité, trés porteuse d'ailleurs, qui se
dégage de sa these sur I'instrumentation de I'interaction sociale, est que I'utilisateur
du baladeur se situe entre deux mondes sonores : I'environnement sonore urbain,
d’une part, et I'environnement électroacoustique, d’autre part, sans que I'on sache
sur lequel des deux environnements I'usager porte son attention. Car le statut du
baladeur en dépend : soit I'attention porte sur I'environnement sonore urbain et,
dans ce cas le baladeur est un objet masquant et différencié du corps de I'usager,
soit elle porte sur le son diffusé par le baladeur et dans ce cas il devient instrument
de perception de I'environnement sonore diffusé. Le baladeur est alors incorporé.
L'intérét de 'ambiguité réside dans le fait que le baladeur peut aussi étre considéré
comme un instrument de non-perception de I'environnement sonore urbain. 11
réduit ainsi la « portée » sonore de l'audibilité. Le statut du baladeur dans la pro-
blématique de I'environnement sonore urbain nous interpelle quant au statut du
dispositif dans le rapport de I'habitant avec son environnement médiatisé. L'un et
l'autre ont ceci de commun : ils sont les médias de I'interaction avec le milieu. Ils
cessent d’étre de simples objets matériels et statiques.

29 Thibaud J.-P., op. cit.

30 Anzieu D., Le moi peau. Paris, Dunod, coll. Psychismes, 1985.

3] Lecourt E., Le sonore et les limites de soi. Bulletin de Psychologie, Tome XXXVI, n° 360,
1982, pp. 577-582.

32 Du lat. intendere, « tendre vers » d’ol « porter son attention vers » de méme que attention
c’est « I'action de tendre I'esprit vers ».
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En conclusion de ce détour théorique nécessaire, nous garderons en veille
cette notion de contact sensible qu'il s’agisse de voir, écouter ou lire, et donc
d’étre entendu, écouté ou lu, car elle renferme toute 'ambiguité qui se produit
lors d'une relation médiatisée. Il y a bien contact dans le sens d’effleurement
d’une topologie sensible par la sensation produite par le signal provenant
d’elle : voir ou entendre. Quand au point de contact sensible, on comprend
aisément qu'il est différent pour chaque modalité prise a part. Si la peau est le
point de contact par le toucher, ce qui est valable pour les deux antagonistes, le
point de contact visuel est propre a chacun : il est 2 I'endroit ot la sensation de
voir se produit. Il en est de méme pour le contact sonore. Le toucher peut sem-
bler une modalité inopportune dans cette problématique sur I'espace média-
tisé. Nous verrons, dans la partie suivante, comment le couplage de deux
modalités sensibles, notamment le toucher et le voir se produit pourtant.
Ensuite il y a bien un contact dans le sens d’échange et de circulation d’infor-
mations. La lecture-écriture en est un bon exemple. Autrement dit, que ce soit
I'image, le son ou I'écrit de I'autre, toutes ces informations perceptibles sont les
constituants d'un méme corps, le corps de 'autre. Ce sont des informations
canalisées par le dispositif (partie prenante du corps qui devient d’ailleurs
imperceptible comme tout organe interne) et se présentant sous forme de
signaux de signes ou de symboles, bref sous formes perceptibles et signifiantes
pour l'internaute. Elles font corps ensemble et non autour d’'une enveloppe
épidermique, du moins lors d'une situation telle que celles que nous avons
décrites plus haut. Elles sont le corps tel qu’il apparait dans I'’échange.

Les exemples observés

Regardons de prés comment les habitants-internautes que nous avons interro-
gés se tiennent dans leur espace domestique, comment ils se disposent dans
I'espace et disposent les objets autour d’eux ?, comment ils se disposent par
rapport aux autres membres de la maison et ceux avec qui ils établissent des
échanges ?, comment ils utilisent le dispositif qu’eux-mémes configurent ?,
comment leur espace devient un espace de contact ?

La méthode par laquelle nous avons analysé le corpus recueilli, notamment
les données sur les dispositifs, consiste 2 analyser et 2 classer les modes de
contact de l'internaute avec ses interlocuteurs co-habitants ou extra-domes-
tiques. Le dispositif type résultant est une configuration-type des contacts
visuels, sonores ou transcrits, les uns précédant les autres selon les cas. Le
choix de voir et d’étre vu, d’entendre et d’étre entendu et de lire et d’étre lu
avec quelques fois des omissions volontaires configure I'espace sensible de
contact. Et chaque configuration détermine la qualité du contact recherché
que ce soit le controle, I'isolement, etc.

Premier cas : le dispositif séparatif

« ... Je suis soucieux que la porte soit fermée. (...)
quand M. arrive, elle frappe a la porte. Je me sens bien quand c’est fermé. »

Ce cas de figure illustre bien la gestion des relations qu’a I'internaute avec ses
co-habitants et 'acces de ces derniers a son environnement médiatisé. Tel qu'il
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Figure n°2 : Dispositif séparatif.
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est disposé, en sacrifiant 'ouverture de la piece (fenétre obstruée), I'internaute
privilégie le contrdle de I'acces dans sa sphere intime en se disposant « face » a
toute intrusion : le contréle est d’abord sonore car toute intrusion est d’abord
perceptible par le bruit de la porte. Ensuite, le second contact se produit de face
avec l'internaute. Mais ce qui arréte net toute progression dans la sphere intime
de I'internaute, c’est que la personne qui le visite doit faire le tour du bureau
pour accéder a son écran. L'internaute se situe dans I'espace de maniere a
maintenir le contrdle de sa situation, qu’elle concerne ses co-habitants ou ses
relations médiatisées. Ce dispositif privilégie la séparation des espaces domes-
tique et médiatisé, bien que I'internaute se situe 2 la jonction des deux et qu'il y
est seul sans partage spatial. Hiérarchiquement, le contact sonore précede le
contact visuel avec lui-méme qui précede le contact visuel avec son écran.

Second cas : le dispositif radial

Figure n° 3 : Dispositif radial.
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Beaucoup de dispositifs suivent ce modele radial ot I'internaute couvre tout
I'espace visible domestique ou médiatisé dans le méme champ de vision. Ceci
permet un « contréle » de la situation sur tous les plans sensibles : une vue et
une écoute des espaces extérieurs, intérieurs et médiatisés avec le moindre
effort, par le mouvement des yeux. Autrement dit, différents contacts sont
maintenus en méme temps. La centralité de 'habitant dans ces spheres sen-
sibles concentriques fait que I'usage du dispositif obéit 2 une regle géométrique
simple de radiance. Il s’agit de la radiance de I'attention de I'habitant. Le seul
mouvement de la téte ou des yeux permet de percevoir les bruits les mouve-
ments, etc. Les cas les plus simples de ce type de dispositif se reconnaissent par
la disposition de la chaise de I'utilisateur dossier contre le mur. Mais cette dis-
position n’a pas pour intention de séparer 'espace domestique de I'espace
médiatisé comme dans le cas précédant, méme si géométriquement elle y
contribue. Enfin, ce dispositif se caractérise par la superposition des espaces
sonores et visibles car le champ visuel couvre la quasi totalité du champ sonore
et les bruits sont vite identifiés par le regard.

Troisieme cas : le dispositif de partage

« ... Il se met la [derriere] ou la (ot je suis en ce moment].
Ca dépend ot je suis, il se met oil je suis pas et moi je me mets ot il est pas. »

Dans ce type de dispositif, contrairement au premier, c’est la notion de partage
qui reste forte dans la sociabilité. Les internautes cohabitants partagent le
méme matériel qui n’est pas personnalisé, mais on retrouve aussi le partage
dans 'espace sensible de visibilité : I'écran de I'un est visible pour I'autre. Et
pour une tierce personne qui entre dans ce type d’espace l'acces aux écrans pré-
cede I'acces aux visages des personnes présentes. La configuration des contacts
sensibles répond a une logique « de partage » différente de la logique de
« contrdle » des cas précédents.

Figure n® 4 : Dispositif de partage.
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L'espace médiatisé est intégré dans I'espace domestique, du moins dans la
piece multimédia. On y accede d’un simple regard comme pour tout autre
objet présent dans l'espace (télévision ou tableau accroché au mur par
exemple). De fait, I'habitant devant son écran ne posseéde pas le contréle et
I'exclusivité d’acces a I'espace médiatisé comme dans les autres cas. Par le fait

Figure n® 5 : Dispositif Relais.
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de sa disposition spatiale, il est en situation de partage permanent.

Quatrieme cas : le dispositif relais

L'interface de communication par les IRC est certes un espace de sociabilité*
ayant ses propres caractéristiques techniques, interactionnelles et sociolo-
giques, mais c’est aussi, pour ce qui nous intéresse ici, un espace sensible et un
espace de contact. C’est un espace de visibilité quand les internautes posse-
dent une webcam et I'utilisent comme ici, mais aussi d’audibilité dans certains
cas et surtout de lisibilité.

— L'espace de visibilité

L'espace sensible de visibilité se présente sous forme de plusieurs fenétres don-
nant chacune acces 2 une perspective géométrique sur I'espace physique de
Pinterlocuteur. Le groupe est donc vu sous autant d’angles de vue que de camé-
ras actives. Mais cette diffraction de la perspective n’est pas perceptible ou du
moins, |'utilisateur ne la mentionne pas. Elle est gommée par sa perception qui
reste attentive a un seul internaute 2 la fois. Il y a comme une transition (voire
une rotation) spatiale qui adapte la perception visuelle dans chaque fenétre.
C’est bien 12 une premiere limite technique du dispositif de visibilité mais qui

33 Nous avons déja décrit cet espace de sociabilité dans les situations-types de sociabilité au
début de ce rapport.

45



46

Deuxiéme partie - Mohammed Boubezari

ne limite pas pour autant I'acces visuel a son interlocuteur. Car rappelons-le, ce
qui fait 'objet de la perception, c’est bien le corps et I'espace de I'autre.
L utilisateur ne regarde pas les fenétres, il regarde dans les fenétres.

Ensuite, la distance sensible de vision a ceci de particulier : elle n’est pas bino-
culaire et donc ne participe pas 2 une immersion tridimensionnelle de la moda-
lité visuelle comme on peut le remarquer dans certains dispositifs de jeu. Le
relief et la distance estimée ne sont pas factuellement donnés comme dans une
entrevue physique. La non plus ce ne sont pas des caractéristiques manquantes
et handicapantes. Encore une fois, la perception et I'action rattrapent ce man-
quement : certains internautes observés demandent volontiers 2 leur interlocu-
teur de se rapprocher ou de s’éloigner voire méme de faire des panoramas sur
leur espace. Autrement dit, le mouvement minimum nécessaire pour I'appré-
ciation de la profondeur, de la grandeur et des détails de I'espace vu passe par
une requéte écrite ou vocale. Cette seconde limite du dispositif est bien détour-
née par I'usage créatif et intuitif des utilisateurs. En revanche la limite princi-
pale de ce dispositif d'intervisibilité consiste en la quasi-impossibilité du croise-
ment instantané du regard des deux interlocuteurs. C’est un véritable casse-téte
technologique qui n’a pas encore été résolu. Du point de vue de 'usage, cer-
tains internautes font I'effort de regarder dans la caméra pour donner I'impres-
sion a l'autre de le regarder dans les yeux en sacrifiant de pouvoir le voir a ce
moment précis. C’est une médiatisation de I'axe focal de vision dans un disposi-

Figuren® 6 : L"axe focal médiatisé.

tif qui ne le permet pas. C’est encore un détour inventif et inattendu de la part
des usagers de recréer les conditions sensibles nécessaires 2 la communication
et a la sociabilité.

Ce détour, aussi inventif soit-il, reste tout de méme assez rare et ne permet pas
de faire passer toute I'expression métalangagiere du regard, celle qui — contrai-
rement a la Figure n® 5 — n’est pas intentionnelle. Celle qu’on peut lire dans le
regard de I'autre dans le vif d’'une discussion. Pour pallier 2 ce déficit, les inter-
nautes sont plus attentifs a la fenétre de dialogue transcrit, au rythme des
échanges, a la forte présence ou simplement 2 I'absence de I'autre.

Notons au passage que certaines questions intéressantes se posent 2 propos du
croisement de regard. En effet, est-ce le seul fait de la relation dite de face-a-
face ? Ou est-ce juste un déficit technique qui finira par étre résolu ? Quel type
de contact procure le croisement des regards ? Nous savons que la médiatisa-
tion de I'image a ceci de particulier : elle est reproduite autant de fois et partout
ot il y a un autre internaute pour regarder ; elle produit en conséquence autant
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de contacts visibles. Cependant ce type de contacts est univoque. Seul le regar-
dant pergoit. Le regardé n’a pas de retour perceptif pour que I'on puisse dire
qu’il y a réflexivité du sens. Dans les espaces comme les salons de chat avec web-
cam, le dispositif technique est congu de maniére a garantir aux utilisateurs que
seuls les internautes présents peuvent voir et étre vus. En dehors de cet espace
virtuel il n’y a point de contact visuel. C’est une configuration électronique du
contact visuel entre un groupe restreint d'utilisateurs. Revenons a la question
du regard croisé. Que se passe-t-il lorsque deux personnes se regardent ? La
relation entre eux est biunivoque. Dans I'étendue géométrique, elle est méme
unique car le regardant pose son regard la ot il est lui-méme regardé a I'endroit
ot il ne peut y avoir aucun autre regard que celui qui le regarde. Cette relation
bijective assure 'unicité du couple regardant-regardé. Or, lorsque le regard est
médiatisé par le dispositif, 'internaute se doit de regarder a I'endroit ot il est vu,
c’est-a-dire dans I'axe de I'objectif de la caméra. Et de ce fait, son image est vue
par plus qu’une personne et en plus, lui-méme ne voit pas (Figure n° 5). A par-
tir de la webcam jusqu’aux autres internautes son image ne répond plus a la
logique de perspective Euclidienne. Tous les autres peuvent avoir le méme
angle de vue sur lui et en méme temps, celui de sa webcam. Son image a un sta-
tut de représentation univoque classique : comme la télévision par exemple.
Cependant, pour réaliser une relation biunivoque par le regard, il faudrait bien
qu’il puisse regarder la personne le regardant dans le méme axe de vision. Ce
qui techniquement est possible sous certaines conditions de mouvement de la
téte*. Et de tous ceux qui regardent en méme temps notre internaute, seule-
ment et uniquement un seul d’entre eux peut étre regardé au méme moment
par lui. Autrement dit, méme si techniquement le dispositif permettrait un
regard croisé, en superposant les axes de vision de chacun, on retrouverait fina-
lement les mémes conditions de contact visuel en situation classique qu’en
situation médiatisée. Donc, le croisement de regard n’est pas le propre d'une
situation particuliere, c’est un type de contact particulier que nous pouvons
appeler biunivoque ou bijectif. Il montre, 2 travers le regard de I'internaute, ce
a quoi il est attentif. Et comme les dispositifs actuels sont désaxés et ne permet-
tent pas 'échange de regard simultané, les internautes posent leur attention sur
la fenétre de dialogue. C’est-a-dire qu'’ils lisent 2 I'endroit méme ot ils peuvent
écrire. Ils se mettent a percevoir 12 ou ils peuvent étre pergus. Faute de ne pas
voir 12 ot ils peuvent étre vus. Quoi qu'il en soit, cet aspect biunivoque de la
perception garantit au moins que I'image est actée. Il se produit de I'interaction,
une perception et une action dans un espace qui, finalement, est sensible.

L'espace de visibilité a travers les webcams est donc un espace sensible.
Cependant, si la distance sensible est difficile 2 objectiver car les internautes ne
donnent aucune impression de distance a part qu'ils se sentent plus pres de la
personne en « face », la distance physique est dissociée de la distance sensible
de visibilité. Le toucher de I'autre reste potentiel tant qu’il nest pas médiatisé.

34 Fornel (de) M., Alors, tu me vois ? Objet technique et cadre interactionnel dans la pratique
visiophonique. Culture Technique, n° 24, 1992, pp. 113-120. De Fornel rapporte que France
Télécom a expérimenté un tel dispositif, mais I'a abandonné car il s'avérait dans I'espace tres
contraignant pour I'utilisateur.
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Ce déficit de transmission des forces du toucher n’est pas pour autant indispen-
sable car il ne I'est pas dans les situations de sociabilité ancrées physiquement.
Car en dehors des accolades et des étreintes amoureuses le toucher n’est pas
manifestement un sens de sociabilité aussi actif que le regard ou la parole. Le
toucher reste donc potentiel dans le regard et conforte la perception visuelle car
par la vue, qu’elle soit médiatisée ou non, I'attention du regard est toujours
« posée » sur une partie tangible de I'objet regardé. Et c’est précisément la ot le
regard se pose que le con-tact visuel se réalise.

— L'espace de lisibilité

La fenétre interactive de dialogue est, d’aprés nos observations, le plus important
des moyens de contact car elle mobilise fortement 'attention de tous les inter-
nautes. Elle est comme nous I'avons montré plus haut I'espace d’interaction
immédiate par excellence. Nous avons déja décrit le statut particulier du mot
écrit qui s'apparente plus 2 de la parole et qui, comme elle, configure non seule-
ment un espace mais aussi un temps de dialogue. Il devient un mot-dit qui mobi-
lise la présence et I'attention de I'autre et exige un retour dans le méme espace et
le méme temps. Il en résulte que la présence de l'interlocuteur, surtout quand les
webcams ne sont pas actives, est ressentie dans le temps de réponse. C'est ce qui
garantit la co-présence des internautes ou tout simplement leur présence. C'est
donc par cette dynamique d’échange 2 travers les mots-dits que le contact se fait.
Dailleurs la seconde signification du terme contact apres « I'effleurement »,
n'est-elle pas « relation » ou « rapport » ?

La fenétre de dialogue est un espace sensible de contact, mais de contact tem-
porel. Et spécialement dans les IRC, I'immédiateté de I'échange est presque
atteinte. La principale différence avec I'échange par e-mail est le rythme de
cet échange.

— L'espace d’audibilité

L’espace sonore est principalement « meublé » par de la musique ou par le
bruit de fond domestique. Cependant, beaucoup d’internautes recourent de
plus en plus a I'usage du microphone surtout quand le dispositif le permet (en
terme de débit surtout).

D’autres internautes diffusent de la musique qui est audible par tous les inter-
nautes présents dans le méme salon au moment du Chat. lls créent ainsi un
espace sonore de partage qui renforce le sentiment de regroupement spatial.
On peut lire ou entendre souvent quelqu'un dire : « On ne peut pas changer la
musique sil vous plait ? ». Ainsi, 'unité sensible de I'espace sonore se réalise
malgré ou plutét grace au dispositif. D'ailleurs, les internautes ne disposant pas
d’un retour du son ne comprennent pas ce qui se dit sur 'ambiance sonore. Ils
sont en quelque sorte handicapés par le manque de performances techniques
de leur propre dispositif. Ils sont, d’'une certaine maniere sourds.

Enfin, le principal usage du dispositif reste la communication verbale, mais
elle ne dure pas longtemps. Elle concerne des réponses courtes et vives et sou-
vent criées. La qualité de transmission acoustique en est la cause. De ce fait,
les internautes communiquent par écrit et utilisent le microphone pour des
interjections ou autres expressions sonores.
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Cependant si I'espace d’audibilité est un espace de contact sonore, il assure
une immédiateté dans la dynamique de I'échange entre internautes. Car, si
P'espace d’écriture reste le principal moyen de contact et de communication,
nous avons vu qu'il est 1égerement différé dans le temps. Dans ce cas, le fait
d’écouter le méme fond sonore que les autres ou d’entendre les voix des
autres surgir de temps en temps, offre une sensation d'immédiateté dans la
dynamique de groupe. Le contact sonore comme le téléphone est un contact
immédiat dans le temps. Il se produit 2 I'endroit de I'écoute et gomme de
cette fagon I'intervalle physique entre les internautes. L'intervalle devient
plus sensible que physique, plus sonore que métrique.

Trois espaces sensibles, deux modes de contact

Visible, transcrit et sonore sont donc les trois types d’espaces sensibles effectifs par
lesquels se produit du contact entre les internautes. La question de savoir si le
contact est médiatisé ou non ne se pose pas. Car, il y a du contact ou il n’y en a pas.
Nous avons vu que le contact se produit 12 ot I'attention se pose. C'est donc I'in-
ternaute qui orchestre sa perception en passant d'une modalité sensible a 'autre.
Cependant, nous pouvons dégager deux grands modes de contact assez fréquents :

— Le premier est immersif et immédiat : il est interactif avec I'environnement, il le
transforme et se laisse transformer par lui. L'échange est assez rythmé et comme
nous I'avons qualifié plus haut, 'échange est biunivoque entre les internautes.
La perception I'un de l'autre est simultanée. Lattention de I'internaute porte
essentiellement sur l'autre internaute quelque soit le mode de contact.

- Le second mode de contact est plus distant et médiat. Il est plutét contem-
platif de 'environnement sans qu’il y ait une réelle prise sur lui. L'interaction
est faible. En revanche la représentation vient combler le déficit de percep-
tion de 'autre. L'échange est univoque, et I'interaction ne se produit qu’a
long terme. L'attention porte sur I'image de I'autre ou sur ses traces comme
son espace environnant par exemple. Le regard est volontairement indirect
méme si I'interlocuteur est bien présent.

Mais que ce soit le premier ou le second mode, médial ou paysager”, l'inter-
naute est encore une fois maitre de la situation. Sa perception passe d'un mode
a I'autre d’une fagon complémentaire. Et le fait que sa perception soit médiati-
sée par le dispositif ou non, n’y change rien. L'internaute peut tres bien avoir un
regard contemplatif sur son bureau ou a travers sa fenétre et continuer par un
regard immersif et interactif par Internet. Bien au contraire, le fait que I'inter-
face de l'ordinateur puisse véhiculer une interaction du type médial est la
preuve qu'il s’agit bien d’une interaction sociale. Cependant I'endroit o1 se pro-
duit cette sociabilité est quelque peu surprenant, c’est-a-dire seul au fond de son
espace domestique !

35 Amphoux P., La valse des ambiances. Segaud M. (sous la dir.), Evolution des modes de vie et
architectures du logement. Paris, ministere de I'Equipement, Plan-Construction, juin 1993,
pp. 83-88.
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Une chambre avec vue ?

L'écran est donc une sorte de sortie vers I'extérieur, mais un extérieur qui est
nul part ailleurs que dans les espaces domestiques ainsi accolés les uns aux
autres. Un espace de vie urbaine fait a partir de fragments d’espaces domes-
tiques. Oui I'action, la perception et I'attention de I'internaute outrepassent les
limites construites. Mieux que la vue offerte par la fenétre classique, c’est une
vie qui se laisse découvrir au-dela de I'écran. Ot I'espace sensible trouve une
extension ne connaissant pas de limites géométriques.

Un espace d’étre

L'espace sensible ainsi configuré avec les sites visités et revisités et les personnes
rencontrées et re-contactées, I'internaute se constitue en étre. Il occupe et appri-
voise un espace-temps sensible par des habitudes, ou comme le dit Yves Chalas,
par des routines™ ; il habite cet espace sensible dont il est le seul architecte. Il
définit les distances sensibles par rapport 2 chacun : ici les plus proches, 12 les
plus intimes. Mais il définit surtout les limites. Limites sensibles de soi, ot il peut
étre visible ici et non I3, audible avec certains mais uniquement lisible pour
d’autres. Il détermine aussi les limites temporelles ot il est présent et contac-
table. Son corps sensible s'étend au-dela des limites corporelles et construites.
De cette maniére et sans bouger de sa chaise, l‘internaute accomplit un acte
d’étre. Et cet acte d’étre est social.

Un espace pour interagir

La configuration sensible réalisée par I'habitant, se constituant en étre, est un
encodage spatial (mais aussi temporel), qui se laisse décoder, potentiellement,
depuis I'extérieur de cette enveloppe topologique, par un autre individu. Grace
a 'éloquence de la situation ainsi obtenue, ’habitant se constitue en signe.
Malgré lui, et sans intention de communication, il laisse transparaitre, si contact
il y a, un ensemble d'informations le concernant qui sont autant d’affordances
sociales facilitant la sociabilité avec certains et faisant I'économie de rencontres
infructueuses avec d’autres. Ainsi, les sites personnels par exemple, qui sont de
véritables enveloppes corporelles sont chargées de ce genre d’informations. De
cette fagon, la situation peut étre comprise par un processus contraire de déco-
dage. Ce processus d’encodage et de décodage est a la base de I'interaction
sociale et il précede le dialogue dans beaucoup de situations observées sur les
Chat notamment. Que ce processus d’interaction laisse les deux antagonistes
passifs ou actifs, ils sont forcément en interaction tant que I'un est pergu par
l'autre. Car, rappelons-le, le simple fait de regarder I'autre c’est déja poser son
regard sur lui et donc d’'une certaine manire entrer en contact avec lui.

Un espace pour s’exprimer

Ensuite d'une fagon intentionnelle, il arrive que I'habitant signifie a autrui ce
qu'il est, ce qu'il fait et ce qu'il attend que les autres fassent ou ne fassent pas.
Cest-a-dire qu'il délimite le champ des possibilités laissées aux autres une fois

36 Chalas Y., La routine, analyse d’'une composante de la vie quotidienne 2 travers les pratiques
d’habiter. Cabhiers internationaux de sociologie, vol. LXXXV, 1988, pp. 243-256.
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qu’il a défini les siennes. Stratégiquement ou non il mesure la distance sen-
sible qui le sépare des autres et tente de I'allonger ou de la raccourcir. Se fai-
sant lui-méme attirer par les uns ou repousser par les autres. Ces distances
sociales qui configurent son étre sont en perpétuel mouvement. Toute son
action est un rééquilibrage continu des distances sociales telles qu'il les désire,
tel qu'il se désire d’étre. C’est un art de la rhétorique langagiere et métalanga-
giere qui consiste a gérer la distance avec les autres comme le montre si bien
M. Meyer”. Nous voyons ici une expression esthétique ordinaire, de la part de
I'habitant, 2 composer I'extension sensible de son espace domestique. C’est un
véritable art d’étre, de paraitre et de s’exprimer en société en ayant tout les
avantages techniques du dispositif de son coté. L'espace sensible est le
domaine de compétence de I'habitant, il est méme son champ d’expression.

De la fenétre a l’écran (conclusion)

I existe, et dans beaucoup de cultures, une véritable sociabilité a travers les
fenétres seulement. Le dispositif des fenétres, de par leur distance physique et
leur disposition en vis-a-vis autorise une configuration sensible de I'espace inter-
domestique (intervisibilité, inter-audibilité), a laquelle correspond une sociabi-
lité singuliere, une sociabilité de fait. Cette configuration sensible de I'espace
n’est plus dans I’habitat moderne. Non seulement I'espace construit éloigne
tout contact visuel sonore et de promiscuité bien connu dans I'architecture ver-
naculaire, mais en plus les villes sont plus bruyantes et par un effet de masquage
empéche tout contact sonore sympathique. Les habitants ne communiquent
pas ou plus™. En dehors des salutations courtoises, le souci principal de chacun
semble de veiller a garder une distance sociale avec son voisinage. Les pratiques
sonores de maitrise du confort acoustique par chacun consistent justement a
maintenir cette distance sonore sociale 2 la limite du confortable en cours, ¢’est-
a-dire I'inaudibilité.

C’est pourtant bien au moment ot la fenétre a délaissé son rdle de sociabilité
qu’Internet offre aujourd’hui une ouverture sur les autres, un paysage qu’'on
visite et ot il est possible d'y faire des rencontres. Ce désir de retourner a I'ex-
térieur par la fenétre, s’enrichit d’'un retour vers la vie urbaine. L'internaute
construit un nouvel espace urbain qui, en réalité est un assemblage de
spheres domestiques, chacune d’elle étant momentanément mobilisée
autour d’une vie urbaine.

37 Meyer M., Histoire de la rhétorique, des grecs a nos jours. Paris, Librairie Générale Frangaise,
1999.
38 Augoyard ] -F. & Médam A, op. cit.
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Marie-Christine Couic

Nous nous interrogeons ici sur ce qui, d'un point de vue perceptif, permet d’affi-
ner notre connaissance des sociabilités médiatisées pour mieux les caractériser.
Plusieurs questions se posent. En quoi I'étude des perceptions des internautes
peut-elle nous renseigner et éclairer un état des sociabilités (médiatisées par
Internet ou non médiatisées) aujourd’hui ? Quelles hypotheses peut-on avoir du
point de vue perceptif ? Comment observer des perceptions en action ?
Comment décrire une situation d’interaction médiatisée du point de vue per-
ceptif ? Quels éléments perceptifs prévalent ? Comment apparaissent-ils dans la
situation ? Quelle analyse peut-on faire des sociabilités médiatisées ? Voici les
questions que nous nous poserons afin de définir ce qui, d'un point de vue per-
ceptif, caractérise les sociabilités par Internet.

Les perceptions, hypothéses et questionnements

« Ah, celui-la, je ne peux pas le sentir | », qui n’a jamais entendu cette expres-
sion ? Une personne signifie par 1a qu’elle est mal 2 I'aise avec une autre, au
point souvent de rompre toute communication et donc toute relation a venir.
Quelle est I'origine de ce malaise ? L'origine peut étre physique (odeur corpo-
relle méme légere) ou encore culturelle (proximité trop grande, sentiment d’en-
vahissement)®. La proximité physique de I'autre peut déranger ou a I'inverse atti-
rer comme un aimant. L’attrait amoureux est par exemple lié 4 un attrait
physique, phéronomique, psychologique. La proximité de I'autre, sa perception
immédiate, sa présence sont des facteurs importants de la relation a l'autre. Peut-
il donc y avoir une sociabilité sans proximité spatiale, et si oui, de quel type ?
Que peut nous apporter I'observation des perceptions pour comprendre les
sociabilités contemporaines ?

39 Hall E.T., La dimension cachée. Paris, Points Essais, 1966.
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Un ici/la-bas — maintenant/plus tard

Sociabilité et perception sont intrinsequement liées. Les deux existent dans la
relation médiatisée par Internet : des relations se nouent sur Internet, des amitiés
se construisent tandis que la proximité physique et spatiale n’existe pas. Si I'exis-
tence de la sociabilité ne dépend pas de la distance physique et spatiale, cette dis-
tance pourrait néanmoins agir sur la fagon dont cette sociabilité s'actualise, sur la
facon dont l'autre est percu et sur les interactions entre les internautes en situa-
tion de sociabilité médiatisée.

Comment la perception de I'autre, comment la relation a I'autre peuvent-elles
se réaliser dans le cas d’'une médiation de la relation par Internet, alors que I'an-
crage spatial de la relation n’est pas « ici » pour les deux personnes mais bien un
«ici » et un « la-bas », voire un « maintenant » et un « plus tard » ? Sans entrer
dans une comparaison systématique entre les modes perceptifs actualisés lors
d’une situation de sociabilité médiatisée et ceux actualisés au cours d’'une situa-
tion de sociabilité non médiatisée, nous supposons néanmoins que ce ne sont
pas les mémes modes perceptifs qui se mettent en place. En situation de socia-
bilité non médiatisée la distance a I'autre serait gérée par la distance corporelle
et l'utilisation maitrisée du regard tandis qu’en situation de sociabilité médiati-
sée le regard serait plus actif, s'apparentant 2 un toucher. Comme le dit Anne
Sauvageot : « Les images vidéo et a fortiori la nouvelle génération d’images de
synthése nous font désormais toucher du regard, pour reprendre la belle expression
de Jacques Mandelbrojt — un monde instable qu’elles nous invitent a partager »*.

Du dispositif et des aspects sensibles

D’un point de vue perceptif I'interface utilisée, en 'occurrence I'ordinateur
et ses dispositifs connexes (présence ou absence de webcam, de microphone,
du haut-débit), offrent des capacités de transmission d’éléments sensibles peu
développées. Bien que I'image et le son soient présents, la situation ne peut
peut-étre pas s'actualiser de la méme fagon que lors d'un face-a-face. L'autre
n’est pas présent a coté de soi, les paroles sont écrites au lieu d’étre énoncées
oralement (e-mail, chat), I'image de 'autre est absente (sauf s'il y a une web-
cam) et, les échanges sont plus ou moins différés selon le mode de communi-
cation choisi. Un échange e-mail est par exemple nettement plus différé
qu’un échange lors d’un chat.

Une réalité/irréalité

Malgré des actions différentes pour mettre en place, maintenir et développer
une sociabilité via Internet, cette sociabilité existe. Elle est indéniable ; il peut
méme y avoir des tromperies bien réelles. L'exemple de Hossepied le montre
bien. « Ce suicide virtuel choqua profondément tous ceux qui avaient contribué a
I'histoire du Well. Les critiques se déchainérent contre Newman qui peu de temps
apres l'effacement de sa vie virtuelle, se suicidait... Rheingold correspondait avec
son ami Newman et témoigne du traumatisme de la communauté : « Tous ceux

40 Sauvageot A., Art, technologie et recomposition du sensible. Borillo M. & Sauvageot A. (sous
la dir.), Les 5 sens de la création. Art, technologie, sensorialité, Paris, Champ Vallon. 1996,
pp. 211-218.
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qui se regardaient dans les yeux, cet apres-midi-la, au cimetiére, savaient que les
liens qui nous unissaient devenaient bien réels »"'. Et méme si les moyens utilisés
lors de la sociabilité médiatisée sont différents des moyens utilisés dans une
sociabilité non médiatisée, les sens convoqués sont identiques. L'internaute
assis a son bureau, face a son ordinateur peut bouger, activer ses muscles, sentir
son environnement, mais ce qu'’il transmet d’'un point de vue sensible pourrait
étre différent des données sensibles inhérentes a une relation dite de face-a-face,
parce qu’il y a un dispositif physique intermédiaire (méme si comme nous le
constatons par ailleurs ce dispositif s’efface) mais aussi parce qu’il n'y a pas de
face-a-face. Du point de vue de la perception, il ne peut y avoir d’opposition
entre réel et virtuel : une sociabilité ne pouvant étre virtuelle méme si elle est
médiatisée. L’homme est réel et ses expériences, tout comme ses actions,
médiatisées ou non, le sont également et c’est pourquoi des tromperies réalisées
sur Internet peuvent avoir des conséquences dramatiques. Lhomme est donc
au centre de son expérience avec son corps, ses émotions et sa conscience.
Comme nous I'indique Kerchove, « Le point d'étre est le point proprioceptif,
c'est le point a partir duquel on sait qu'on est quelque part »*.

Nous considérons que tout ce que ’homme vit est réel, qu'il y ait ou non média-
tisation. C’est la réalité de la situation qui permet d’interroger les modes per-
ceptifs d’une sociabilité médiatisée. Comment la perception de I'autre, donc la
relation a I'autre peuvent-elles se réaliser dans le cas d'une médiation de la rela-
tion par Internet, alors que la non-proximité spatiale n’est pas corrélative d'une
absence de perception, qu’étant au centre de I'expérience, la perception de la
sociabilité n’est ni irréelle, ni virtuelle ?

Toucher du regard (hypothese)

Toucher du regard est un mode perceptif® multisensoriel dont nous supposons
qu'il est fortement actualisé lors des situations de sociabilité médiatisées. Il per-
met la description d’'une maniere d’étre de tous les sens entre eux, incluant les
éléments tels que la motricité, I'imaginaire, le langage et les modalités de
I'étre. Toucher du regard est un mode perceptif mineur déja rencontré chez
I'usager ordinaire de I'espace urbain* ; ce dernier regarde et accede visuelle-
ment a un environnement proche au point d’étre touché, sans pour autant tou-
cher a tout ce qui I'entoure. Nous pensons que, I'internaute en situation de
sociabilité médiatisée (proche de son ordinateur et de son écran), peut
Toucher du regard son interlocuteur mais, a la différence de la situation
urbaine, cet interlocuteur est peu atteignable d'un point de vue tactile. La
proximité du dispositif, I'intimité pré-disposée dans laquelle I'internaute se
place (petite musique, lumigre, porte et volets clos...) au moment de sa rela-
tion a I'autre pourraient-ils favoriser ce mode perceptif lié au toucher ? Le rap-
port a I'autre releve-t-il d’un Toucher du regard prédominant qui tiendrait lieu
de co-présence ou bien le rapport a I'autre releve-t-il d’autres modes perceptifs

41 Hossepied L. cite Rheingold dans Les communautés virtuelles : nouveaux laboratoires de la
socialité. Temps modernes, n° 599. 1998, pp. 184-186.

42 Sauvageot A., op. cit.

43 Couic M.-C., op. cit., p. 241.

44 Couic M.-C., ihid.
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ou méme d’une variété de modes perceptifs, complétant ou s’apparentant a
d’autres modes perceptifs situés de I'espace urbain plus prédominants ? tel que
I'entend A. Sauvageot : « I'une des contributions majeures de I'infographie a
Iévolution de notre mode représentatif est de nous permettre en effet d'épouser la
dynamique des formes, d’adopter une multiplicité de points de vue, autrement dit
d’intégrer une logique de I'action qui excéde le seul exercice de I'ceil... le regard
se topodynamise empruntant au toucher ses qualités exploratrices »*.

La méthode

Faire le point sur les sociabilités contemporaines et sur leurs échelles, décou-
vrir les relations existant entre les sociabilités médiatisées et les sociabilités
non médiatisées, nécessite de répondre aux deux questions suivantes :

. Comment les internautes pallient-ils aux carences sensibles de I'ordinateur
dans leur relation a I'autre ? Y a-t-il report vers un sens donné ? Quelle est la
place du corps, du mouvement dans la relation médiatisée ?

. Existe-t-il un mode perceptif émergent dans les sociabilités médiatisées
alors que tous les sens ne peuvent trouver le moyen d’étre véhiculés et qu’ils
sont néanmoins tous actifs, le corps ne pouvant se départir de ses sens et de
ses mouvements... ?

Pour comprendre les internautes en situation de sociabilité(s) médiatisée(s)
nous avons observé, filmé des sociabilités en cours sur Internet (chez les inter-
nautes, sur IRC chat et lors d’'une Lan party) et fait parler les internautes de
leurs sociabilités. A partir des différents corpus obtenus (entretiens, vidéos),
des différents corpus constitués analytiquement (fiches d’internautes, fiches
de situations vécues et situations-types), comment identifier les modes per-
ceptifs des sociabilités médiatisées et quels sont-ils ?

Trois méthodes étaient pressenties :

. A partir du corpus des entretiens retranscrits : repérage des associations de
modalités sensorielles impliquées, des verbes perceptifs et des modes d’ex-
pression par une analyse des données textuelles ;

. A partir de I'observation de I'internaute en situation de sociabilité médiati-
sée : analyse de la distance entre I'internaute et I'écran. La distance diminue-
t-elle graduellement au fur et 2 mesure de I'échange ? Subit-elle des chan-
gements en cas de difficulté ou d’élément inattendu dans la relation ?

. A partir de la réactivation d’une relation de sociabilité : analyse des paroles
dites par I'internaute sur ses relations a I'autre.

La premiére méthode envisagée n’a pas été concluante®, c’est une hybridation
des deux dernieres qui a été fructueuse.

45 Sauvageot A., op. cit.

46 En effet, une analyse textuelle a 'aide du logiciel Alceste, élaboré par Reinert en 1979, a été
réalisée afin, dans un premier temps, de garder la méme méthode de repérage de modes per-
ceptifs que celle utilisée dans notre travail précédent sur la dimension intersensorielle dans
les pratiques de I'espace urbain. Cf. Couic M.-C., 0p. cit.



Toucher du regard

Les modes perceptifs de la sociabilité médiatisée

Toucher du regard est-il un mode perceptif dominant dans les sociabilités
médiatisées ? Pour que I'hypothese du mode perceptif dominant, Toucher du
regard, soit validée plusieurs conditions doivent &tre réunies :

. toucher et regarder doivent étre présents ;

. ces deux actions doivent s’articuler, de telle sorte que le sentiment d’accéder
a 'autre durant la sociabilité médiatisée doit exister, méme si I'accessibilité
physique n’est pas réalisée.

Les modes perceptifs de base

Observons nos données vidéographiques ; les plus pertinentes, c’est-a-dire les
plus efficaces a révéler des éléments concernant le toucher et le regard sont
essentiellement celles issues de 1'observation des IRC chat et de la Lan Party.
Les modes perceptifs de base observés a partir de ces données n’ont pas obliga-
toirement besoin d’une situation de sociabilité pour étre activés ; les rappeler
permet de refaire le point sur les sens activés.

— Toucher

Pour Diane Ackerman, citée par Rheingold, le toucher est un sens qui a été long-
temps développé”. C’est un des sens grice auquel nos réactions sont les plus
vives. Ce sens longtemps déserté, Kerchkove parle du « retour du toucher dans
une culture encore aveuglée par la royauté du regard »*, pourrait réapparaitre
dans toute son importance. Le toucher renvoie 2 la réalité de I'expérience, il
ancre l'instant et I'action dans notre corps en le marquant.

Le toucher est constamment présent lors des sociabilités médiatisées : on
effleure les touches du clavier ot on les frappe fortement lors des échanges
IRC, e-mail ou autres. Dans ces cas-13, le toucher ne traduira pas directement
I'état d’esprit de I'internaute aupres de son interlocuteur puisque la violence ou
la douceur de la frappe ne peut étre vue ou entendue par I'autre. Mais, I'état

(Suite note n° 46) Les modes perceptifs sont notamment constitués de profils perceptifs et d’atti-
tudes, et a priori, lorsque nous faisons une analyse de données textuelles avec Alceste nous identi-
fions plutét des profils perceptifs au sein des classes de discours. Les profils perceptifs sont, pour
nous, des modes perceptifs plutét 2 dominante sensorielle tandis que les attitudes sont plutot a domi-
nante motrice.

Il avere qu'une seule classe de discours nous permet d’accéder 2 des termes renvoyant — un peu — 2
la vision et parfois 2 'audition sans que nous puissions pour autant évoquer un profil perceptif a pro-
prement parler. En effet, si le vocable « regarder » est utilisé plusieurs fois cest sur le mode de I'in-
jonction pour que moi chercheur, regarde ce que I'internaute a & me montrer. Par exemple : « vous
en voyez, ce sont des dossiers sur lesquels y a des raccourcis, y'en a méme un qui s'appelle Aroots, c’est
un site de culture architecturale dans lequel je suis administrateur, dans lequel je dépose des contribu-
tions » ou encore « regardez, j'avais envie de vous montrer quelque-chose, j’ai préparé un espéce de
mail que j'ai encore envoyé a personne et que j'aime bien parce que c’est un comme, un peu comme un
tract » ; ces paroles ont néanmoins un rapport avec le média qui permet de voir, d'accéder 2 une
information visuelle. L'expression orale des pratiques ne semble pas, dans le cas présent, propice 2
ce repérage et ’est pourquoi nous allons nous intéresser plutdt 2 des attitudes relevées dans les situa-
tions repérées ; les attitudes étant plus un mode dacces a quelque chose, un état d'étre. Cf. Couic
M.-C,, ibid., p. 251. A cet égard, le mode perceptif « toucher du regard » n'a pu étre évalué suite 2
I'analyse réalisée avec Alceste.

47 Rheingold H., La réalité virtuelle. Paris, Dunod, 1993.

48 Sauvageot A., op. cit.
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Figuren® 7 : Toucher.

d’esprit de I'internaute, sa force de frappe sont des éléments, transmis par la
force des mots qui apparaissent a I'écran pour « toucher » I'interlocuteur ou par
d’autres moyens, comme des moyens visuels (par exemple, utilisation de cou-
leurs, de grosseur de caracteres pour transmettre une émotion comme de la
colere). Parfois I'internaute ne veut pas toucher, méme si cela lui est possible.
En effet, les internautes savent que I'on peut faire mal 2 l'autre ; c’est le cas de
’humour spontanément banni des communications médiatisées, par ceux qui
en ont souffert 2 leurs dépens. A l'inverse, certains souhaitent toucher l'autre de
maniere définitive : étre éjecter d’une room, peut étre regu comme une gifle.
Le toucher est un sens plus profond et plus intime que le regard. On peut donc
toucher I'autre en l'affectant dans une situation de sociabilité médiatisée.

— Regarder

Regarder son écran et voir I'avatar de I'autre. Historiquement le regard est lié au
visage ; et si Philippe Quéau® s'interroge sur le devenir de soi qui ne peut plus
étre envisagé, dévisagé, illuminé par le regard de l'autre, il apparait dans notre

Figuren® 8 : Regarder et voir|‘avatarde |'autre.

49 Quéau Ph., Le virtuel. Vertus et vertiges. Seyssel, Champ Vallon, Institut National de
I’Audiovisuel, 1993.



Toucher du regard

travail que le regard sur l'autre, le regard sur soi n’est pas systématiquement lié
au visage de I'interlocuteur, mais a I'étre qui est en « face », celui 2 qui 'on a
affaire et c’est pourquoi le regarder traditionnel est insuffisant 2 expliquer les
modes perceptifs en situation médiatisée tout comme le toucher traditionnel.
On peut regarder sans voir, on peut regarder en « touchant », le regard se dis-
socie du visage et devient plus tactile, plus intime, plus synesthésique ; il
devient regard intérieur, regard de I’ame, perception de l'autre.

Toucher du regard

Toucher du regard semble étre la meilleure fagon de décrire la perception, la
meilleure proximité atteignable en situation et également le meilleur indica-
teur de co-présence en situation de sociabilité médiatisée. Ce mode perceptif
se décline de plusieurs maniéres assez subtilement différentes.

— Embrasser du regard

Figure n° 9 : Embrasserduregard.

IRC. L'internaute peut chercher a indiquer (sur sa propre fenétre de présen-
tation), ceux qui sont ses amis et d’un seul coup d’ceil, touche ses proches, les
repere et les embrasse du regard. Cest le cas de I'internaute qui marque ses
amis d’un cceur et les embrasse du regard.

— Accrocher du regard

Figure n°® 10 : Accrocherduregard.

Tentative d’un regard de face. L'internaute peut chercher 2 toucher I'autre
par son regard et par la mise en ceuvre d’un dispositif plutét complexe simu-
lant un regard de face, ce qui est quasiment impossible (actuellement) avec
une webcam dans un IRC chat. L'internaute cherche ici a reproduire certains
éléments d’une situation de face-a-face. Il cherche 2 accrocher I'attention de
l'autre par son regard, il cherche a toucher l'autre, a I'affecter.
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— Affecter U'autre

Figure n° 11 : Affecter "autre.

IRC chat. Ici I'internaute de droite a cherché 2 affecter Cléo qui avait perdu
le moral et il y est arrivé par des paroles sympathiques puisque son visage
morose est devenu souriant.

Figure n°12 : Chercheraaffecter|’autre.

Dans ce cas, I'internaute cherche plus 3 affecter un autre internaute, que son
fils n’arrive a l'affecter malgré son insistance et malgré leur co-présence phy-
sique au sein de I'espace domestique. Affecter I'autre n’est pas plus difficile en
situation de co-présence médiatisée que de co-présence physique ; c’est sans
doute une question d’orientation de I'attention.

e Atteindre 'autre

Figuren®13 : Atteindre |’autre.




Toucher du regard

Lan Party. Les joueurs échangent a propos de leurs actions médiatisées. Un
joueur peut atteindre l'autre visuellement, verbalement et physiquement.
Atteindre nécessite une certaine distance physique entre les personnes. On
peut atteindre I'autre : des regards vont s'échanger, des paroles aussi, des
déplacements se réaliser mais plus rarement du toucher.

Figuren® 14 : S’affecter |'un 'autre.
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IRC chat avec ouverture sur I'espace domestique. Dans cette situation les deux
internautes (sur les deux premieres images) s’affectent 'un/I'autre mais le pere
ne peut atteindre que son fils pour lui préparer le repas, ou le téléphone qui est
dans son espace domestique. Atteindre 'autre est une particularité des situa-
tions de co-présence physique ot le déplacement est possible, méme si on n’ac-
tualise I'atteinte que partiellement ; par exemple, en atteignant I'autre visuelle-
ment et oralement alors qu'on peut également I'atteindre par le déplacement.

emmanuel 1 emmanuel
- 171 A >

Figuren® 15 : Atteindre |"autre et le toucher.

Lan Party. De la méme fagon, dans la Lan Party le déplacement est crucial :
on peut se déplacer vers, et toucher physiquement méme si ce mode n’est pas
si fréquemment ceuvré, contrairement a cette derniére photo ot un inter-
naute tapote au passage la téte d’un de ses co-équipiers en signe fraternel. On
peut atteindre l'autre.

Toucher du regard est d’aprés nous, le mode perceptif le plus activé dans les
sociabilités médiatisées. Les différentes déclinaisons de Toucher du regard
ont été présentées de la moins incidente 2 la plus incidente (Embrasser du
regard, Accrocher du regard, Affecter I'autre et Atteindre I'autre). Sur cette
échelle Affecter I'autre est plus actualisé en situation de sociabilité médiatisée
et de co-présence temporelle et Atteindre l'autre plus actualisé en situation de
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co-présence temporelle et de co-présence spatiale en situation de sociabilité
mixte (médiatisée et non médiatisée comme la Lan party) ou spatialisée bien
que dans le cas de la co-présence (spatiale et temporelle) I'on puisse a la fois
Affecter 'autre et Atteindre I'autre.

Conclusion

Toucher du regard c’est accéder, parvenir a toucher par le regard, c’est tou-
cher sans tactilité. On atteint 'autre avec plus ou moins d’effort (technique,
attentionnel...) mais on l'affecte ou on ne l'affecte pas. C’est-a-dire que I'on
peut toucher ou pas, I'autre par une impression, une action sur 'organisme
ou le psychisme.

Pour Toucher du regard, il faut étre dans la méme situation, dans le méme
espace sensible. Sur les fenétres des IRC chat et dans la Lan Party, ce Toucher
du regard peut étre visible sur les visages ou déduit des paroles échangées,
mais on peut également supposer qu'il est possible, plus faiblement peut-étre,
de Toucher du regard par e-mail. La co-présence temporelle et/ou spatiale ne
serait donc pas forcément nécessaire mais favoriserait ce mode perceptif.
Toucher du regard, par I'intermédiaire du dispositif, rend I'autre plus proche.
On peut Toucher du regard et cela semble abolir les distances et la séparation
physique ; toucher du regard est un acte quotidien des sociabilités médiati-
sées, permanent, intime permis et réalisé pour abolir la distance physique,
mais justement permis parce qu’il y a distance physique. Toucher du regard
c’est savoir qu'il y a distance, tenter de I'abolir et se permettre d’étre intime
avec 'autre car le risque d’étre atteint dans son intégrité est minimisé.

Sil y a sociabilité médiatisée et plus particulierement sur IRC alors Toucher du
regard est le mode perceptif prédominant via le dispositif et s'il y a sociabilité
médiatisée et non médiatisée simultanée, le toucher tactile (de I'autre) n’est
plus ressenti comme une nécessité, dans I'échange spatialisé, méme s'il existe :
atteindre I'autre oralement et visuellement (re-)devient 1. : suffisant a la relation
et 2. : plus en rapport avec les codes de comportements prescrits lorsque les
corps sont en présence. La co-présence physique signe un retour a des normes
assez communément admises ; cela ne se fait pas toujours sans difficulté et sans
passage 2 nouveau par des moments de sociabilité médiatisée mais ce qui fait la
différence c’est que I'on peut atteindre I'autre plutét que seulement I'affecter.
Toucher du regard est le mode perceptif dominant dans les sociabilités média-
tisées et nous découvrons ici une situation différente de la situation urbaine.
En effet, bien que présent en situation urbaine, le mode perceptif Toucher du
regard n'y est pas le mode perceptif prédominant®. Les modes perceptifs les
plus actualisés en situation urbaine sont de I'ordre du voir, mais un voir réa-
lisé avec un champ de vision plus large, plus ouvert comme Tout voir et de
voir et de 'entendre comme L'oreille et le regard a I'affiit. Donc, en situation
urbaine toucher du regard est (encore pour quelques temps ?) moins présent
qu’en situation de sociabilité médiatisée, car notre sensorium est sans doute en
train d’évoluer avec I'évolution des pratiques.

50 Couic M.-C,, op. cit.,p. 241.



Des sociabilités médiatisées
contemporaines
Paulette Duarte

Dans cette partie, nous abordons la sociabilité médiatisée par les représenta-
tions sociales mobilisées chez les internautes observés. Identifier le contenu et
le sens des représentations a I'égard d’une sociabilité revient a qualifier cette
sociabilité. L’analyse des représentations de la sociabilité médiatisée permet
de répondre a la question principale qui est : comment, grice aux représenta-
tions sociales des internautes, pouvons-nous définir la sociabilité médiatisée et
les espaces de sociabilité contemporains ?

Les représentations, la sociabilité et le média

Avant de décrire la sociabilité médiatisée du point de vue des représentations,
il nous faut d’abord définir le rapport entre sociabilité et représentations, puis
entre sociabilité et Internet, et enfin entre sociabilité, représentations et
Internet.

La sociabilité et les représentations

Le lien entre sociabilité et représentations est indéniable. Qui mieux que les
représentations peuvent nous renseigner sur la nature et la forme des relations
sociales, nous donner le sens des relations sociales vécues par les individus ?
Les débats scientifiques sur la construction de la sociabilité et des représenta-
tions sociales sont nombreux. A la question, comment se construit la sociabi-
lité ?, deux approches-types s’affrontent : d’un c6té, des chercheurs tenants
d’une conception de la sociabilité comme pré-construite, figée, déterminée par
les premiéres expériences sociales diverses, et reproductible 2 I'identique, de
I'autre, des chercheurs interactionnistes tenants d’'une sociabilité indéterminée,
non figée, qui se construit au cours des interactions sociales.

Pour notre part, nous optons pour une troisieme approche, que I'on peut qua-
lifier de sociologique constructiviste qui combine ces deux postulats : les expé-
riences sociales déterminent tres tot en partie dans la vie de chaque individu la
nature et la forme des relations sociales ; mais des transformations et adapta-
tions de cette sociabilité pré-construite sont possibles grice aux interactions
sociales rencontrées au cours de la vie sociale.
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De méme, a la question sur la définition des représentations sociales™, si tous
les chercheurs sont d’accord pour dire que représentation signifie idée, image,
opinion, connaissance de I'environnement, vision du monde, conceptualisa-
tion, beaucoup discutent du lien entre représentation et réalité, représentation
et pratique. Avant tout, faisons le point, et prenons position dans le débat actuel
sur les représentations.

Pendant longtemps, « la pensée simple » a cru qu'il y avait d'un coté la réalité et
de l'autre la représentation et que la seconde avait pour cause la premiere.
Mais, « la pensée complexe », et notamment la phénoménologie de la percep-
tion, nous a montré que cela n’est pas si simple®. Il n’y a pas séparation entre
sujet et objet, individu et société, nature et culture, les sens et le sens, I'intelli-
gible et le sensible, représentations et pratiques. Il n’y a pas d'un c6té la réalité
et de I'autre la représentation. La représentation se nourrit de la réalité. C’est
un travail permanent du monde des intelligibles sur le monde des sensibles et
vice versa. La représentation signifie I'union entre le monde sensible et le
monde de I'idée : « Un tel monde peut étre considéré comme le domaine situé
entre (...) le royaume des intelligibles d’'une part, c'est-a-dire des idées et de l'idéal,
(...) et le royaume des sensibles d’autre part, c’est-a-dire du réel, de la nature, (...)
des sens »”. La représentation se situe entre la perception et la conception,
entre le précepte et le concept. Elle est la réalité.

En conclusion, la représentation est le sens des pratiques, du rapport au monde.
Ce n’est pas une re-présentation, dans le sens d'un réel plus riche, mais plutot
« des présences sémantiques » dans les lieux et dans les « tétes » et les pratiques
des individus™.

Nous postulons que les représentations sociales participent a la sociabilité :

— elles aident 2 interpréter la nature des relations sociales. Elles leur donnent
un contenu, une qualité, du sens. Ce sont les représentations sociales, en
donnant des valeurs, des caractéristiques 2 la sociabilité qui permettent aux
individus, mais aussi aux chercheurs, de la qualifier.

— elles orientent, influencent, ajustent les pratiques de sociabilité. En effet, en
fonction des représentations (représentations idéales, intentionnelles,
latentes) a 'égard des relations sociales, les individus vont adopter, voire adap-
ter leurs comportements dans les relations. En retour, au cours des interac-
tions, les pratiques vont transformer en partie les représentations sociales, les
ajuster, notamment si les représentations liées aux situations sociales vécues
sont différentes des représentations préalables (idéales, etc.) aux situations.

51 Jodelet D., Représentations sociales : un domaine en expansion. Les représentations sociales.
Paris, PUF, 1993, pp. 31-61. Dosse F., L'empire du sens. L’humanisation des sciences
humaines. Paris, La Découverte, 1995. Et particulierement la cinquie¢me partie, Les repré-
sentations, pp. 225-278. Moliner P., Images et représentations sociales. De la théorie des repré-
sentations a I'étude des images sociales. Grenoble, PUG, 1996.

52 Merleau-Ponty M., Phénoménologie de la perception. Paris, Gallimard, 1945. Sansot P.,
Poétique de la ville. Paris, Méridiens Klincksieck, 1988.

53 Miller, D.L. Le chat de Schrédinger et I'imaginaire. Science et conscience. Les deux lectures
du monde. Paris, Stock, France-Culture, 1980, p. 327.

54 Duarte P., op. cit.
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Les représentations sociales permettent donc d’appréhender la sociabilité.
Aussi qualifier la sociabilité, revient 2 identifier le contenu et le sens des repré-
sentations a I'égard de la sociabilité.

La sociabilité et Internet

Nous avons vu lors de notre recherche bibliographique® que les opinions scien-
tifiques divergent quant a qualifier la sociabilité médiatisée : sociabilité irréelle,
fictive, simulée, immatérielle, sans face-a-face, individuelle, narcissique, déréa-
lisante, atomisante, appauvrie, uniformisée et/ou sociabilité réelle, riche en cul-
tures, en connaissances, en imaginaire, en nouveaux modes de penser, d’étre,
de se représenter, de se comporter, sociabilité d’entraide, d’intégration.

Nous faisons I'hypothese que la sociabilité dans I'espace Internet est identique
a celle a I'ceuvre dans d’autres espaces. La sociabilité médiatisée est :

— une sociabilité urbaine, c’est-a-dire superficielle, individualiste, éphémere
et rationnelle, issue de la division du travail et du travail social poussée qui
s'est développée depuis le XIX¢ siecle dans les villes ;

— une sociabilité éclatée, car les relations sur I'espace Internet sont 2 la fois
distantes et proches dans I'espace et le temps ;

— une sociabilité complexe et contradictoire, c’est-a-dire 2 la fois personnelle
et impersonnelle, formelle et informelle, privée et publique, durable et
éphémere, proche et distante, approfondie et superficielle, fixe et mobile,
réelle et virtuelle, etc. ;

— une sociabilité diffuse ayant tendance 2 se généraliser a I'ensemble des ter-
ritoires (urbains, ruraux et périurbains) et des espaces d’Internet.

Les différents aspects de cette sociabilité sont autant de points a2 découvrir.

La sociabilité, les représentations et Internet

Internet étant un espace de sociabilité, il est également un espace de repré-
sentations sociales de la sociabilité.

Il est un espace de représentation de la sociabilité, dans le sens ot s'affichent sur
ou via l'interface (I'écran) différentes valeurs, opinions quant a la forme et 2 la
nature de la sociabilité (sociabilité privée entre deux personnes par I'e-mail, le
chat, sociabilité collective, voire publique par les forums, etc.). D’ailleurs, nous
pouvons dire que ce qui se joue par écran interposé entre deux internautes, c’est
certes une rencontre entre au moins deux sociabilités, voire une interconnexion
entre ces deux réseaux sociaux, mais c¢’est avant tout une confrontation, voire un
ajustement entre deux univers de représentations de la sociabilité.

En tant qu’espace de représentations, Internet permet de mettre en ceuvre ou
d’actualiser — et ¢’est peut-étre une nouveauté — des représentations, encore
jusqu’ici idéales ou latentes, chez I'internaute. Il contribue également a trans-
former des représentations actuelles, manifestes chez I'internaute.

55 Couic M.-C., Duarte P. & Boubezari M., op. cit.

65



66

Quatriéme partie - Paulette Duarte

Ainsi, par exemple, Internet peut :

— permettre d’actualiser des relations a plusieurs, presque immédiates ou
exhiber 'intimité de I'internaute tout en étant anonyme ;

—transformer les représentations anciennes concernant 'immédiateté et la
« médiateté » dans la sociabilité. Les relations représentées jusqu’a présent
comme distantes, médiates dans I'espace et le temps deviennent avec I'usage
d’Internet proches en temps, immédiates. D’autres immédiates a I'origine per-
dent leurs qualités en passant par le médium Internet et deviennent médiates.

— modifier également chez I'internaute les représentations a I'égard de I'espace.
C’est d'ailleurs une hypothese développée par Pierre Musso, Alain Rallet* et
Bernard Cathelat”. Ainsi, par 'usage d’Internet, les espaces publics, privés,
domestiques ou extra-domestiques sont représentés de maniere différente :
espaces encore plus complexes, imbriqués, voire incertains. Le « ici et mainte-
nant » est vécu et représenté différemment. Entre la présence en face-a-face et
I'absence, selon, Jean-Louis Weissberg, « des graduations sans cesse plus
fines »* se construisent et poussent a transformer les représentations anciennes
de « I'ici et maintenant ».

Un questionnement et des méthodes

Cette approche de la situation de sociabilité médiatisée par les représentations
sociales doit nous permettre de répondre 2 notre questionnement principal sur
la sociabilité, qui est : quelles sont les représentations de la sociabilité mobili-
sées par I'internaute ?, quel est I'intérét et la qualité de la sociabilité médiatisée
pour lui ?, comment l'internaute se représente-t-il la rencontre a I'autre ?
quelles sont les stratégies mises en ceuvre dans la rencontre avec I'autre ?, com-
ment les usagers se représentent-ils le temps passé devant I'interface « ordina-
teur » ? Comment se représentent-ils I'espace Internet et les autres espaces
accessibles par Internet (espaces extra-domestiques, etc.), quelles sont les nou-
velles représentations de la sociabilité construites lors de la médiatisation ?
Quelles sont les influences réciproques d’un type de sociabilité sur un autre
(nouveauté des relations, renforcement, prolongement...) ?

Cette approche doit également nous renseigner sur I'efficacité du dispositif
dans la construction de la sociabilité et sur les roles des sens perceptifs : com-
ment les internautes se représentent-ils le role du dispositif dans la sociabilité
médiatisée ? Comment se représentent-ils les « fonctionnalités sensibles » du
dispositif ? Comment ces usagers se représentent-ils les sens perceptifs dans la
sociabilité médiatisée ?

Comme nous l'avons expliqué dans l'introduction de cette recherche, la
démarche de recueil de données est compréhensive, qualitative et « in situ » afin
de cerner au mieux la complexité des situations de sociabilité médiatisée et non
médiatisée représentées par les internautes. Elle sappuie sur des entretiens peu
directifs enregistrés et en partie filmés, sur des observations directes de LAN party

56 Musso P. & Rallet A., Stratégie de communication et territoires. Paris, L'Harmattan, 1995.
57 Cathelat B., De I'homo sapiens a I'homme interactif. Paris, Denoél, 1998.
58 Weissberg J.-L., Présence 2 distance. Terminal, n°® 79, 1999, pp. 25-38.
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et sur des captures d’'images et de paroles développées lors I'IRC. La démarche
d’analyse des données est, quant 2 elle, principalement qualitative et manuelle.
Elle s’appuie sur les matériaux cités précédemment et sur les monographies
(fiches d’identité d'internaute, fiches de situations de sociabilité remarquable
vécues). Elle consiste a repérer avec précision dans ces matériaux recueillis et
pré-analysés les représentations des dispositifs, des perceptions, de I'espace, du
temps et de la sociabilité et a les classer dans une échelle allant des représenta-
tions les plus récurrentes au moins récurrentes. Cette démarche est également
complétée par une analyse quantitative et informatisée. L'analyse de contenu
des discours des entretiens d'internautes réalisée avec le logiciel Alceste met en
exergue des représentations récurrentes a I'égard de la sociabilité médiatisée.

Les dispositifs et les perceptions représentés

Les différentes analyses de contenu font émerger des représentations plus ou
moins récurrentes a I'égard des dispositifs et des perceptions dans les sociabilités
médiatisées. Nous ne souhaitons pas ici développer les résultats dans leur tota-
lité sur les dispostifs et les perceptions puisqu’ils ont été décrits abondamment
dans les parties précédentes concernant « Un espace de contact » et « Toucher
du regard ». Nous souhaitons mettre en exergue quelques représentations fortes
exprimées par les internautes sur les dispositifs et les perceptions.

Les « dispositifs » représentés

Les internautes interviewés puisent dans divers univers de représentations
pour définir le média Internet : univers scientifique, profane, etc. Ainsi, il y a

Figuren® 16 : Dessin de M™ Internet du21-05-02.

o
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des représentations du dispositif technique qui sont respectivement biolo-
gique, réticulaire, technique, spatiale, ludique, temporelle, artistique et cultu-
relle. Les internautes utilisent souvent des métaphores pour donner du sens a
ces représentations.

La représentation biologique du dispositif technique est défini comme « un
réseau ou systéme nerveux dynamique », « un autre sens », « une seconde vie ». Il
y aurait des flux, des dynamiques qui en feraient un organisme vivant. Mais a
contrario, il est également défini comme « une non vie ». Les internautes le défi-
nissant ainsi estiment que la vraie vie est ailleurs que dans 'espace Internet,
qu'elle est dans les espaces « classiques » de la sociabilité : chez soi, en famille,
avec des amis, dans le quartier ou en ville.

Le dispositif est également décrit de maniere réticulaire comme un réseau
biologique, un réseau technique, « un ordinateur en étoile », ou un réseau de
communication. Ce réseau met en contact plusieurs individus. Au centre de
ce réseau, nous trouvons I'internaute qui se connecte, et la multiplicité des
connexions ne permet pas de définir les limites du réseau. Ses limites sont a
I’échelle planétaire, voire infinie.

Une des représentations les plus récurrentes du dispositif est celle du dispositif
comme outil technique. L’analyse du vocabulaire par Alceste montre qu'ilya un
vocabulaire important qui se rapporte 2 I'environnement technique. Les termes
de « machine, outil, micro, ordinateur, matériel, technique, logiciel, débit » sont
tres utilisés. Dans cette représentation, le média est considéré comme « un
contenant » d’informations, « des boites, des tiroirs que l'on ouvre », « un outil »
parfois complexe, qu'il faut étudier pour en user. Il est apprécié car c’est « un
outil peu cotiteux » et « une nouvelle téléphonie » techniquement avancée.
Identifié comme « espace », le dispositif technique en a toutes les qualités.
Tantot, il est « un espace public », dans lequel plusieurs internautes se regar-
dent, discutent, s'interpellent. Tantét, il est considéré comme « un espace
privé », un espace fermé au public, dans lequel seuls quelques internautes
proches peuvent discuter, partager des émotions, des sentiments, « une inti-
mité » et échapper au regard des autres. Mais ce dispositif a des inconvénients.
I est souvent représenté comme « une séparation, une barriére » entre soi et les
autres, entre I'espace domestique et I'espace médiatisé ou extra-domestique. 11
met « une distance » entre les espaces de chaque internaute.

Dans la représentation ludique, le média est considéré comme « une détente »,
« un week-end a la campagne », ou « un passe-temps ». Il permet aux inter-
nautes de se distraire, de voyager et de faire passer agréablement le temps. Pour
beaucoup d’internautes interviewés, cette pratique ludique est venue rempla-
cer d’autres pratiques, telles que regarder la télévision, lire des revues, aller se
promener, etc. Pour d’autres, cette pratique a seulement transformé d’autres
pratiques, en réduisant leur temps et leur importance.

Le dispositif technique est également représenté de maniere temporelle. Le
vocabulaire important utilisé par les internautes et relevé par I'analyse de don-
nées effectuée par le logiciel Alceste en témoigne. Les internautes utilisent abon-
damment des termes se référant au temps tels que « temps, quotidien, heure, jour,
journée, semaine, régulier ». Mais cette représentation temporelle est contradic-
toire. En fonction de ce que I'internaute attend de ce média et de ce que per-
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mettent les affordances de ce dispositif, ce dernier est considéré soit comme
« une perte de temps », soit comme « un temps-tampon » entre d’autres temps,
ou soit comme « un gagne-temps ». 11 est « perte de temps » lorsque I'internaute
cherche une information et qu'il ne I'obtient pas tout de suite. Il est un « gagne-
temps » lorsqu’au contraire I'internaute trouve rapidement I'information deman-
dée. Il est un « temps-tampon » ou un « passe-temps » lorsque I'internaute se
distrait sur le net et ne voit pas le temps passer”.

En tant que représentation artistique, ce dispositif permet la création, notam-
ment dans I'écrit et dans I'image. De nouvelles manieres d’écrire dans les IRC,
les e-mails, telles les smileys, les écritures phonétiques, raccourcies, codées,
apparaissent. De nouvelles images, telles celles dans les sites personnels ou
pour habiller des musiques® sont sans cesse créées. Aussi, le contenu de
I'Internet est considéré comme « de l'art ». Et se mouvoir dans le net deman-
dant des usages non prévus, de I'imagination est aussi considéré comme une
« navigation créatrice ».

Ce média est représenté comme « une aide a communiquer », « une communi-
cation idéale » et permet « un enrichissement de la culture ». Pour les inter-
nautes, le fait de pouvoir trouver et transmettre toutes sortes d’informations,
informations scientifiques, profanes sur des themes, des pays, des villes enrichit
leur culture.

Les représentations de la sociabilité médiatisée via les dispositifs

La composition et la configuration techniques et spatiales du dispositif
décrites par les internautes interviewés et observées directement révelent la
sociabilité réellement ou potentiellement vécue. L'évolution du dispositif
imaginé par les internautes complete cette description de la sociabilité.
Méthodologiquement, nous pouvons dire que le dispositif est une représenta-
tion technique et une représentation spatiale de la sociabilité. Au travers des
¢éléments qui composent et configurent le dispositif technique et spatial, nous
pouvons lire des représentations sociales de la sociabilité.

Le dispositif technique est en fonction des situations vécues révélateur de repré-
sentations contradictoires : représentations d’une sociabilité limitée et représen-
tations d’'une sociabilité étendue. Ainsi, dans des situations ot I'internaute sou-
haite développer ses relations sociales et que les affordances techniques et
sensibles sont peu performantes, la sociabilité est représentée comme limitée,
contrainte par ces affordances. Dans d’autres situations, notamment lorsque les
affordances techniques et sensibles sont développées (équipement en webcam,
en haut débit, réseau interne 2 I'espace domestique et réseau externe, etc.), la
sociabilité est vécue comme rapide, étendue vers I'espace technique extérieur
et vers I'espace intérieur, domestique.

Le dispositif spatial est également révélateur, en fonction des situations
vécues, de représentations contradictoires : représentations d’une sociabilité

59 Nous développerons plus loin cette représentation du temps dans I'espace médiatisé.

60 Okapi 38 pere a pour habitude de faire des skins, c’est-2-dire des peaux pour habiller des
musiques. Ces peaux sont des images empruntées ou créées par lui qui accompagnent diffé-
rentes musiques et qui permettent aux internautes d’identifier sur des sites des musiques, de les
acheter et les télécharger.
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exclusivement médiatisée et représentations d'une sociabilité composite, tour
a tour ou 2 la fois médiatisée et non médiatisée.

Lorsque I'internaute installe son dispositif technique dans sa chambre 2 cou-
cher ou dans son bureau face 2 la porte d’entrée, nous sommes en présence
d’une sociabilité qui se veut médiatisée. Si de surcroit, seul, il ferme la porte
d’entrée, nous sommes en présence d’une sociabilité qui se veut exclusive-
ment individuelle et médiatisée. La sociabilité domestique, non médiatisée est
ici volontairement occultée. Si, par contre, il laisse la porte ouverte, sa sociabi-
lité peut étre a la fois médiatisée et domestique. Sa sociabilité potentiellement
domestique est sous son contrdle : il a la possibilité de voir et d’entendre les
pratiques et les relations domestiques dans le logement.

Lorsque I'internaute agence son écran de maniere a I'adosser a une fenétre ou
un mur, ses pratiques d’Internet deviennent visibles pour quiconque et sa
sociabilité médiatisée est potentiellement partageable et donc non médiati-
sée, c’est-a-dire domestique. La non fermeture de la porte de la piece équipée
du média lui permet de partager son dispositif et d’avoir une sociabilité
médiatisée et non médiatisée. La fermeture de la porte signifie au contraire
une sociabilité médiatisée individuelle.

Figuren® 17 : Exemples photographiques de dispositifs spatiaux comprenant deux siéges.

Enfin, lorsque I'internaute aménage son dispositif spatial en mettant son dis-
positif technique (écran, unité centrale, chaise) parallele a la porte d’entrée de
la piece occupée, lorsqu'il laisse sa porte d’entrée ouverte ou semi-ouverte,
voire lorsqu'’il rajoute a cété de lui une autre chaise pour accueillir éventuelle-
ment un autre membre de la famille, nous sommes en présence d’une sociabi-
lité médiatisée, ponctuée par des relations domestiques non médiatisées. S'il
ferme la porte, il signifie que sa sociabilité médiatisée est non partageable et
exclusivement individuelle.

Les perceptions représentées

L’analyse du contenu des entretiens, des fiches d'internautes et des situations de
sociabilité vécue offrent des résultats en matiere de représentations des percep-
tions. Comme nous I'avons dit, nous ne souhaitons pas ici développer les résul-
tats dans leur totalité sur les perceptions puisqu'ils ont été décrits abondamment
dans la partie Toucher du regard. Nous souhaitons mettre en exergue quelques
représentations fortes exprimées par les internautes sur les perceptions, représen-
tations qui permettent de définir la sociabilité médiatisée et de répondre a la
question du role des sens perceptifs dans la sociabilité médiatisée.
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Le sens perceptif le plus récurrent pour les internautes est le sens visuel. Les
termes révélés par I'analyse réalisée par Alceste tels que « photo, image, couleur »
en témoignent. Ce sens visuel est fortement mobilisé, car c’est par lui que passe
la prise de connaissance du monde Internet. Les internautes regardent des sites,
des images, d’autres internautes par la webcam, lisent grice a la vue des lettres
électroniques, des paroles écrites lors de chat, etc. Les échanges d'informations,
I'affichage sur I'écran de signes ayant privilégié 'image, le sens visuel est donc le
plus sollicité. Mais, les internautes apprécient différemment I'usage de ce sens.
Certains se passeraient de voir ou de regarder les autres, préférant les entendre.
D’autres au contraire souhaitent voir, voir plus et mieux. Ils sont d’ailleurs cri-
tiques. Ils estiment que certaines images, notamment produites par les webcams
sont de mauvaise qualité. Elles sont floues, saccadées : « Seulement, ils ont un
matériel trés performant, il faut 'avoir extrémement performant pour éviter la sac-
cade, I'image saccadée. Donc c’est pas ma webcam. » (Teufel). Aussi, exigent-ils
plus d’'images, et une image de meilleure qualité, émise en temps réel.

Le deuxieme sens perceptif, le plus représenté, est le sens auditif. Certains
internautes utilisent des microphones pour communiquer ou écoutent avec ou
sans écouteurs les sons produits par Internet (sons des sites personnels, sites cul-
turels, etc.). Ces internautes sont sensibles a la qualité sonore médiatisée. Ils
regrettent encore que le son ne soit pas toujours synchrone avec I'image. Et la
représentation perceptive idéalisée est celle d'une perception visuelle et sonore
synchrone : « En revanche, je pousserai plus sur le son et I'image. » (Teufel).

Le sens olfactif et le sens tactile sont les moins évoqués par les internautes.
Nous pouvons faire 'hypotheése, comme le font les internautes, que ces sens
sont les moins mobilisés, car le dispositif technique et ses affordances sont loin
de pouvoir faire sentir et faire toucher. Mais, nous pouvons supposer que ces
sens sont les moins représentés, car la société post-moderne est une société qui
valorise considérablement I'image et mobilise chez I'individu le sens visuel.
Les représentations idéales a 'égard de ces deux sens chez les internautes sont
de nature différente. Si, d’apres les propos d’'internautes, il est impossible de
mettre en ceuvre le sens tactile, ceux-ci souhaiteraient néanmoins toucher les
autres. D’ailleurs, les situations de sociabilité vécue d’immersion assistée mon-
trent que l'orientation de la webcam, que le « toucher du regard » notamment
par la webcam remplace le toucher de l'internaute. Par contre, a I'égard du
sens olfactif, les quelques internautes qui 'ont abordé, se le sont représenté
comme le plus techniquement et socialement difficile 2 mettre en ceuvre.
Pouvoir sentir les autres ou permettre 2 d’autres de nous sentir est difficilement
envisageable. L'odeur est pour ces internautes une caractéristique soit trés per-
sonnelle, soit culturelle. Elle plait ou ne plait pas : « Non parce que je vais
vous dire il y a des odeurs avec des parfums artificiels qui me donnent la nausée.
Donc, je suis trés sensible aux odeurs et j’y tiens pas du tout. » (M™ Internet).

Soi, les autres, I’espace, le temps et la sociabilité représentés

Les analyses de contenu font émerger chez l'internaute des représentations
plus ou moins récurrentes a 'égard de soi, des autres, de I'espace, du temps et
des sociabilités médiatisées.

7
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Figuren® 18 : L’usager derriére sa machine.
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Les internautes interviewés se représentent eux-mémes comme un « nous, usa-
gers d’Internet », un « égo-internaute », un « usager derriere sa machine », un
« usager sérieux », un « usager soignant son image », un « non internaute », un
« débrouilleur-bidouilleur », un « géo-trouve-tout », un « créateur » et un
« dCCro ».

Le « nous, usagers d'Internet » se distingue du reste de la société et de ceux qui
ne pratiquent pas le réseau électronique. Ce nous est une vaste communauté, et,
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comme dans toute communauté, il y a des regles, des codes sociaux a respecter.
Ce sont ces derniers qui qualifient la communauté électronique. Les internautes
qui respectent ces régles et ces codes appartiennent a cette communauté. Ceux
qui ne les respectent pas ou qui se désintéressent du réseau électronique sont
exclus de la communauté®.

La représentation de soi-méme comme « usager derriere sa machine » est
récurrente chez de nombreux internautes interviewés. Ils se sont souvent
décrits comme utilisateurs, praticiens d’Internet et représentés graphique-
ment seul derriére leur écran, assis dans leur fauteuil en train de taper sur les
touches de leur clavier.

Lié a cette représentation de « 'usager derriere sa machine », les internautes se
représentent comme le centre de leur réseau social Internet ou le point de
départ ou d’arrivée de leurs relations sociales. Il y a un phénomene d’autocen-
tration, d’égocentrisme, de représentation « d’égo-internaute » que la configu-
ration du dispositif technique alimente. Nous pouvons supposer que le fait
d’étre souvent seul connecté, acteur de ses connexions, les recevant ou les
envoyant, aide au développement de cette représentation.

Figuren® 19 : Dessin de Samidu 06/02. Figure n® 20 : Dessin de M™ Internet du 21-05-02.
BRI
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Les internautes interviewés se représentent comme des « usagers sérieux »,
c'est-a-dire des internautes intéressés, attentifs, sincéres, compréhensifs. Ils
cherchent 2 s’entretenir sur des sujets divers, a connaitre d’autres internautes, et
se livrent sans détours. Ce type correspond a une représentation idéale ou
« platonique » de soi et des autres. Pour que d’autres internautes souhaitent
entrer en contact avec moi, pour qu'il y ait éventuellement rencontre, il est
souhaitable que je sois « sérieux », sincere, ouvert. Et réciproquement si je
souhaite rencontrer quelqu’un d’autre sur Internet, je préfere qu'il soit sincere,
ouvert, etc.

La représentation de « 'usager soignant son image » se révele lorsque beau-
coup d’internautes expliquent qu'ils font attention a I'image qu’ils donnent
d’eux-mémes. Ils soignent leur écriture par e-mail, leur image via la webcam, et
se donnent un pseudonyme pour mieux contrdler ou définir leur identité. Ainsi

61 Cf. également la situation-type de communauté.
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Guidu nous apprend, que : « (...) j'ai vraiment besoin de recouvrer particuliere-
ment mon identité et j’ai donc décidé de me réapproprier vraiment ma corsitude la
et j’ai enfin réussi de fagon privée, parce que de fagon état civil c'est pas possible
de corsiser ce qu’est vraiment mon nom. En fait Guy, en Corse c’est Guidu,
comme Guidu italien »*.

Le « non internaute » est une représentation a laquelle beaucoup d’internautes
se réferent. Il est un usager du dispositif technique, mais ne fait pas de diffé-
rence entre soi comme navigateur dans le web et soi comme utilisateur de logi-
ciel de traitement de texte et de tableur. Les logiciels d’application étant reliés,
I'usager navigue et devient mobile dans I'espace de son écran et ne distingue
plus ses pratiques médiatisées.

L’internaute ne se représente pas comme un spécialiste, trés compétent en
informatique, mais plutét comme un « débrouilleur-bidouilleur », ¢’est-a-dire
un amateur qui se débrouille pour se former sur les avancées technologiques,
qui « bidouille » pour faire évoluer son dispositif, et qui peut discuter d’infor-
matique ou d’électronique sur Internet. Ce type de représentation de soi cor-
respond au développement premier et massif d’une pratique d’'Internet, c’est-a-
dire celle des chercheurs, des ingénieurs informaticiens qui ont créé Internet
et qui ont été les premiers a s’y rencontrer pour discuter d’Internet.

Figuren® 21 : Dessin du « fils compétent » de RSF du 24-06-02.

62 Cf. également la situation-type de visiter.
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L'internaute « Géo-trouve-tout », tel le personnage célebre de la bande dessi-
née de Picsou, ne cesse de chercher, d'inventer. Beaucoup de ces internautes se
sont présentés comme des chercheurs et des « trouveurs » d'informations. L'un
a d’ailleurs dessiné son dispositif en écrivant « trouver ».

La représentation-type du « créateur » apparait notamment dans les discours
de ceux qui ne se considerent pas comme des internautes. Ces personnes déve-
loppent des sites personnels, utilisent des logiciels pour créer de la musique,
du dessin virtuel et diffusent leurs ceuvres a travers le net.

L'internaute « accro » ou « obsédé » est celui qui est tout le temps en ligne, qui
cherche des informations, qui consulte des sites, qui joue, qui écrit. Il est replié
sur ses pratiques Internet. Il est individualiste car il s'est coupé des relations
familiales ou amicales non médiatisées. Certes ce type est plus utilisé pour
désigner les autres internautes, mais néanmoins certains interviewés avouent
étre des « accros » du dispositif : « Actuellement, je suis un accro de I'Internet, je
sacrifie. Je me donne un peu trop, je dirais. Oui, ¢’est vrai. Mais je dois dire aussi,
je dois ajouter que je le fais maintenant parce que cette année j’avais un peu plus
de temps, j'étais a la retraite. Pas mon épouse. Donc je ne pouvais m’en aller
quelque part, faire des choses seul. C'est évident. Donc j'attendais, ¢’était bien.
'avais un peu plus de temps libre. Vraiment. ['étais a la maison. » (Teufel).

Les autres

Les internautes interviewés se représentent également les autres internautes. Ils
reprennent les représentations qu'ils se font d’eux-mémes et ajoutent d’autres
types d'internaute : le « mauvais internaute », « 'internaute évanescent », « I'in-
ternaute membre de son cercle ou de sa communauté amicale ou familiale et les
autres », le « déphasé », « 'autre derriere I'écran » et le « Big Brother ».

Le «mauvais internaute » est « accro » ou « obsédé » par ses pratiques
d’Internet ; mais il est surtout le « hacker », « l'obsédé sexuel » ou le « facho ». Le
« hacker » se cache, copie des fichiers de maniere illégale, pirate et vérole des
programmes. « 'obsédé sexuel » drague, parle de maniére obscéne, visionne des
sites pornographiques, etc. Les sites et les pratiques de dragues, voire pornogra-
phiques, sont des modes qui tendent inéluctablement a se développer lors de la
mise en place de nouveaux dispositifs de communication. Cela a été le cas avec
le minitel ; ¢’est aujourd’hui le cas sur Internet. Tous les moyens de communica-
tion sont mis a contribution pour développer ce type de rencontre. Et le « facho »
n’hésite pas a chercher des idées fascistes, racistes ou a formuler les siennes, se
montrant d'une grande intolérance. Ce type d’usage correspond 2 une pratique
qui a pu au démarrage de I'Internet se développer, faute de contrdle social.

« L/internaute évanescent » est 'autre ou les autres internautes vaguement
identifiés, qu'on a du mal a connaitre ou qui, dés qu'’il se fait connaitre dispa-
rait. Les personnes interviewées ont du mal 2 le définir. 11 a a leurs yeux plus
ou moins d'importance. Il est 2 peine dessiné sur les croquis demandés.

Les internautes interviewés font des distinctions entre « I'internaute membre
de son cercle ou de sa communauté amicale ou familiale et les autres ». [l y a
les autres internautes déja connus sur ou en dehors d’Internet, qu'ils désignent
par amis, membres de famille et les autres qui forment une vaste nébuleuse
d’individus inconnus connectés.
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Figure n® 22 : Dessin de la« mére initiée » de RSF du 11-04-02.
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Les personnes interviewées distinguent les autres connectés de ceux non
connectés. Ceux qui ne souhaitent pas ou qui ne peuvent économiquement pas
se connecter sont considérés comme des « irréductibles », « déphasés », démo-
dés, non contemporains, incompétents et décevants, qui ne pourront pas échap-
per a ce mode de communication : « Moi, je pense que les irréductibles, ¢a va étre
tres dur pour eux parce que il y aura bientét plus d'autres moyens, quoi. Ils seront
bien obligés. Parce que quand tu sais que maintenant tu peux faire des courriers a
la CAF, que tu peux faire méme ta déclaration d'impét par Internet, je veux dire
tout est fait pour que maintenant on utilise vraiment Internet. Donc je pense que
les irréductibles, ils n’auront peut-étre pas un ordinateur comme nous, mais ils
seront bien obligés de s’en servir quoi, par ce support-la, parce que maintenant tout
se fait comme ¢a. » (Pamela).
Iy a une représentation forte de I'autre qui réduit ce dernier aux images, 2
I'écrit qui s'affichent sur I'interface de I'écran. 1 est difficilement identifiable,
mais il est représenté comme immédiaternent 13, 2 proximité, presque palpable.
Il est « 'autre derriere I'écran ».
L'autre est également le « Big Brother », en référence au roman de G. Orwell,
celui qui contrdle le réseau, qui impose ses logiciels d’application, les majors.
Un internaute le suggere fortement dans son croquis.

L’espace représenté

L'espace médiatisé est composé d’espaces privés (espaces de discussions de
chat, d’e-mail, sites personnels difficilement accessibles) et d’espaces publics
(IRC, sites de musée, sites de centre de documentation facilement acces-
sibles). Et les internautes attribuent des caractéristiques a ces différents
espaces mobilisés via le média.

L'espace médiatisé est représenté 2 la fois comme un espace privé habité et un
espace public urbain. Il y a un espace privé dans I'écran, voire domestique et
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Figuren® 23 : Dessinde Patdu 06-02.
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habité par I'internaute. L'internaute aménage son espace médiatisé, le personna-
lise avec des icones, des fenétres, des couleurs, des images, des sons. Il pratique
de maniere répétitive certains coins de cet espace (lecture de sa boite aux lettres,
de mémes sites, etc.). De temps en temps, il fait du ménage, change le décor, le
rend présentable et visitable, accueille et laisse entrer chez lui d’autres inter-
nautes en fonction de ses envies, etc. II habite son espace médiatisé comme il
habite sa demeure. Et il y a aussi un espace urbain dans I'écran. L'internaute
développe des pratiques trés urbaines dans Internet. Il déambule dans I'espace
Internet comme en ville. 11 visite des sites ouverts au public, discutent dans des
espaces publics (rooms) ou avec des amis dans des chats ou e-mail comme ils visi-
tent des musées ou discutent dans des bars ou bistrots en ville.

L'espace médiatisé est également représenté soit comme un « espace-tampon »,
soit comme un « espace-obstacle » entre d’autres espaces non médiatisés, ou
soit comme « espace intégré » a d’autres d’espaces. Dans la représentation de
« I'espace-tampon », I'espace médiatisé est considéré comme un espace en soi,
faisant le lien entre espace domestique d’ancrage et espace extra-domestique.
Cet espace permet a I'internaute de naviguer de I'espace domestique a I'espace
extra-domestique. Dans la représentation de « I'espace-obstacle », il y a rupture
entre espace domestique d’ancrage et espace extra-domestique. Le dispositif
joue ici le role de barriére. Il ne permet pas a I'internaute de naviguer et il inter-
dit la visite des autres internautes. Dans la représentation de I'espace intégré,
I'espace médiatisé fait partie de I'espace domestique d’ancrage et/ou de I'espace
extra-domestique. L'internaute pratique sans distinction ces trois espaces. En
étant dans I'espace médiatisé, il considere qu’il est tantot chez lui, tantot
ailleurs.

Le temps représenté

Comme nous avons pu commencer 2 le constater lors de I’analyse des repré-
sentations du dispositif technique, le média ou plus exactement la sociabilité
médiatisée, c’est également du temps passé devant un écran.
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Les internautes, en fonction de ce qu'ils attendent de la sociabilité médiatisée et
de ce que permettent les affordances du dispositif, se représentent le temps de la
sociabilité médiatisée de différentes manieres. Il y a quatre représentations-types
du temps médiatisé : un « temps médiat », un « temps immédiat », un « temps
rythmé et répétitif » et un « temps-tampon ».

Le « temps médiat » est un temps qui est vécu comme long, différé au cours de
pratiques d’'Internet. Les internautes pensent que le dispositif technique est non
performant du point de vue temporel et met donc du temps a transmettre des
données écrites ou visuelles, a se connecter. Ce temps est ici considéré comme
une « prise de temps » sur d’autres temps sociaux et personnels, voire une
« perte de temps » sur le temps de la vie. Ce temps technique contribue a rendre
le temps de la sociabilité médiate.

Le « temps immédiat » est, quant a lui, vécu comme rapide et instantané, notam-
ment lors de recherche d'informations, d’échanges écrits ou visuels dans les IRC
ou lors de regards jetés par I'internaute dans Intemet ou dans une Room, via la
webcam. Linternaute a I'impression d’un « gagne-temps » lorsqu'il trouve rapide-
ment I'information demandée. Et il a 'impression d'un face-a-face instantané,
lorsqu’il échange par écrit ou visuellement avec un autre internaute. Il prend
connaissance par écrit ou par la vue instantanément des émotions, des affects de
l'autre. I livre les siens. Ainsi, I'internaute Jeemal explique, en correspondant par
écrit avec un autre internaute, que : « En fait tu as les couleurs : parler, hurler,
murmurer. La ga écrit tout petit. Tu as les couleurs aussi. Tu vois bien l'intonation !
La tu voies bien qu'il crie, qu'il est énervé, en plus il a écrit en rouge. Moi, j'écris en
tout petit. Tu vois c’est intéressant aussi. Tu vois, pouf, un petit clin d'ceil. »
Linterface écran en est presque oublié. Le dispositif ne fait plus ici obstacle. Au
contraire, il facilite 2 tel point les interactions sociales qu'il permet 2 chaque inter-
naute de plonger dans le monde de l'autre. Ce temps est considéré comme un
« gagne-temps » et contribue 2 donner I'impression d’une sociabilité immédiate.
Le « temps rythmé et répétitif » est décrit abondamment par les internautes
comme un temps long ou court, médiat ou immédiat qui a une cadence et
qui se répete. La connexion a Internet pour chercher des informations, la
consultation de la boite aux lettres électronique, la découverte de mots écrits
lors de chat, la vison d’espaces et d’internautes via la webcam donnent la
cadence au temps de 'internaute. Leur rythme habituel, souvent journalier,
le matin ou le soir, durant au moins une heure en fait un temps répétitif.

Le dernier type celui du « temps-tampon » est considéré comme un temps qui
remplit les temps morts, qui fait passer le temps, 'accélere. Il peut étre ludique
et durant ce temps, I'internaute joue en réseau, échange des films avec d’autres.
Il peut étre pédagogique et I'internaute consulte des sites a la recherche d’infor-
mations pour lui et les autres, etc. Il peut étre social, car I'internaute échange
avec quelques internautes, en attendant d’échanger avec d’autres. Ce « temps-
tampon » donne I'impression a I'internaute de se distraire sur Internet et de ne
pas voir le temps passer.

La sociabilité médiatisée représentée

Les représentations récurrentes concernant la sociabilité médiatisée sur
Internet, les liens entre espaces de sociabilité médiatisée et espaces de socia-
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bilité « classiques » et les liens entre sociabilité médiate et sociabilité immé-
diate confirment nos premiers résultats” et permettent de mieux répondre a
nos questions.

— Une sociabilité nouvelle ?

Les représentations des internautes interviewés se rapportant a la question de la
sociabilité médiatisée comme nouvelle sociabilité sont contradictoires. Pour bon
nombre d’entre eux, les formes de sociabilité sur Internet ne different en rien par
rapport a d’autres formes de sociabilité, plus classiques : sociabilité 2 deux, 2 plu-
sieurs, sociabilité superficielle, sociabilité approfondie. Internet est un moyen
comme un autre pour communiquer, prendre contact. Ce média suscite éven-
tuellement des formes extrémes de sociabilité présentes ailleurs : une sociabilité
individualiste poussée, une sociabilité éclatée extréme qui entraine un sentiment
schizoide, de multiplicité du moi chez I'internaute, etc. Pour d’autres, ce média
crée de la sociabilité, une sociabilité de plus, individuelle ou collective, dans le
réseau des sociabilités de I'internaute, voire une nouvelle forme de sociabilité.
La nouvelle forme de sociabilité évoquée est celle qui a lieu entre plusieurs inter-
nautes en méme temps. Cette forme longtemps idéalisée de relations a plu-
sieurs, en méme temps, affranchies des contraintes de I'espace, se met en oeuvre
grice a Internet.

— Une sociabilité contemporaine

La sociabilité sur Internet apparait de maniere complexe et contradictoire. Elle
est, pour les internautes interviewés, exclusivement, tour a tour ou 2 la fois :

— une sociabilité individualiste. Beaucoup d’usagers d'Internet nouent des
relations sociales pour enrichir leur propre sociabilité ;

— une sociabilité superficielle et éphémere. Les prises de contact avec d’autres
internautes se font autour d’objet sans importance. Ces prises de contact ne
durent pas ;

—une sociabilité intellectuelle ou abstraite. Pour entrer en contact avec
d’autres via le média, I'internaute ne peut se passer d'une certaine connais-
sance technique et sociale, une connaissance technique du fonctionnement
du dispositif et une connaissance du fonctionnement social. Il doit réfléchir
a comment entrer techniquement et socialement en contact. Une fois les
contacts pris, il doit choisir ses relations sociales, choisir de les poursuivre ou
de les interrompre ;

— une sociabilité approfondie, d’entraide et qui dure. Pour certains internautes,
il y a une sociabilité riche en informations et en émotions, une sociabilité
qui dure. Il y a des réseaux d’entraide, d’entraide technique et d’entraide
sociale. L'entraide technique consiste 2 donner des conseils sur les usages du
média, sur le développement de ses performances. L'entraide sociale
concerne des champs sociaux, culturels. Cette sociabilité qui s'affranchit de
I'espace et notamment de la distance spatiale démontre que la proximité
sociale peut se faire 2 distance ;

63 Couic M.-C., Duarte P. & Boubezari M., op. cit., pp. 55-59.
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— une sociabilité communautaire. Les internautes construisent et déconstrui-
sent des communautés électroniques. Ainsi, les interactants d'une méme
communauté électronique codifient et normalisent les conduites de sociabi-
lité afin de s'assurer qu’ils sont bien et qu'ils restent entre eux. Dés qu'une
conduite est jugée différente de celle attendue et entendue par les membres
de la communauté, elle est évincée. Les internautes ne cherchent plus a avoir
de relation avec celui qui ne développe pas la bonne conduite, le bon dis-
cours. Ils rompent parfois brutalement leur relation ou font comprendre pro-
gressivement 2 cet autre qu'ils ne souhaitent pas approfondir leurs relations ;

— une sociabilité éclatée. Tous les internautes interviewés nous ont décrit leur
sociabilité, non pas comme une, mais comme plusieurs sans lien, se dévelop-
pant dans I'espace Internet au grés de leurs rencontres et de leurs discussions ;

— une sociabilité diffuse. Cette sociabilité a pour caractéristique d’évoluer dans
I'espace d’'Internet, de s’y diffuser, 2 tel point qu'il est difficile de la borner.
Elle apparait dynamique et infinie.

Cette sociabilité médiatisée a les mémes caractéristiques que la sociabilité
« classique ». Elle est contradictoire et complexe. Elle est exclusivement, tour
a tour ou a la fois proche et distante, immédiate ou médiate, anonyme et
connue, vraie et mensongere, approfondie et superficielle, intellectuelle et
affective, etc. Elle est donc une sociabilité contemporaine.

Elle renvoie pour partie 2 la sociabilité urbaine décrite par G. Simmel® et
I'Ecole de Chicago®, c’est-a-dire a une sociabilité superficielle, individualiste,
éphémere ou secondaire. Nous pouvons d’ailleurs supposer que la forme et la
nature de la sociabilité développée dans les villes se prolonge dans I'espace
Internet et contribue 2 favoriser le développement d'une telle sociabilité sur le
réseau. Enfin, elle ressemble pour une autre partie 2 la sociabilité approfondie,
d’entraide, ou primaire telle que les travaux frangais ou anglo-saxons portant sur
les relations sociales dans les quartiers urbains des années 1960-1980 ont pu le
démontrer.

Cette sociabilité confirme les hypotheses développées par les travaux de socio-
logie urbaine sur la distance et la proximité sociale. Les individus peuvent
étre loin physiquement, mais proches socialement et inversement proches
géographiquement et loin socialement. La proximité spatiale n’est pas garante
d’une proximité sociale.

Ces représentations de la sociabilité médiatisée contredisent les recherches qui
souffrent du « complexe de la sociabilité réelle ». En effet, des études s'atta-

64 Simmel G., Les grandes villes et la vie de I'esprit. Philosophie de la modernité. Paris, Payot,
1989, pp. 233-252.

65 Grafmeyer Y. & Joseph 1., L'Ecole de Chicago. Naissance de I'écologie urbaine. Paris, Aubier,
1990.

66 Entre autres : Coing H., Rénovation urbaine et changement social. Paris, Ouvrigres, 1966. Gans
H. ]., The Urban Villagers. Group and class in the life of Italian-Americans. USA, The Free Press,
1962. Hoggart R., La culture du pauvre. Etude sur le style de vie des classes populaires en
Angleterre. Paris, Minuit, 1970. Young M. & Willmott P., Le village dans la ville. Paris, CClI,
Centre Georges Pompidou, 1983. Chalas Y. & Torgue H., La ville latente. Espaces et pratiques
imaginaires d’Echirolles. Grenoble, ESU-MRU, Mairie d’Echirolles, 1981. Noschis, K.
Signification affective du quartier. Paris, Librairie des Méridiens, 1984.
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chent a montrer et démontrer avec obsession que la sociabilité médiatisée est
différente de la sociabilité non médiatisée, qu'elle est artificielle, fictive, sans
valeur et que rien ne remplace la sociabilité classique, de « face-a-face » entre
deux corps. Mais les représentations de la sociabilité médiatisée que nous avons
mis en exergue, de méme que les perceptions mobilisées et le dispositif prolo-
geant le corps, démontrent que la sociabilité médiatisée a les mémes caracté-
ristiques que la sociabilité non médiatisée, « classique ». Elle est une sociabilité
« banale » et trés contemporaine. Il existe donc un vrai « complexe de réalité »
qui fait que chez certains auteurs les nouvelles expériences de sociabilité sont
jugées articificielles, fictives, etc., alors que I'internaute comme individu déve-
loppe la méme compétence sociale pour aller vers I'autre quelque soit le moyen
technique ou spatiale dont il dispose (dispositif).

— Un continuum de sociabilités

Les internautes interviewés se représentent les sociabilités médiatisées et les
sociabilités non médiatisée comme des continuums. Nous avons identifié trois
types de continuum : un continuum par enrichissement réciproque des socia-
bilités, un continuum par prolongement réciproque des sociabilités et un
continuum par recoupement de celles-ci.

Dans le premier continuum, les sociabilités médiatisées completent les sociabi-
lités non médiatisés, « classiques », de 'internaute et vice versa. C’est
I'exemple maintes fois cité de sociabilités amicales réalisées sur Internet qui
viennent enrichir la sociabilité amicale « classique » de linternaute.
L'internaute rencontre sur Internet d’autres internautes qui deviennent des
amis. Ces relations amicales médiatisées alimentent ses représentations, ses
émotions et ses pensées sur 'amitié. Ou encore, I'internaute a des relations
familiales « classiques » avec des membres proches de sa famille. Ces relations
alimentent et enrichissent les représentations qu'il a de la sociabilité familiale.
Ces dernieres ajustent, completent ou enrichissent une sociabilité familiale
développée via le média avec des parents qui sont loin, qu’il ne cdtoie pas.
Dans le deuxieme continuum, les sociabilités médiatisées sont des prolonge-
ments des sociabilités non médiatisés ou inversement. Ainsi, la sociabilité
construite par les internautes dans I'espace Internet se prolonge dans les espaces
« classiques » de sociabilité (café, bar, espaces publics, etc.) : les internautes se
rencontrent sur Internet, puis se rencontrent en face-a-face, et continuent leur
sociabilité dans I'espace Internet et/ou dans d’autres espaces classiques. Et réci-
proquement, la sociabilité « classique » que les internautes développent, puis-
qu’ils sont aussi des individus face 2 d’autres, se prolongent dans l'espace « vir-
tuel » : les internautes se rencontrent d’abord dans différents lieux (lieux de
travail, de loisirs, etc.), puis, continuent leur sociabilité sur I'espace Internet, via
I'e-mail ou le dialogue en directe. D’ailleurs, il est 2 noter que I'actualisation de
la sociabilité médiatisée dans des espaces « classiques » se fait en fonction de la
maniere dont les internautes souhaitent vivre leurs relations. S'ils souhaitent une
relation intime, ils choisissent des lieux qui s’y prétent. S'ils ne souhaitent pas de
sociabilité approfondie, ils se rencontrent dans des lieux publics (café, bar, etc.).
Finalement, rares sont les espaces construits pour la situation de rencontre. Plus
nombreux sont les espaces publics ou privés existants investis. Lors d’actualisa-
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tions, les internautes expriment le besoin d’un apprentissage ou d’un ré-appren-
tissage de l'autre. L'absence d’image, d’odeur de l'autre, de pouvoir toucher
P'autre semble amputer ou transformer la représentation que l'internaute a de
Pautre. Aussi, lors du face-a-face, I'internaute éprouve la nécessité de se recons-
truire une représentation de l'autre, plus juste, plus conforme a I'idée qu'il se fait
maintenant de l'autre. Cette reconstruction nécessite un certain temps et
montre que I'immédiateté dans la relation est loin d’étre acquise, méme lorsqu’il
y a déja eu connaissance et reconnaissance de I'autre sur Internet.

Dans le troisieme continuum, les sociabilités médiatisées ou non médiatisées se
recoupent et s'imbriquent fortement. Dans I'observation des situations de socia-
bilité vécue, les internautes ont montré qu'ils pouvaient développer des relations
via le média, tout en étant en interaction avec des occupants ou des co-habitants
de leur espace domestique. Les exemples sont ceux notamment de I'internaute
qui développe une sociabilité médiatisée en co-présence d'un membre de sa
famille assis 2 c6té de lui derriere I'écran ou de l'internaute qui regarde avec sa
webcam un autre internaute et qui lui écrit, tout en discutant avec un membre
de sa famille se tenant a proximité du dispositif technique. Dans ces situations
d’imbrication de sociabilités, il est tres difficile de comprendre la place de I'in-
ternaute : est-il dans la sociabilité médiatisée, puis dans la sociabilité non média-
tisée ?, ou a I'inverse, est-il d'abord dans la sociabilité non médiatisée, puis dans
la sociabilité médiatisée ? Seul, I'internaute explique que c’est un tout et qu'il fait
le lien entre ces différentes sociabilités par ses pratiques et ses représentations.

Le médiat et I'immédiat représentés (conclusion)

A Tissue de I'analyse de la sociabilité médiatisée par les représentations sociales,
nous constatons que la sociabilité médiatisée possede les mémes caractéristiques
que la sociabilité « classique ». Cette sociabilité est exclusivement, tour a tour ou a
la fois individualiste, superficielle, éphémere, intellectuelle, approfondie, commu-
nautaire, éclatée et diffuse. Elle parait contradictoire, complexe et donc « banale ».
Cette sociabilité médiatisée est en lien avec les sociabilités « classiques ». Elle
compose, en enrichissant, en recoupant ou en prolongeant les sociabilités
« classiques », le continuum de la sociabilité. Elle est donc trés contemporaine.
Les représentations spatiales et temporelles de la sociabilité médiatisée chez les
internautes corroborent les transformations actuelles concernant les liens que
les individus ont avec I'espace et le temps. La proximité et la distance spatiale ne
signifient plus un « ici et la-bas ». La proximité et la distance temporelle ne
signifient plus non plus un « maintenant et avant ou plus tard ». Via le média,
le « ici et maintenant » devient un « ici/la-bas et maintenant/plus tard ».

Cette sociabilité médiatisée est au cceur des transformations constatées dans I'ha-
bitat et la vie urbaine. Elle redéfinit via le média les frontieres entre espace privé
et espace public, entre espace domestique et espace extra-domestique, et réinter-
roge les espaces traditionnels de sociabilité que sont la ville, le quartier et le loge-
ment. L'espace contemporain de sociabilité devient exclusivement, a la fois ou
tour a tour 'agglomération, la ville, le quartier, le logement, la piece, le coin
informatique, I'écran®.

67 Cf. “De la fenétre 2 I'écran” dans la partie “Un espace de contact”, p. 51.



Conclusion générale

Entre le médiat et I'immédiat

Notre recherche sur le médiat et 'immeédiat dans les espaces de sociabilité
contemporains a pour objet la sociabilité a I'épreuve des nouvelles technolo-
gies de I'information et de la communication. Cette recherche appréhende
quelques types de relations sociales telles que la relation a I'espace, la relation
au temps et la relation a I'autre. Nous rappelons ici le contenu que nous leur
pressentions.

— La relation a l'espace

La sociabilité contemporaine, par rapport 2 la sociabilité « traditionnelle », a
transformé les rapports de I'individu a I'espace. Avec une sociabilité de plus en
plus éclatée et complexe, les espaces habités traditionnels (quartier, voisinage,
notamment) ne sont plus aussi pertinents. L3, les nouvelles technologies de I'in-
formation et de la communication accompagnent cette évolution, révélant des
frontieres floues et poreuses entre différents types d’espace et contribuent sans
doute a 'aménagement de ces espaces de sociabilité. Les espaces deviennent
multiformes, s’enchevétrent : I'espace du logement, par exemple, 2 travers ces
interactions médiatisées, devient tantot privé, tantot public, fermé ou ouvert et
les ambiances de cet espace s’en trouvent transformées.

— La relation au temps

Le médiat et I'immédiat sont deux aspects particuliers de la sociabilité, les rela-
tions sociales pouvant étre soit médiates, soit immédiates. Le médiat est I'aspect
différé dans le temps de la sociabilité, alors que I'immédiat est un « ici et mainte-
nant » supposant une instantanéité de la sociabilité. Les nouvelles technologies
jouent ici encore un role complexe. Elles accentuent tantdt la « médiateté »,
tantdt « 'immédiateté » de la sociabilité et révelent que la distance spatiale n’est
plus un obstacle a I'immédiateté des relations sociales.

— La relation a autre

Les relations sociales subissent un fort éclatement et une forte individuation.
Dans ce contexte, les nouvelles technologies de communication jouent un réle
complexe. Tout d’abord, elles favorisent cet éclatement et cette individuation,
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en médiatisant les relations d’un individu a I'autre, et confortent, voire génerent
de nouvelles relations. Ensuite, elles permettent parfois, un prolongement des
relations sociales construites dans I'espace de I'Internet vers des relations
sociales dans les espaces habités et vice versa.

A Tissue de notre travail empirique, nous allons ici synthétiser les acquis par
type de relation (I’espace, le temps et I'autre) tout en rappelant que ces formes
sont indissociables.

L’espace

Notre travail de terrain nous confirme dans I'idée qu’il existe trois types d'es-
paces mis en ceuvre lors des sociabilités médiatisées : 'espace physique, I'espace
sensible et I'espace représenté.

— L'espace physique

L'espace physique est I'un des trois espaces mobilisés lors des sociabilités média-
tisées. Dans cet espace physique il y a au moins deux sous-espaces distincts dans
lesquels 'internaute évolue simultanément : 'espace d’ancrage dans lequel I'in-
ternaute dispose son matériel informatique et 'espace domestique incluant sa
zone informatique. Cet espace domestique pouvant étre occulté de I'attention
lors de la relation médiatisée.

— L'espace sensible

L’espace sensible inclut I'espace physique précédemment décrit 2 savoir, I'es-
pace sur lequel I'internaute dispose son matériel informatique et I'espace domes-
tique de la zone informatique ; il integre également les espace(s) médiatisé(s)
dans le(s)quel(s) évolue V'internaute lors de ses pratiques médiatisées : c’est-a-dire
I'espace visuel de I'écran et parfois I'espace sonore permis par les microphones et
haut-parleurs. C'est un espace sensible commun aux internautes et  la situation
de sociabilité. Ces espaces peuvent étres mobilisés différemment, soit par un
internaute, soit par deux internautes (par exemple, lorsqu’'un deuxiéme inter-
naute est présent), soit par un groupe (cybercafé, Lan party) depuis un méme
ancrage physique. Dans ce cas, I'espace sensible de la sociabilité médiatisée
inclut I'espace d’ancrage du dispositif. Cependant, I'espace médiatisé peut ne
pas étre lié 2 un ancrage physique. Deux internautes ancrés dans des lieux dis-
tants peuvent avoir également un espace médiatisé commun : « le vrai espace de
cette situation est I'espace de défilement de I'écriture dans la fenétre de dia-
logue » et 'espace sonore permis par le dispositif. L'espace médiatisé peut égale-
ment étre ouvert sur I'espace domestique de l'autre : « une ouverture sur un
espace domestique autre que le sien, une ouverture sur le visage et une partie du
corps de l'autre internaute ».

Les trois espaces constitutifs de I'espace sensible, bien qu'accessibles aux sens
depuis un méme lieu (I'espace informatique lui-méme situé dans 'espace
domestique ou extra-domestique), ne sont pas accessibles de fagon identique ;
certains sont accessibles d'un point de vue visuel, d’autres d'un point de vue
sonore et visuel.
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— Lespace représenté

L'espace représenté concerne les espaces précédemment cités (espace phy-
sique et espace sensible) car ils sont source de représentations en situation et
hors situation, mais il concerne également 'espace de la rencontre non
médiatisée extra-domestique.

Si I'espace physique, I'espace percu et I'espace représenté peuvent étre distincts,
ils ne sont pas pour autant séparés ; I'internaute construit leur continuité ou leur
discontinuité par ses pratiques disposées, percues et/ou représentées. C’est un
peu comme s'il y avait trois échelles spatiales accessibles pour la méme per-
sonne, dont deux sans se déplacer : I'espace de I'ancrage physique, 'espace
percu (celui des pratiques médiatisées ou non) et I'espace représenté. Mais il
arrive que les trois espaces co-existent totalement par exemple lors de jeux en
réseau (ex. : Lan Party) ot les trois espaces sont présents simultanément : I'es-
pace physique, I'espace sensible et I'espace représenté de la rencontre physique-
ment située dans un méme lieu.

— L(es)’espace(s) en situation de sociabilité médiatisée

Les principaux questionnements concernant I'espace médiatisé chez les
auteurs qui I'interrogent, concernent le rapport entre espace privé et espace
public et les changements d’échelle. Que pouvons-vous nous dire a ce sujet ?
L'espace n’est ni privé, ni public. Ces qualificatifs ne sont pas d’ordre spatial mais
plutét situationnel ; c’est la situation qui est privée ou publique et I'espace solli-
cité par la situation prend les caractéristiques de cette derniere. Il y a donc bien
une complexification du rapport entre privé et public. L'espace privé peut s'ou-
vrir publiquement lors d’une situation particuliere (réception, exposition...) et
devenir public, tout comme dans I'espace public il y a des situations privées
(coup de téléphone privé en public).

Un deuxiéme apport important de notre recherche concerne les changements
d’échelle. Bernard Cathelat se posait la question de 'avenir de nos lieux de
vie : « Que deviennent le lieu de vie, le quartier, le village ou la ville, la nation,
lorsque I'on peut se connecter aux quatre coins du monde ? »*. Paradoxalement
les sociabilités médiatisées sur Internet ont une incidence sur deux échelles
tres éloignées I'une de I'autre. En effet, les sociabilités médiatisées par Internet
favorisent a la fois, des relations a une échelle proximale et des relations loin-
taines. L'échelle proximale, peu développée dans notre société contempo-
raine, est une échelle de relation ot I'on est proche au point d’étre touché, tan-
dis que I'échelle des relations lointaines permet d’avoir des relations avec des
personnes a 'autre bout du monde. Ces deux échelles ne sont pas exclusives.
I1'y a réconciliation du proche et du lointain et des apports réciproques entre
I'une et I'autre échelle.

Troisieme apport important, il n’y a pas despatialisation. L'espace physique
n’est peut-étre plus toujours la référence de base. En cela Wade et Falcand®

68 Cathelat B., De ’homo sapiens a I'homme interactif. Paris, Ed. Denoél, Coll. Foreseen, 1998.
69 Wade Ph. & Falcand D., Cyber planéte. Notre vie en temps virtuel. Autrement, n°® 24, 1998.
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ont raison : les autoroutes de I'information abolissent les références spatiales
traditionnelles et les frontieres, faisant naitre un nouvel espace de liberté. Mais
d’apres nous, I'espace existe toujours, 'espace de nos pratiques, médiatisées ou
non. Car s'il y a pratiques, il y a forcement un corps pratiquant et sentant ancré
physiquement. En réalité, c’est I'espace sensible de perception, d’action et de
représentation qui se prolonge au-dela des limites classiques.

Le quatrieme apport important est qu'il ny a pas d’'ubiquité spatiale. L'espace
est constitué de plusieurs espaces disjoints qui participent de la méme situa-
tion. L’internaute réalise le lien entre ces espaces par ses pratiques. Il s’agit par
exemple de 'espace immédiat de 'internaute a laquelle s’ajoute I'espace
visible de I'interlocuteur (webcam) ou I'espace sonore d’'une conversation
téléphonique dans I'espace domestique.

11 est donc possible de conclure que la sociabilité contemporaine transforme
les rapports de I'individu 2 I'espace et que I'espace change, accompagné dans
sa transformation par les nouvelles technologies. Les frontieres entre les diffé-
rents espaces sont plus floues et plus poreuses et les espaces sont multiformes
et enchevétrés. Ce sont les situations qui régissent ces frontieres et ces formes.

Le temps

« ... lurbanisation du temps réel se réaliserait au détriment
de l'urbanisation de l'espace réel. »

Virilio P., 1996

— Le temps dans une sociabilité médiatisée

Tout au long de notre recherche, nous étions guidés par une hypothese sur le
temps dans la sociabilité médiatisée. Le constat est que I'espace physique de
I'inscription du corps est donné comme le postulat de départ a toute compré-
hension de la situation médiatisée. Or, comme nous I’avons dit plusieurs fois, la
situation ne peut pas étre exclusivement spatiale car elle met en jeu sans préfé-
rences 'espace, le temps, la perception et les représentations de I'usager. Rien
ne nous permet de dire qu'au départ il y avait I'espace, ensuite le corps, son
environnement et par la suite, 'environnement artificiel, I'image virtuelle de
l'autre et les interactions potentielles.

Comment est vécu le temps d’une sociabilité dans le panel temporel qui couvre
toutes les variantes possibles entre la situation d'immédiateté interactive et
immersive et les situations lentes, distanciées et différées ?

Trois groupes temporels de situations se dégagent clairement :

— Le premier groupe est celui des « situations immédiates » dans le sens ot elles
sont promptes et rapides dans le vécu. L'internaute est continuellement mobi-
lisé dans sa situation. Les affordances sont nombreuses et sollicitent une
grande concentration et rapidité de réponse chez I'internaute. Linteractivité y
est forte, mobilisant ainsi son attention sur ce qui est dit, écrit, vu et entendu
selon les affordances du dispositif. Le rythme rapide de I'échange dans ce type
de situation nous permet de les qualifier d'immédiates.

Il en est ainsi pour la situation de contact sensible ou I'internaute doit gérer en
méme temps un dialogue écrit qui exige un temps de réponse rapide tout en
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étant attentif 2 I'image animée de 'autre qui véhicule une partie non négli-
geable de la communication, sans oublier la voix de 'autre qui peut faire irrup-
tion a tout moment. Mais il en est de méme pour la situation des mots-dits
(situation d'IRC sans webcam et sans microphone) qui est en apparence un peu
plus lente que la précédente (mais tout aussi rapide) car elle fait 'économie
d’une partie des affordances visuelles et sonores qui la rend plus facilement
gérable par I'internaute. Quant aux situations d'ubiquité spatiale, I'internaute
est a I'afftit des affordances permises par son ordinateur tout comme celles de
son environnement immédiat. Nous avons vu que ce type de situations n’est pas
végu comme étant ubiquitaire car I'internaute fait le lien naturellement entre
les différents environnements. Temporellement, ce genre de situations est vécu
dans une immédiateté naturelle, tout comme les situations de rencontre.

— Dans le second groupe de situations-types, que nous nommons du « médiat a
I'immeédiat », celles de partage, de visite, de famille en particulier ou de com-
munauté en général, le temps vécu couvre quasiment tout le panel temporel
allant de la plus lente a la plus immédiate situation. Le temps n’étant pas un
facteur déterminant. Il peut recouvrir une période sur plusieurs jours avec des
contacts répétés, plus ou moins fréquents mais nécessaires pour en faire une
situation. Mais le temps peut étre vécu dans une immédiateté comme celle du
premier groupe et durer suffisamment pour que I'internaute ait une expé-
rience de partage, de visite, etc. Le rythme de I'interaction, qui est celui de
I'échange, peut étre contenu dans un seul contact et dans ce cas la situation est
rapide. Mais il peut aussi étre le rythme de plusieurs contacts dans une durée
de temps plus longue comme des échanges répétés dans une méme journée
ou sur plusieurs jours.

— Le troisieme groupe est celui des situations que nous appelons « médiatées »
dans le sens de lentes. Elles concernent spécifiquement les échanges par écrit
du type e-mails. Le rythme de I'échange étant lent, voire trés lent, il laisse une
grande liberté de gestion de la relation a I'autre. Cette situation est identique a
un échange classique de lettres. Cependant ce qui fait situation c’est un
ensemble d’échanges ayant un méme aspect de sociabilité comme une discus-
sion, une dispute ou un échange amoureux. La lenteur dans ce type de situa-
tion offre un temps de recul qui se répercute sur la qualité de I'information
échangée. Par manque d’affordances « stimulantes » et mobilisantes, I'inter-
naute dispose d'un temps de distanciation dans son expression. Il bénéficie
aussi de la possibilité de retour sur ce qui est écrit et de correction du texte
avant son émission, chose qui n’est pas possible dans les échanges plus rapides.

— Un temps compté, per¢u et représenté

Que nous enseigne I'expérience ordinaire 2 propos du temps des sociabilités
médiatisées ? D’abord, qu’il y a un temps physique que I'on peut compter, et
dont on peut mesurer les rythmes évidents dans I'interaction. C’est le temps tel
qu’il est structuré par le dispositif. Les joueurs « experts » parlent souvent de
« ping », terme informatique mesurant I'interactivité entre deux ordinateurs.
Mais au-dela du jeu, ce terme peut aussi exprimer, par extension, le temps de
réponse dans un IRC, voire méme le temps de I'échange par e-mail.
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Cette structure du temps de la sociabilité couvre un panel partant d'une immé-
diateté quasi instantanée ralentissant au fur et 2 mesure que la réponse est lente.
Il se produit alors des vides, des temps morts qui laissent place a du recul et du
répit quand ils sont courts, mais aussi a d’autres activités qui ne concernent pas
la sociabilité quand ils sont longs. Ainsi, la situation de sociabilité devient-elle
saccadée et entrecoupée par d’autres évenements ? Le temps compté et mesuré
ne suffit pas pour rendre compte de la sociabilité dans laquelle le temps est aussi
pergu.

L'un des principes de la perception est qu’elle opere par gommages. Des sélec-
tions et des suppressions des phénomenes pergus s'operent naturellement par le
sujet percevant selon son intention de percevoir”. Ainsi I'internaute efface de
son champ de perception tous les éléments « inutiles » a ce qui fait sa situation
du moment. Par ce gommage, il lie les événements uniquement pertinents de
son activité. De ce fait 'expérience de sociabilité est vécue et racontée par la
suite comme étant continue. Dans les situations vécues que nous avons
observé, certains internautes operent ce choix dans leurs actions : ils décident
alors a 'avance de ne pas actionner la webcam et le microphone pour se
concentrer sur écrit. Ils choisissent aussi parfois de couper tout contact immé-
diat avec leur environnement domestique pour les mémes raisons. Quand ils ne
le font pas par incidence sur le dispositif spatial et technique ils le font alors par
omission de perception de cet environnement. De cette fagon des situations qui
semblent étre domestiques, familiales et privées ne le sont pas réellement, si
I'internaute n’a choisi de percevoir que ce qui est extra-<domestique et public et
d’agir que comme s'ils n’était pas chez lui. Rappelons cette situation de drague
ot I'internaute chez lui ne faisait pas attention a son fils qui I'interpellait. Le
temps pergu est un temps construit par I'internaute et c’est bien dans ce temps-
12 que certaines situations sont définies. L'espace de I'ancrage des corps n’est
que de seconde importance et ne permet pas de rendre compte des situations
de sociabilité sinon que d’entretenir les paradoxes évoqués au début.
Cependant, que se passe-t-il quand une situation de sociabilité n’offre a perce-
voir de 'autre que peu sinon rien hormis son texte ?, qu’en est-il du temps
quand l'autre est absent ?

Le temps est aussi représenté. De la méme fagon que la perception opere des
choix devant les stimulii abondants dans I'environnement, la représentation
opere le méme choix sur les expériences vécues et cumulées. La lecture d’un e-
mail évoque I'image « manquante » de I'autre qui n’a pas une présence ou co-
présence simultanée lors de la lecture mais une sorte de méta-présence (par son
écrit) pourtant suffisante pour continuer I'échange et lui répondre. Le moment
du contact avec le texte, trace d’'une action intentionnelle de sociabilité, est
vécu d’'une maniere immédiate. De méme que le moment de 'écriture de la
réponse. Mais l'intervalle entre ces moments d’'immédiateté peut étre long et ne
concerne en rien la situation. La situation s’en trouve alors fragmentée en plu-
sieurs durées si on lui applique une vision de temps compté. Mais I'internaute

70 Le lecteur pourra se référer aux auteurs suivants : Bergson H., Durée et simultanéité. Paris,
Quadrige/PUF, 1992. Deleuze G., http://www.webdeleuze.com. Augoyard ] -F., Pas a pas.
Paris, Le Seuil, 1979.
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se la représente comme continue car il « recolle » tous ces fragments de socia-
bilité en gommant de sa représentation tout ce qui est inutile dans ce que lui-
méme définit comme une situation d’échange de mails. 11 est donc important
d'introduire la notion d’échelles temporelles de la sociabilité comme grille d'in-
telligibilité des sociabilités contemporaines dites médiatisées. Elles révelent des
situations qui ne seraient pas apparues si 'on ne s’en tenait qu'a leur ancrage
spatial.

— Entre le médiat et I'immédiat

Les échelles temporelles de sociabilité sont porteuses d’une qualité de la sociabi-
lité propre a chacun et a chaque situation. Elles montrent la diversité des socia-
bilités possibles a travers le média, qui au fond n’apportent rien de nouveau a la
sociabilité en soi mais plutot a sa qualité.

II n’y a pas de paradoxes d'ici et 13, de réel et de virtuel, si I'on considére chaque
situation avec son échelle temporelle propre : ainsi 'e-mail réunit deux interlo-
cuteurs a travers des textes échangés qui, chronologiquement alignés et dépour-
vus des autres temps intermédiaires, rendent compte d’une seule et méme situa-
tion. Si I'on réduit I'échelle d’observation a celle de I'internaute en train d’écrire
ou de lire, en se situant sur I'échelle de la perception immédiate, il devient évi-
dent que les notions comme le virtuel viennent au secours pour expliquer que
I'internaute n’est pas en co-présence mais absent. Son absence justifie alors la
non communication entre deux interlocuteurs et dépossede la situation de ce
qu’elle a de social. En aucun cas I'échelle immédiate du vécu, celle du geste de
I'action et de la co-présence ne peuvent étre « la » référence en terme d’échelle
temporelle pour apprécier la qualité de la sociabilité et définir le réel et le virtuel,
I'ici ou lailleurs, ce qui fait ou non situation.

Entre I'échange épistolaire et la rencontre physique, le téléphone et le télé-
graphe nous ont habitués a des interactions médiatisées. L'Internet n’est rien
d’autre que I'un de ces média, dont aucun des « futurologues » n’a vu I'avéne-
ment, et qui vient trouver sa place entre différentes situations de sociabilité. Il
nous montre ainsi tout un panel de sociabilités possibles qui ne sont nouvelles
que parce que l'usager opeére un choix entre les types de sociabilité a établir avec
les autres, au cas par cas, entre les situations de sociabilité a vivre. Internet per-
met le choix entre le médiat et I'immédiat.

La sociabilité

Les résultats obtenus a I'issue de 'analyse des situations-types de sociabilité et de
I'analyse du médiat et I'immédiat par les dispositifs, perceptions et représenta-
tions vérifient les hypotheses concernant la sociabilité et réinterrogent les tra-
vaux de recherche portant sur la sociabilité contemporaine et sur les liens entre
sociabilité et nouvelles technologies de communication.

— Une sociabilité médiatisée “classique”

La sociabilité médiatisée est une sociabilité « classique ». Elle en a les mémes
caractéristiques : individualiste, éclatée, diffuse, complexe et contradictoire. Tout
d’abord, elle emprunte des caractéristiques de la sociabilité médiatisée décrite
dans les travaux de recherche sur les liens entre nouvelles technologies de com-
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munication et sociabilités, de R. Bernier, de P. Lardellier, d’A. Acoun, de
P. Virilio ou de M. Guillaume”. Cest une sociabilité immatérielle, individuelle,
narcissique, déréalisante, atomisante, appauvrie ou uniformisée. Ensuite, elle
renvoie pour partie 2 la sociabilité urbaine décrite par G. Simmel” et I'Ecole de
Chicago™, c’est-a-dire a une sociabilité superficielle, individualiste, éphémere ou
secondaire. Nous pouvons d’ailleurs supposer que la forme et la nature de la
sociabilité développée dans les villes se prolonge dans I'espace Internet et contri-
bue 2 favoriser le développement d’'une telle sociabilité. Et enfin, elle ressemble
pour une autre partie 2 la sociabilité approfondie, d’entraide, ou primaire telle
que les travaux frangais ou anglo-saxons portant sur les relations sociales dans les
quartiers urbains des années 1960-1980 ou que les travaux récents sur les socia-
bilités médiatisées dans I'espace Internet de Ph. Wade, D. Falcand, Ph. Breton,
B. Cathelat, B. Galland et M. Bassand”, ont pu la décrire.

L’internaute, souvent seul devant son écran, développe des relations sociales
diverses avec d’autres internautes pour enrichir sa propre sociabilité. En fonction
de ses envies et de ce que permettent les affordances du dispositif technique, il va
tantot développer des relations éphémeres, immédiates, distantes ou publiques,
tantot développer des relations durables, approfondies, proches ou privées. Ces
relations sociales peuvent étre amicales, familiales, pré-existantes a leurs médiati-
sation par Internet ou nouvelles. Elles constituent un réseau social dont il est le
nceud originel. Ce réseau social apparait de maniere éclatée et se diffuse au fur et
a mesure de ses clics et de ses prises de contacts via le média. Sa sociabilité, sou-
vent contradictoire, car tour 2 tour ou 2 la fois publique/privée, proche/distante,
médiate/immédiate, approfondie/superficielle, est donc complexe.

L'internaute, tel 'Homo Urbanicus ou le citadin de G. Simmel, fait preuve d'une
intelligence et d’une rationalité dans sa sociabilité médiatisée. Comme la ville,
I'espace Internet propose plusieurs échanges sociaux, de nature différente. Face a
une telle multiplication et intensification des échanges, a tant de sollicitations,
Pinternaute doit mesurer, tenir compte de criteres pour choisir entre plusieurs
échanges, choisir de poursuivre ou de rompre les relations sociales médiatisées
établies. Ainsi, il choisit de créer une sociabilité amicale, familiale ou de quartier
sur Internet : « Avec la création multimédia, le cybernaute devient en quelque sorte
Dieu... Le cyber-nomade acquiert le privilege de réorganiser la société a sa guise en
choisissant avec qui il se connecte, en composant son carnet d'adresses en se ralliant

71 Bernier R., Lardellier P., La sociabilité fictive sur Internet : portrait d'une collectivité vir-
tuelle. Degrés ; Penser le multimédia, Vol. 25-26 n® 92-93, 1997, pp. k1-k20. Acoun A,
L'imaginaire et le réel dans la communication face 2 face et dans les relations virtuelles.
Sociétés, n° 59, 1998-1. Virilio P., Cybermonde la politique du pire. Paris, Textuel,
Conversation pour demain, 1996. Guillaume M., Société commutative : I'avénement de
’homme spectral. Quadreni, n® 30, 1996.

72 Simmel G., Les grandes villes et la vie de I'esprit. Philosophie de la modernité. Paris, Payot,
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a un groupe ou en constituant autour de lui un microréseau. .. Il crée sa famille, sa
tribu, son véritable village ou quartier.” »

— Une culture de la sociabilité médiatisée

Drailleurs, nous pouvons affirmer que I'internaute développe une culture de la
sociabilité médiatisée, basée sur une compétence sociale ordinaire. Les situations de
sociabilités vécues et les situations-types de sociabilité en témoignent. L'internaute
développe un savoir et un savoir-faire, certes technique, mais surtout social dans I'es-
pace Internet. Il met en ceuvre des usages ou des usages détournés a I'égard du dis-
positif technique pour étre efficace socialement. Il élabore et integre des codes et
des normes pour entrer en relation avec autrui. Il s'avere compétent a gérer sa dis-
tance, ses contacts et ses relations aux autres 2 travers le média Internet. Il a donc
une compétence ordinaire 2 faire et a refaire du lien social 12 ou, a priori on pensait
que les internautes ne faisaient que s'amuser avec un gadget technologique. Et cette
culture sociale est une culture « classique » qui s'étend et se reproduit dans un
espace-temps technologique qui n’est qu'un espace complexe et sensible, un espace
de sociabilité.

~ Un continuum de la sociabilité

La sociabilité médiatisée participe au continuum de la sociabilité contempo-
raine dans le sens ot cette sociabilité est vécue par I'internaute comme conti-
nue 2 ses sociabilités non médiatisées existantes qu’elles soient amicales, fami-
liales ou professionnelles. A 'image de la situation-type d’ubiquité ot
I'internaute fait le lien entre des espaces discontinus, I'internaute fait ici le lien
entre des sociabilités éclatées et diverses. Il y a plusieurs types de continuums :
un continuum par enrichissement réciproque des sociabilités, un continuum
par prolongement réciproque des sociabilités et un continuum par recoupe-
ment de celles<ci. Dans le premier type de continuum, les nouvelles sociabilités
créées grice au média ou dans I'espace médiatisé viennent compléter les socia-
bilités autres de I'internaute, c’est-a-dire des sociabilités « classiques », non
médiatisées, et inversement les sociabilités « classiques » viennent enrichir les
sociabilités médiatisées. L'internaute apprend de ces différentes sociabilités et
étend sa sociabilité. Dans le deuxieéme type, la sociabilité est soit un prolonge-
ment médiatisé de la sociabilité non médiatisée « classique » existante, soit un
prolongement « classique » non médiatisé de la sociabilité médiatisée. Enfin,
dans le troisieme type, les sociabilités médiatisées ou non médiatisées se recou-
pent et s'imbriquent fortement dans les situations vécues de I'internaute jusqu’a
ne plus former qu’une sociabilité continue. Le média n’est donc pas un obstacle
a ce continuum. Au contraire, il en est le « tiers opérateur »”".

Ce continuum de sociabilité vient s’opposer a I'idée développée par certains
auteurs, tels que P. Virilio™, qui voient avec le développement des nouvelles
technologies de communication la disparition des sociabilités « classiques »
approfondies, de proximité de type familial, amical ou de voisinage. Ce conti-
nuum s'inscrit au contraire dans les réflexions d’auteurs tels que B. Galland et
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de S. Fdida™ affirmant le renforcement des sociabilités non médiatisées exis-
tantes par les technologies d'information et de communication et montrant les
prolongements respectifs des sociabilités médiatisées dans les espaces physiques
et des sociabilités non médiatisées dans I'espace Internet.

— Une sociabilité médiatisée, “située” et de face-a-face
Ces résultats vérifient également des hypotheses secondaires ou implicites,
résumées de la maniére suivante :

— la sociabilité médiatisée est une sociabilité « située »,
—la sociabilité médiatisée est une sociabilité de face-a-face.

La sociabilité médiatisée est une sociabilité « située » du point de vue de l'inter-
naute. Elle fait méme parfois partie, comme nous le montre la situation-type d’ubi-
quité, d'une sociabilité plus composite, c’est-a-dire médiatisée et non médiatisée,
vécue comme continue et située par I'internaute. Aussi, la définition scientifique de
la sociabilité « située » ou « in situ » qui considere cette derniére comme une socia-
bilité ancrée dans un espace physique est enrichie. La sociabilité « située » peut
donc étre une sociabilité ancrée dans un espace électronique. C'est la représenta-
tion du temps et de I'espace, I'expérience des émotions et des sentiments dans les
interactions, le vécu des relations a l'autre par I'internaute qui situe la sociabilité.
Cette sociabilité, nous pouvons également la qualifier, d’apres des situations
vécues et les situations-types « d'immédiateté », de « rencontre », de « mots-
dits », de « mailer » et de « contacts sensibles », de sociabilité de face-a-face.
Elle dépasse celle de J. Jouet®, de V. Beaudouin et de J. Velovska®, qui ne par-
lent de sociabilité de face-a-face que lorsque deux individus sont en co-pré-
sence dans une méme sphére spatio-temporelle et ancrés dans un méme
espace physique « classique », et se rapproche de la sociabilité de R. Ascott, de
A. Sauvageot, de Ph. Quéau ou de M. De Fornel®, décrite comme une socia-
bilité cyberceptive, sensorielle, interactive ou réelle.

Certes, les visages des internautes sont encore dans I'impossibilité de se faire face,
leur regard de se croiser, leurs mains de se toucher, le dispositif technique n’étant
pas performant dans l'intervisibilité et dans le toucher. Néanmoins, le face-a-face
est possible. Les internautes échangent et se font face au travers des mots écrits
notamment dans les IRC et les e-mail. Nous pouvons d’ailleurs dire qu'en lieu et
place du face-a-face, nous avons 2 faire 2 du mot-a-mot. Les mot-2-mots de I'IRC,
par exemple, qui sont un va-et-vient de questions et de réponses ou un jeu d’affir-
mations réciproques dans un temps fortement réduit et dans I'espace visible de
I'écran mettent en co-présence des internautes et créent des interactions immé-
diates et un face-a-face social.
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Internet :
la sociabilité des sociétés médiatisées

Cette recherche sur le médiat et I'immédiat dans les espa-
ces de sociabilité contemporains est inscrite dans le pro-
gramme de recherche « Habitat et Vie Urbaine » du Plan
Urbanisme Construction Architecture. Elle a pour objet la
sociabilité a I'épreuve des nouvelles technologies de 'infor-
mation et de la communication et appréhende quelques
types de relations sociales telles que la relation a I'espace, la
relation au temps et la relation a l'autre. Cet ouvrage vise a
rendre compte des sociabilités médiatisées en évaluant de
maniere qualitative et exploratoire la forme et la nature des
sociabilités actuelles qui ont lieu sur Internet (celles qui se
créent, sactualisent ou se renforcent via I'Internet, grice
aux e-mails, chats, etc.). Dans les sociabilités médiatisées
I'espace n’est ni privé, ni public. Elles favorisent a la fois
des relations a une échelle proximale et des relations a une
échelle lointaine.

Le plan | urbanisme | construction | architecture | puca

depuis sa création en 1998, développe 2 la fois des programmes de
recherche incitative, des actions d’expérimentation et apporte son
soutien a I'innovation et a la valorisation scientifique et technique dans
les domaines de I'aménagement des territoires, de I'habitat,

de la construction et de la conception architecturale et urbaine.
Organis¢ selon quatre grands départements de capitalisation

des connaissances: Sociétés urbaines et habitat traite des politiques
urbaines dans leurs fondements socio-économiques ; Territoires et
aménagement s'intéresse aux enjeux du développement urbain durable
et de la planification; Villes et architecture répond aux enjeux de qualité
des réalisations architecturales et urbaines ; Technologies et ¢

couvre les champs de I'innovation dans le domaine du batiment;

le puca développe une recherche incitative sur le futur des villes a
I'impératif du développement durable.

Ce plan 2007-2012 se décline, selon huit programmes finalisés

dont les objectifs de recherche répondent aux défis urbains de demain.
Ces programmes sont accompagnés par des ateliers thématiques

de bilan des connaissances et des savoir-faire, ainsi que par des
programmes transversaux a I'échelle des territoires et des villes et

a I'échelle européenne avec la participation du PUCA 2 des réseaux
européens de recherche.

Le puca, par ailleurs, assure le secrétariat permanent du programme
de recherche sur I'énergie dans le batiment.
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