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R sum : A partir d’une analyse des principes ethnom thodologiques d’indexicalit et de
r flexivit , lauteur met en vidence comment ceux-ci ont particip  la description du rap-
port de 'Homme aux machines communiquer et la compr hension des logiques d’utili-
sation des acteurs en situation. Six exemples empiriques ont conduit l'auteur — discuter de
limportance des r [ rences au contexte et de leurs strat gies de r vision pour la constitution
d’un « usage » comme « utilisation stabilis e » au cours d’'un processus it ratif exp rientiel ;
l'usage provoque un processus de communication, observable dans la dur e de l'interaction,
par lequel des conflits sociocognitifs sont r solus. Il est alors propos d’analyser comment l'ap-
proche ethnocognitive et symbolique de I'usage permet de le d finir comme une m diation
raisonn e et descriptible en termes d’ volution des repr sentations.

Mots cl s: usage, indexicalit , r flexivit , m diation, raisonnement, ethnocognition

Abstract: From an analysis of the ethnomethodological principles of indexicality and reflexiv-
ity, the author shows how they contributed to the description of the relationship of man to com-
munication machines and to the understanding of actors’ logic of use in context. Six empirical
examples led the author to discuss the importance of context’s references and their evaluation
strategies for the establishment of “use” as “stabilized utilization” in the course of an iterative
and experiential process; use triggers a communication process, observable in the duration of
the interaction, by which sociocognitive conflicts are resolved. 1t is then proposed to analyze
how the ethnocognitive and symbolic approach to the use concept permils its definition as a
reasoned mediation that is describable in terms of representations’ evolution.
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Introduction

Le fondateur de I'ethnom thodologie, Harold Garfinkel, a jou unr le particulier dans mon
parcours personnel. En effet, j'ai d but ma carri re dans la traduction automatique des lan-
gues. Les travaux de Yehoshua Bar Hillel sur I'indexicalit ont eu au d but des ann es soixante
un retentissement consid rable. Il tait clair d sormais que I'on ne pouvait d cider du sens
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d’un syntagme, d’une phrase, du «je », de « ceci », sans r f rence au contexte, mettant ainsi en
lumi re avec d’autres (John Perry) lirr ductibilit du ph nom ne s mantique. C'est  partir de
cette position que Garfinkel reprend le concept d'indexicalit et le transf re dans le champ des
sciences sociales. Il I'assortit de consid rations critiques sur la mod lisation qui par g n ralisa-
tion masque la complexit des ph nom nes sociaux : chacun sait en effet que le Diable se cache
dans les d tails ! Cette position critique m’a beaucoup encourag  travailler sur des situations
locales en essayant de les d crire le plus fid lement possible. Mon projet fut tr s voisin de celui
de I'ethnom thodologie d finie comme «/” tude de la fagon dont des participants — une acti-
vit lui conf rent une intelligibilit propre », en « cr ant leurs propres cases pour ranger les
activit s du monde social » [source : Wikip dia]. Avec le recul que ce colloque me donne I'oc-
casion d’exploiter, je constate que, par contre, les modalit s en furent tr s diff rentes. Toutefois
les principes d'indexicalit , de r flexivit |, constitu rent pour moi des rep res. Je voudrais ici
situer mon approche, de type ethnocognitif, par rapport  ces principes et aborder la question
de lam diation.

Quelques mots sont n cessaires au pr alable pour pr ciser les caract ristiques et les limites
de ma d marche. La probl matique g n rale ena t et est toujours le rapport de 'Homme
aux machines communiquer. Ayant longtemps travaill et chang avec Pierre Schaeffer, je lui
ai emprunt ce concept qu'on lui doit : des machines qui produisent, stockent et diffusent des
simulacres. La richesse de cette d finition r side dans la notion de simulacre [Schaeffer, 2000].
En effet, elle int gre l'activit s miotique d'identification et d’attribution de sens, ce qui n’est
pas le cas des « TIC » [Technologies de I'Information et de la Communication], qui excluent les
conduites humaines de leur d finition. Aussi bien la probl matique de la m diation se pose-t-
elle diff remment. L’ tre humain y est partie prenante de la Technique, contrairement — trop
souvent —au cas des TICo il est externalis . M me s'il n’est pasun sp cialiste de ces machines,
tout membre d'une soci t  une poque donn e, participe du cadre sociotechnique de celle-
ci'. Une autre caract ristique importante de mon travaila t d’observer des situations dans leur
globalit , ce qui invite  se rapprocher de I'ethnologie qui proc de ainsi. Enfin, tant donn le
caract resp cifique des machines communiquer quiint gre l'activit s miotique, je ne pouvais
pas ne pas tenter d’explorer les univers mentaux, par cons quent me rapprocher de la psycho-
logie et de las miologie.

Indexicalité

Pour cette notion, 'ethnom thodologie s’est inspir e de la linguistique formelle (Yehoshua Bar-
Hillel). Afin de comprendre les changes au sein d’interactions, il convient de les indexer sur les
situations locales qui les ont produites, toute chose tant attach e  son contexte. Je trouve |
une forte concordance avec les observations que j'ai men es. Il faut souligner que c’est la nature
m me des situations observ es qui ont contraint la prise en compte de plus en plus approfon-
die des contextes. Je prendrai trois exemples. Le premier est celui d'un groupe f ministe militant
de Montr al Rives Sud dont j'ai suivi le projet, en 1973, de r aliser une bande vid o montrant
quel point leurs maris taient machistes et se servaient d’elles comme d’ustensiles [Perriault,

!Contribution importante que I'on doit  Patrice Flichy.
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1981]. C' tait un milieu de femmes au travail souvent dans des conditions difficiles. Je notais
qu'au fur et mesure qu’avancait le projet durant les trois semaines pr vues de conduite, la
r sistance la vid o s'accroissait. Lors d’une r union, le non-dit finit par s’exprimer : la vid o
implique de savoir crire (pour les scripts), alors qu'on croyait le contraire ; ¢a prend du temps,
alors qu'on n’en a pas ; on avait pr vu des sc nes de jour, mais le jour on travaille. Subite-
ment une participante du groupe se | ve, sugg re qu'on abandonne la vid o et qu'on fasse du
th tre. Ebahissement du groupe qui demande des claircissements. Cette femme avait achet
une housse en plastique qui sert  prot gerlesv tements, accrochable un porte cintre et dot e
d’une fermeture clair. Elle y avait d coup un trou en haut et deux en bas, avait v rifi qu’elle
pouvait s'habiller ainsi. Le sc nario qu’elle avait imagin ?: une femme d guis ¢ en homme, qui
ouvrirait I'armoire et y prendrait des objets. C’est ainsi que naquiten s ance la notion de femme-
armoire. Ce fut le titre de lapi ce deth tre que ces femmes jou rent devant leurs maris. Le r cit
de cette femme, les d ictiques de son discours renvoyaient une situation globale ext rieure
lasc ne d’observation.

Le second exemple renvoie une enqu te conduite dans le Caucase, en Arm nie, dans la ville
de Gumri, o un's isme fit cinquante mille morts en 1989. Dans cette ville, toujours d truite
en 2003, laiss e I'abandon, jinterviewais des victimes de cette catastrophe, notamment des
personnes qui taient rest es ensevelies sous les d combres, certaines jusqu’ huit jours [Jua-
nals & Perriault, 2005]. Dans les entretiens, mes interlocuteurs reconstruisaient la situation, la
revivaient, pourrait-on dire. Deux observations : sous les d combres, ces personnes perdirent
toutes notions du temps et de cardinalit | jusqu’au jour o elles entendirent une cloche qu’elles
identifi rent. Du coup la cardinalit revint et recadra, leurs dires, leur syst me de pens e.
Seconde observation : elles racont rent des situations extr mement p nibles d’interrogation
sur les possibilit s de survie. Est-il possible, par exemple, de boire son urine ? Traumatis es
longtemps apr s, par I'impossibilit d’avoir des r ponses  de telles questions vitales, elles sug-
g r rentqueles t | phones portables soient dot s de bases de donn es, r guli rement mises
jour, pour donner des indications de survie et pour permettre de localiser les victimes. Deux de
mes doctorants sont en train de r aliser un tel prototype.

Le troisi me exemple renvoie une recherche sur I'exploration photographique du territoire de
leur village par des enfants d’une classe unique. Ce village est situ  dans le Pi mont Pyr n en,
au bord des Gaves r unis. L'instituteur est connu des enfants pour aimer la p che et ne pas s'in-
t resser la montagne. Chaque enfant prend I'appareil - son tour et photographie ce qu'il veut.
Encore au temps de I'argentique, on en tire des diapositives que I'on projette en classe et chaque

| ve est invit  les commenter. Arrive le tour de I'un d’entre eux, qui est jug mauvais 1 ve
par le ma tre. Il pr sente trois diapositives en indiquant qu’il les a prises depuis trois coins de
sa maison et observe qu’on y voit les Pyr n es. L'instituteur, manifestement agac , lui demande
pourquoi il a pris ces photos des montagnes. L'enfant (dix ans) a cette r ponse percutante et
lourde de sens : « Parce que je ne pouvais pas les apporter dans la classe ! ». La r f rence au
contexte est ici aussi incontournable, si I'on veut comprendre le non dit conflictuel du rapport
entre le ma tre et cet | ve ainsi que la revendication masqu e sous une argumentation impa-
rable de fonctionnalit de la photographie [Perriault, 1977].
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Ces trois exemples montrent que la r f rence au contexte ne peut pas tre vacu e, sil'on
veut comprendre comment les individus et les groupes construisent leur projet d’utilisation, de
conception ou de rejet d'une machine communiquer, qu'elle soit vid o, t I phone portable
ou appareil de photo. Dans ces cas-l et aussi tout au long de nos travaux, nous constatons une
convergence avec I'exigence d'indexicalit . Dans ces trois cas, par ailleurs, lar f rence uneou

plusieurs sc nesant rieures est manifeste. Ces sc nes sont marquantes pour les individus et se
trouvent la source de leurs projets d’utilisation.

Réflexivité

Tr s diff rente de la conception sociologique, qui convoque la pens e collective (Bourdieu),
lar flexivit telle que 'entend I'ethnom thodologie est une m thode qui observe les compor-
tements individuels, la facon dont chacun interpr te les signes qu'il observe pour construire du
sens. Avec cette acception, on remarquera que la 7 flexivit est la base de la r ception dans la
th orie schaeff rienne des machines communiquer. La d marche que jai formalis e sous la
d nomination de «logique de I'usage » pr sente de multiples analogies avec la r flexivit ainsi

entendue, notamment dans la prise en compte de raisonnements. Trois exemples extraits de nos
travaux illustreront cela.

Le premier rel ve des travaux qui ont t poursuivis, la suite et en rapport avec ceux de
Seymour Papert sur I'utilisation par des enfants du langage LOGO pour construire et tester des
mod les [Papert, 1981]. Ce langage comportait des instructions rudimentaires pour piloter un
mobile surun  cran ou bien un robot (tortue) sur le plancher. Ces instructions taient : avancer/
reculer de 72 « pas », tourner de & degr s, lever/baisser une plume pour le robot de plancher, lais-
ser/ne pas laisser de trace sur I cran. Le mod le imagin par I'enfant pouvait ainsi  tre reproduit
par le dispositif informatique, pour autant qu’il soit correctement crit. C' tait! toutl'int r tdu
dispositif qui permettait I laboration d’un mod le par essais/erreurs avec cet avantage impor-
tant que le feed-back de chaque tentative tait d’ordre visuel et que le sch ma corporel tait
convoqu . Ilaainsi t possible d’observer de nombreuses pratiques r flexives d’enfants. Ainsi
cette fillette de 6 ans qui se proposait de faire un programme pour dessiner un escargot avait-elle
d fini des primitives : pied, coquille partir d’un dessin qu’elle avait fait. Le programme devait
assembler « pied » et « coquille ». Elle construit le programme d'un pied d’escargot, rudimen-
taire cela va sans dire. Mais elle constate  la vue du dessin qu'elle s’est tromp e et que le pied,
invers , ressemble selon elle la coque d’un bateau. Elle change de projet et programme des
primitives : m t et voile et dessinera un voilier [Perriault, 1981]. Il serait tr s utile de reprendre
aujourd’hui ces protocoles, car ils ont le m rite de concerner des objets et des pratiques plus
facilement analysables que les conduites actuelles beaucoup plus complexes, du fait notamment
de la sophistication consid rable de la technologie et de la culture technique corollaire des
enfants. La r flexivit mise en ceuvre ici comporte deux | ments int ressants : 'exercice de la
fonction analogique dans I'activit de perception (pied d’escargot/coque de bateau) et 'oppor-
tunisme, qui peut s’analyser comme un changement de strat gie, dans la mesure o il y avait
projet, ce qui  tait ici le cas.

Je prendrai le second exemple de 7 flexivit dans le travail que nous avons effectu en 1994
avec des groupes de jeunes dans le 13 ™ arrondissement de Paris. L'un de ces groupes s’int -
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ressait vivement  I'informatique et notamment aux jeux vid o. Avec un acharnement qui nous
surprenait. Ces jeunes nous avaient demand s des jeux dont on pouvait consulter le logiciel et
ses instructions. Un membre de I” quipe avaitla comp tence n cessaire pour cela. Nous ne com-
pr mes que progressivement leur intention. Nous savions que ces jeunes  taient en conflit grave
avec un de leurs professeurs. Nous les avions d’ailleurs connus  ce propos : ils taient en train de
tester une liaison par talkie-walkie avec un de leur camarade qui tait dans la salle du conseil des
professeurs du lyc e voisin. Leur projet tait de dissimuler I' metteur afin d’entendre ce qui se
dirait au sujet de I'un d’entre eux lors du prochain conseil. L'int r t pour les jeux vid o se situait
dans cette lign e. Ils voulaient modifier le logiciel d’un jeu d’arcade simple, remplacer la forme
d’un vaisseau spatial par celle du professeur ha , pour que les joueurs puissent la pulv riser. Ce
logiciel fut ainsi modifi et porta le nom de « LEPROF ». Ici, ce groupe consid rait le jeu d’arcade,
non pas comme un instrument de distraction, mais comme un outil pour la liquidation symbo-
lique d’un conflit [Boffety et al, 1984 ; Perriault, 2004]. Tel tait le sens premier r sultant de la
r flexivit avec, en corollaire, le d tournement d’usage d'un logiciel. Dans de tels cas, la r flexi-
vit produit une mod lisation — I'explosion de la silhouette - que 'on a pu mettre en vidence.

Le troisi me cas annonc sera galement puis dans I'observation de la pratique des jeux
vid 0. Je reprends ici des analyses effectu es par Patricia Mark Greenfield. Cette derni re faisait
jouer des adolescents un jeu d’'aventures qui se passait dans un ch teau. Elle leur demandait
ensuite de dessiner le plan du b timent. Il en ressortait une grande diversit , certains mettant
des tages alors que d'autres le voyaient de plain pied. La » flexivit mise en ccuvre ici a des
relations avec les mani res de percevoir I'espace et la repr sentation des trajets. Plus g n rale-
ment, les observations effectu es 1" poque s'accord rent reconna tre que l'int r t des jeux
pour beaucoup de ceux qui les pratiquaient tait d’en d couvrir les r gles. Construire I'espace
d’un ch teau partir de 'exp rience d'un parcours, identifier les r gles d'un jeu partir de sa
pratique sont deux op rations qui sollicitent la pens e abductive, au sens de Charles Peirce :
construire une explication partir d’'un fait qui frappe I'imagination de son auteur. Ces op -
rations mettent aussi en ceuvre la pens e inductive, qui conduit  construire une hypoth se
associant des acquis exp rimentaux. Dans le pr sent domaine, cela se passe d s la phase d'iden-
tification du r le des touches quant au pilotage des mouvements des personnages sur I' cran.
Lar flexivit ouvre ainsi la voie au raisonnement (ce qu'on tait en droit d’attendre !), mais plus
particuli rement I'abduction et Tinduction, ce quia t moins tudi que I'application de la
d duction et de I'analogie.

Lar flexivit mise en ccuvre dans les cas que nous venons de relire a sollicit I'analogie, r v 1
I'existence de strat gies et de r visions de celles-ci. Ses origines peuvent tre complexes ; nous
avons ici un cas, celui du logiciel « leprof », qui r sulte d’un conflit et qui comporte une activit
de mod lisation. Les raisonnements suscit s comportent notamment des mises en ceuvre de
I'induction et de I'abduction.

Médiations

Les observations des pratiques autour des machines communiquer (Schaeffer) m’a conduit
postuler I'existence d’'un mod le d’action que j'ai qualifi de logique d’usage. 11y a eu des
contresens  ce sujet. Ce que j'entends par logique ne pr juge en aucune fagon ce que fait
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T'utilisateur mais fournit un cadre descriptif en attirant I'attention sur la pr sence r currente de
grandes « variables » : repr sentation, | gitimation, normes diverses, projet, etc. Le propos en
en est de rendre compte pour un utilisateur ou pour un instrument de la diversit des usages
constat s, de ['utilisation conforme I'abandon, du d tournement au remplacement. I est bien
vite apparu que pour rendre compte des observations, il fallait tenir compte de la dimension
sociocognitive des actions de I'utilisateur.

Interactions sociocognitives

Les dialogues autour de I'utilisation d’'une machine r v lent, qu'ils soient haute voix ou bien
silencieux, exprim s par des mimiques, les avis tr s souvent contrast s sur la facon de la « faire
marcher » ou de la r parer. Ici s’enclenche un processus de communication qui a une double
fonction. La premi re est de faire conna tre - I'autre utilisateur — limitons-nous - deux—sa repr -
sentation du fonctionnement de I'appareil. La seconde fonction est d’influer et de modifier la
repr sentation du premier utilisateur. Cette interaction fonctionne galement dans I'autre sens.
Ellea t mod lis e par Willem Doise et Anne Nelly-Perret Clermont. Elle porte le nom de conflit
sociocognitif. De plus, dans la dur e de I'interaction, intervient — qu’on le veuille ou non et il faut
le prendre en compte — un rapprochement progressif des points de vue. C’est une des formes
querev tl'intersubjectivit , concept que 'on doit  Vigotsky. L'intersubjectivit joue souvent un
r le essentiel dans la construction de I'opinion sur la machine, notamment quand les utilisateurs
en comparent leurs exp riences respectives.

Lusage en tant que médiation

L’usage est ici consid r comme une m diation entre un individu, nourri de repr sentations
d’un outil dont il a 'intention de se servir, et cet outil qui a, d’'une part, une destination affich e
et, d’autre part, un spectre d'utilisations potentielles. L'utilisation est un processus it ratif. Il
peut commencer de mani re hypoth tico-d ductive, apr s lecture d'un mode d’emploi ou appli-
cation d'une culture technique acquise ant rieurement. Il peut aussi, I'oppos ,d couler d’une
d marche empirico-inductive, comme dans le cas des jeux vid o, vu plus haut. Il peut enfin tre
mixte. L'utilisation peut tre consid r e comme une interaction si 'on admet que I'utilisateur
a deux registres d’observations et de r sultats qui influent sur et font voluer la repr sentation
initiale qu'il a de I'outil. Le premier espace de travail est celui de son exp rience personnelle, le
second est celui de la repr sentation qu'il se fait de la fonctionnalit de I'outil. L'hypoth se est
ici que l'interaction op re entre les deux espaces. Reprenons le cas de la petite fille qui voulait
dessiner un escargot. Le projet escargot, les tentatives de programmation, le r sultat (une coque

lenvers) rel vent du premier espace de travail. Les potentialit s de I'ordinateur rel vent du
second : il est acquis dans cet espace que I'ordinateur et le langage de programmation sont
capables de transformer un escargot en voilier. Tout de passe comme si il y avait des transactions
entre les deux espaces, visant  tester par it rations successives la compatibilit entre les poten-
tialit s de l'outil (deuxi me espace de travail) et le projet dans son volution (premier espace
de travail). Ici I'utilisation appara t comme une transaction entre le projet et I'outil. Les concepts
intervenant dans la transaction sont le projet sous forme d’anticipation, la technique mise en
ceuvre et I valuation du r sultat. L'utilisation stabilis e devient alors un usage. Cela signifie que
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la phase de transaction est achev e, qu'il en r sulte un tat stable du second espace de travail.
Il sera int ressant de rechercher dans quelles conditions cet tat stable constitue une th orie
localement construite d’'une machine et de son usage.

Le raisonnement

Le raisonnement intervient dans les transactions qui vont conduire la stabilisation de I'uti-
lisation. On ne peut gu re faire I' conomie de sa prise en compte. Cela rel ve d’'une d marche
ethnocognitive. Des chercheurs tels que L.-C. Law partagent cette opinion : « [...] the fact that
buman cognition is so varied and so sensitive to cultural context that mechanisms by which
Dpeople actively shape each others’ knowledge and reasoning processes must be investigated.
While directly experienced events constitute a substantial part of the basis for personally con-
structed knowledge, people also build their knowledge structures on the basis of what they are
told by others, orally, in writing, in pictures, and in gestures.» [Law, 1994].

Les deux cas suivants illustrent cette n cessit . Le premier cas fut celui de la pratique des jeux
vid 0. Ce qu'aiment beaucoup les joueurs c’est d’en d couvrir les r gles. La complexit des
syst mes interdit de penser que le t tonnement suffit pour trouver les tr s nombreuses r gles.
Le mod le qui rend compte des tentatives du joueur pour d couvrir les fonctions est celui du
raisonnement abductif, au sens de Charles Peirce. Le joueur est frapp parun | ment marquant
et cherche en trouver I'explication. A cette fin, il construit et teste des hypoth ses interm -
diaires, en cliquant sur I 1 ment, en appliquant des acquis pr ¢ dents, jusqu’ ce qu’il obtienne
Iexplication de I' 1 ment et de la facon de le ma triser. Cette probl matique est coh rente avec
les notions de cognition situ e et de problem-solving. Ici I'anthropologie ouvre un champ tr s
large : “Each culture teaches, trains, and molds those within its system for what it considers
the most appropriate methods for problem solving” [Lieberman, 1991, p. 229]. Revenons aux
espaces de travail vus pr ¢ demment. Celui quiestd di  la machine, est nourri d’acquis issus
de I'exp rience ant rieure. Il va servir de base  des raisonnements qui, ceux-l , sont de nature
hypoth tico-d ductive : 'application d'une propri t enregistr e. Le raisonnement ['ceuvre
dans la m diation peut, en premi re approche, tre consid r comme la concat nation de rai-
sonnements d ductifs et de raisonnements abductifs [Lieberman, 1991].

Conclusion

L’ tude des logiques d’utilisation des machines communiquer, extensible sans doute
d’autres cat gories de machines, partage avec la d marche ethnom thodologique un certain
nombre d’exigences et de notions. On peut les regrouper sous les termes d’indexicalit , de
r flexivit et de m diations. L'observation d'une utilisation renvoie — une multiplicit de
contextes instanci s hic et nunc. Celan’emp che toutefois pas  mon sens de trouver des r gu-
larit s par comparaison. Par ailleurs, diff rence notable avec 'ethnom thodologie, la dimension
sociocognitive est incontournable, pour deux raisons. La premi re est que dans la relation aux
machines communiquer, 'ordinateur notamment, elle est manifestement I'ccuvre : il n'y
a donc aucune raison de l'occulter. La seconde est quelle claire et sugg re des hypoth ses
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d’ordre constructiviste sur I volution interne des repr sentations, des pratiques et des usages.
Elle enrichit par] m melath orie delar ception.

Prendre en compte la dimension sociocognitive suppose en effet qu’on accorde une grande
attention la dimension « socio », qui ne se r duit pas  I'interaction entre pairs, isol e de ses
contextes. La repr sentation d'un objet, le d sir d’achat, sa port e symbolique sont affect s par
un processus de | gitimation, dont jai emprunt I'analyse Maurice Godelier : la 1 gitimation
relie la repr sentation aux instances les plus diverses, notamment ~ des situations de pouvoir,
des rites et des pratiques symboliques [Godelier, 1984]. La composante symbolique est essen-
tielle dans une soci t , non seulement comme | ment de distinction (Bourdieu), mais aussi
comme marqueur d’adh sion [Perriault, 2009]. En bref, I'ethnom thodologie incite se m fier
des g n ralisations h tives et attire I'attention non seulement sur I'importance des contextes
mais sur leur caract re tr ssouvent ph m re.
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