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REPRESENTATION DE SOI
ET IDENTITE NUMERIQUE

Une approche sémiotique et quantitative
de ’emprise culturelle du web 2.0

Fanny GEORGES



e « réel » et le « virtuel » entretiennent des relations ambigués dans

le cadre des nouvelles sociabilités interfacées par des représentations.

Du web naissant aux derniéres applications du web 2.0, la messagerie
instantanée (/CQ, MSN, Live messenger), les sites de rencontre (Lovelycos,
Meetic), les blogs (Vingtsix, Livejournal), les sites de réseaux sociaux (Face-
book, Myspace, Linkedin), nourrissent un modele culturel de 1’identité. Dans
un monde de représentations, que signifie « étre présent »? Comment 1 uti-
lisateur prend-t-il existence a 1’écran ? Comment se socialise-t-il en ligne ?
Jeffrey Sconce, dans son ouvrage sur la notion de présence, du télégraphe a la
télévision, montre que 1’évolution des dispositifs de communication change la
relation a I’ Autre et, de ce fait, a un impact direct sur le concept de présence
(Sconce, 2000). Internet et la Communication Médiée par Ordinateur (CMO)
se placent dans la continuité de ces changements. Faisant partie de 1’envi-
ronnement cognitif et informationnel de 1’utilisateur (Peraya, 1999 ; Proulx,
2005), ils médient le réel. Un modele de I’identité se fagonne ou s’ « informe »
(au sens étymologique du latin informare, « donner forme ») par I’habitua-
tion du corps a interagir avec le dispositif, dans un processus de modelage et
remodelage. Etudier I’identité dans le contexte du web 2.0 permet de mieux
comprendre comment les interfaces numériques changent le regard porté sur
soi, sur I’ Autre et sur le monde.

Le phénomeéne social de la représentation de soi dans le jeu et la communi-
cation touche les nouvelles générations a une période intense de construc-
tion identitaire : I’impact des pratiques de communication informatisée sur
la perception de soi et la représentation de I’entourage social est un enjeu
sociétal de premiére importance. Nous avons choisi une approche sans inte-
raction directe avec les utilisateurs et par laquelle les usagers sont observés
a distance. Prenant appui sur les travaux de D. Peraya, nous avons poursuivi
nos recherches dans la perspective d’une sémiotique appliquée de 1’identité
en ligne. Le traitement du programme de recherche a nécessité d’une part
d’examiner la structure de la Représentation de soi, composée des signes
observables a I’écran qui manifestent I’utilisateur, et d’autre part de mieux
comprendre la fagon dont elle s’agrége a la perception humaine et adopte son
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fonctionnement pour former une continuité cognitive qui permette une tran-
sition perceptive naturelle vers le monde communautaire virtuel. Le systéme
de Représentation de soi ainsi défini a été comparé dans une soixantaine de
dispositifs interactifs ; cette analyse comparée a permis 1’élaboration d’une
grammaire de la Représentation de soi (Georges, 2007 : p. 254-311) qui for-
malise les attendus culturellement conditionnés par la fréquence des occur-
rences. Nous en présentons dans cet article une version simplifiée, afin de
mettre en évidence la dimension appliquée.

Dans une premiére partie, la Représentation de soi et 'identité numérique
est présentée comme un ensemble de transpositions graphiques, sonores
et visuelles de représentations en pensée. Elles ont pour fonction technique
I’identification et la mise en relation d’un individu avec la communauté. La
Représentation de soi étant définie comme composée des signes observables a
I’écran qui manifestent 1’utilisateur, son agencement sémiotique est présenté a
la suite : il est composé d’un embrayeur qui désigne I’utilisateur associé¢ a des
¢éléments qui connotent sa personnalité. Le systéme de la Représentation de soi
n’est qu’une partie de 1’identité numérique : cette derniére se tisse entre 1’en-
semble des signes saisis par le Sujet et I’ensemble des signes valorisés par le
dispositif ; ces derniers sont une manifestation de 1’emprise culturelle. L’iden-
tité numérique est divisée en trois ensembles de signes : ’identité déclarative,
I’identité agissante et I’identité calculée. L’ « identité déclarative » se compose
de données saisies par ’utilisateur (exemple : nom, date de naissance, photo-
graphie). L « identité agissante » se constitue du relevé explicite des activités
de I'utilisateur par le Systéme (exemple : « X et y sont maintenant amis ») ;
I’ « identité calculée » se manifeste par des variables quantifiées produites
d’un calcul du Systéme (exemple : nombre d’amis, nombre de groupes). Cette
typologie permet de conduire une analyse quantitative de I’emprise culturelle
des logiciels du web 2.0 sur la représentation de I’identité a travers I’exemple
de Facebook. Cette analyse montre donc que ’identité déclarative, qui est le
point central de I’identité dans le web 1.0, n’est plus un critére identitaire dis-
tinctif dans le web 2.0. Cette tendance du web 2.0 a valoriser ’activité et la
quantité est discutée en conclusion. Incitant 1’utilisateur & nourrir continuelle-
ment la structure identitaire qui le manifeste pour exister dans sa communauté,
le web 2.0 compromet le développement d’un Soi consistant et autonome pour
le livrer a la précarité de I’urgence immédiate.
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D’UNE REPRESENTATION ABSTRACTIVE EN PENSEE
A UNE REPRESENTATION TECHNIQUE EN ACTES

L’identité numérique est une transposition graphique, sonore et visuelle d’une
représentation en pensée faconnée par le Sujet dans le matériau de ’interface.
L’expression Représentation de soi, susceptible de se référer a trois degrés d’abs-
traction du processus interprétatif, condense ainsi la problématique : comment
une représentation technique peut-elle étre investie d’un niveau symbolique, et
quels sont ses enjeux du point de vue de la présentation de soi et du développe-
ment du sujet ? Cette premicre partie développe les tenants de cette probléma-
tique pour présenter I’approche conceptuelle de la représentation de soi et de
I’identité numérique développées dans les deux sections suivantes.

Un schéma-silhouette de soi

La vie quotidienne conduit fréquemment le sujet a concevoir une représenta-
tion de lui-méme. C.-S. Peirce, I’évoque par le « diagramme-squelette » ou
« schéma-silhouette » de soi! en décrivant la suite d’opérations intellectuel-
les d’un étre humain qui désire quelque chose qu’il ne peut pas s’offrir et se
demande s’il le désire vraiment (Peirce, 1978 : 120-121). Pour répondre a la
question qu’il se pose, le Sujet définit des propriétés caractéristiques de lui-
méme en faisant abstraction de certains critéres et étre en mesure d’ainsi ques-
tionner son désir. « I/ fait par l'imagination une sorte de diagramme-squelette
ou de schéma-silhouette de lui-méme, considere quelles modifications cet état
de choses hypothétique exigerait qu’il introduise dans ce tableau et l’exa-
mine alors, c¢’est-a-dire observe ce qu’il a imaginé pour voir si le méme désir
ardent s’y trouve toujours. » (idem)

Si I’on considére que I’identité personnelle est la conscience d’étre le méme,
cette opération mobilise bien un processus de modélisation du Soi. L’identité
est le produit du flux des événements quotidiens dont le Sujet mobilise cer-
tains souvenirs dans la perspective de constituer une représentation abstractive
(ou schéma-silhouette) de lui-méme. Ainsi, I’utilisateur, face a un formulaire
d’inscription a un service communautaire, est conduit a se demander : « si je
devais me résumer en quelques mots ou symboles, quels seraient-ils ? » Dans

1. Sur I’observation abstractive de la personne et le schéma-silhouette de soi dans la communica-
tion médiée par ordinateur, voir également notre analyse (Georges, 2007 : p. 39-42).
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ce processus, le sujet fait abstraction d’un certain nombre d’informations
jugées non pertinentes, et en choisit d’autres qui lui semblent plus adéquates,
c’est-a-dire plus conformes a 1’idée générale qu’il se fait de lui-méme.

Chaque interaction éprouve la solidité de cette structure et change parfois
I’idée que le Sujet s’est ainsi fagonné de lui-méme. La communication médiée
par ordinateur (CMO), invitant I’utilisateur a créer un profil qui le représente,
participe de ce processus de fagonnage en introduisant dans la boucle réflexive
d’autoreprésentation un support visuel, sonore et textuel de Soi. A cet égard, le
questionnement de 1I’impact et de I’emprise culturelle de la CMO sur la repré-
sentation de I’identité comporte des enjeux fondamentaux pour la société.

Se représenter pour exister

Si, comme nous venons de le présenter, la représentation de soi en pensée, tout
comme la représentation de soi de I’écran, participent toutes deux d’un pro-
cessus d’observation abstractive de soi-méme, il en est autrement lorsque 1’on
envisage le point de vue d’un pair sur le Sujet. Dans le « réel », la présence du
corps est un indice absolu d’existence. Dans le monde « virtuel », consulter un
site web ne suffit pas a donner a I’utilisateur une existence observable pour un
pair « distant ». L’utilisateur doit prendre existence pour communiquer : s’il
ne crée pas un profil personnel, il n’existe pas pour la communauté car il n’est
pas visible par elle.

Dans la vie quotidienne « non interfacée », I’identité personnelle n’a pas de
forme matérielle, exceptée celle du corps. L’image du corps prend donc une
importance démesurée dans I’image que 1’on se fait d’une personne en regard
de son activité intellectuelle par exemple, abstraite de cette représentation.

A D’écran, I’identité personnelle s’informe différemment: les logiciels de
Communication médiée par ordinateur (CMO) donnent forme a ce qui n’a
pas de forme dans le réel, comme les centres d’intérét ou les pensées. La
représentation de 1’identité en réalité mixte change, au moins partiellement, la
problématique de la représentation de soi : le réel y est interfacé d’une couche
informationnelle numérique ou le corps reprend a priori sa place de représen-
tation de la personne ; il peut toutefois étre augmenté d’informations visibles
pour un tiers (par exemple, en associant visuellement la reconnaissance de
visage a des informations sur ses centres d’intérét). Les conséquences sont
significatives : dans les dispositifs « a écran », les utilisateurs dialoguent a dis-
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tance par ’intermédiaire d’une représentation graphique, sonore et textuelle
de leur identité.

En dega de ces aspects, qui relévent de I’interprétation humaine de 1’identité
et de la Conscience de soi, nous allons examiner la fonction technique de la
représentation de la personne, qui est de permettre d’identifier un individu en
le différenciant d’un autre.

Identité et différence

Dans le virtuel comme dans le réel, 1’identité est étroitement liée a la notion
de différence. Par exemple, si ’on essaie de décrire une personne dont on a
oublié le nom a un ami, nous essayons de trouver des signes qui le distinguent
de quelqu’un d’autre. L’identité est alors dépendante du contexte. Si vous évo-
quez « un homme brun » absent du champ de vision, il y a fort a parier que
votre interlocuteur ne 1’identifie pas précisément. Vous devrez requérir a des
signes moins ordinaires pour le caractériser. Ainsi, I’identité, de ce point de
vue, ne peut pas consister en des signes communs et partagés.

La représentation orale ou graphique d’une personne étant le produit d’une
réduction, consiste en la mise en évidence de signes qui distinguent empiri-
quement un individu d’un second. Dans la CMO, la représentation de I’uti-
lisateur, telle qu’elle apparait par défaut, ne permet pas de différencier un
individu d’un autre. L’information minimale est le pseudonyme, qui ne consti-
tue pas un critére assez distinctif pour identifier une personne, de nombreux
utilisateurs possédant le méme. La représentation acquiert un caractére dis-
tinctif par son alimentation : plus le profil utilisateur comporte de signes, plus
la représentation est distinctive. Remarquons qu’a I’inverse, si les signes qui
représentent les individus sont trop distinctifs, il n’existe plus de critéres de
mise en relation dans les moteurs de recherche pour « apparier les individus »
(Cardon, 2008 : p. 107).

Cette conception d’une identité qui n’est pas inhérente au Sujet-utilisateur,
mais qui doit étre empiriquement vérifiable, évoque la thése lockienne de
I’identité réelle. Locke distingue en effet identité réelle et identité person-
nelle. L’identité réelle porte sur la matiére et son organisation ; I’identité per-
sonnelle, propre a ’homme, consiste en la conscience qu’il a d’étre la méme
personne, quand bien méme des changements physiques ’affecteraient. La
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fonction technique de distinguer un individu par une représentation orale ou
graphique releve de la problématique de 1’identité réelle. Nous évoquerons
plus loin la problématique de I’identité personnelle a propos de la dimension
réflexive de la Représentation de soi.

Pour dialoguer a distance, la problématique de I’identité et de la différence
devient donc critique. Les applications du web 2.0, comme nous le montrerons
par I’analyse quantitative de I’emprise identitaire dans Facebook, fournissent
des outils pour spécifier la représentation de soi, de sorte que chaque profil
puisse présenter des signes distinctifs, tout en générant des réseaux de rela-
tions nécessaires a la dynamique communautaire. Une négociation entre iden-
tité et différence s’est ainsi fagonnée a partir du mélange subtil des contraintes
des moteurs de recherche et de 1’identification.

Les deux sections suivantes présentent I’agencement et les dynamiques infor-
mationnelles et cognitives de 1’identité numérique dans la CMO. Ce dispositif
identitaire se tisse entre deux acteurs principaux : ’utilisateur et le Systéme.
L’utilisateur crée un premier ensemble de signes déclaratifs (la Représenta-
tion de soi ou identité déclarative) : il saisit des informations dans le cadre
proposé par le Systéme. Ce premier ensemble fait I’objet d’un traitement par
le Systéme, qui valorise les activités de 1’utilisateur (identité agissante) et
certaines composantes de son profil (identité calculée).

LA REPRESENTATION DE SOI AU CGEUR DU DISPOSITIF
IDENTITAIRE

A la différence des conversations en face-a-face, les conversations en ligne
placent I’utilisateur dans un dispositif communicationnel au centre duquel il
est seul, face a un monde dans lequel il s’introduit. Face a cet espace physi-
quement circonscrit dans les bords de 1’écran et habité de multiples représen-
tations de personnes, 1’utilisateur est naturellement conduit a interpréter sa
position comme surplombante. Il y observe ainsi le genre humain et commu-
nique avec des représentations. Cette disposition spatiale opére comme figure
d’espace, fournissant au processus identitaire un cadre en apparence tres favo-
rable au développement d’un soi valorisant.
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Centration et décentration

Alors qu’il existe une longue tradition scientifique sur la notion d’identité en
philosophie, sociologie et sémiotique, la représentation de 1’identité dans les
dispositifs interactifs a été peu étudiée dans sa dynamique de construction sub-
jective de signification. D. Peraya et J.-P. Meunier (Peraya et Meunier 1999)
ont tracé les lignes d’une approche sémiotique sociocognitive de la CMO : la
construction de signification peut &tre analysée par les notions piagétiennes de
centration et de décentration. Le processus de décentration, selon Piaget, est
a l’origine du développement cognitif de I’enfant, et selon D. Peraya, a I’ori-
gine de I’apprentissage propre a la CMO. A. Klein a développé une utilisation
pédagogique et thérapeutique de la représentation de I’identité dans les pages
personnelles, dans le cadre d’ateliers d’écriture (Klein, 1996, 1999, 2001).

Notre apport a été d’étendre la notion de décentration, définis par A. Klein
comme les marqueurs textuels d’adresse a ’autre?, a tous les signes (textuels,
iconiques et sonores) qui représentent 1’interacteur dans la représentation de
soi (amis, médias partagés) et d’étendre le champ d’investigation au jeu vidéo
et aux outils du web 2.0. Dans cette lecture étendue, la dynamique de centra-
tion-décentration nait de 1’interaction de 1’utilisateur avec les signes qui réfe-
rent a une altérité humaine ou objectale, par exemple les « amis », les médias
partagés ou encore les objets possédés. 4 fortiori, la présence de données
chiffrées (nombre de visites de la page, nombre d’amis) place constamment
I’utilisateur face a son reflet dans le miroir des valeurs culturelles locales, le
conduisant a s’interroger par exemple sur les raisons de la croissance ou de la
décrue des « demandes d’amis ». Ces évaluations quantifiées, sur lesquelles
nous reviendrons par la suite sous le nom d’identité calculée, peuvent étre des-
tructrices chez les adolescents, en période intense de construction identitaire.

Une fois brossée la dynamique globale de la Représentation de soi, il reste
a en préciser les mécanismes d’agencement, en identifiant en premier lieu le
point d’ancrage du systéme, par lequel la représentation technique embraye
une image de soi, puis en second lieu, en identifiant I’agencement des €léments
afférents. Ainsi, pour filer la métaphore amusante du sociologue frangais Jean-
Claude Kaufmann, qui compare ’identité a une « barbe-a-papa, une substance

2. « Ce mouvement de rapport avec soi, de dialogue avec soi a travers les autres, s’atteste a tra-
vers les marques d’adresse explicites a I’autre (“Qu’en pensez-vous ?”, “Etes-vous d’accord avec
moi ?”, “Laissez-moi un commentaire”, ou encore “Signez mon livre d’or pour laisser une trace
de votre passage.”) » (Klein, 1999)
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poisseuse a laquelle se collent sans cesse de nouveaux détails biographiques »
(Kaufmann 2004: 64), nous allons identifier 1’axe central du dispositif identi-
taire puis en examiner la composition des filaments.

Le « ligateur autonyme », embrayeur de I’image de soi

Réinvestissant les théories de G. Lakoff et M. Johnson (Lakoff, 1980), le
schéma de la Représentation de soi (cf. figures 1 et 2) se fonde sur la notion
d’embrayage de signification®. Les travaux de G. Lakoff et M. Johnson sur les
métaphores cognitives montrent que 1’homme se développe en interagissant
avec les objets et symboles du monde. « Les métaphores ont des implications
qui mettent en valeur et rendent cohérents certains aspects de notre expérience.
Une métaphore donnée peut étre la seule maniére de mettre en valeur et d’or-
ganiser de facon cohérente ces aspects de notre expérience. Les métaphores
peuvent créer des réalités, en particulier des réalités sociales. Une métaphore
peut étre alors un guide pour [’action future. Les actions futures s ajusteront
a la métaphore. En retour, le pouvoir qu’a la métaphore de rendre cohérente
l’expérience sera renforce. En ce sens, les métaphores peuvent étre des pro-
phéties qui engendrent leur propre accomplissement. » (id. : p. 168)

Considérant que les schémes d’interprétation du Sujet se modifient par I’in-
teraction avec I’environnement « réel » médié par le « virtuel », la perception
du sujet se trouverait augmentée et faconnée, dans le « réel-virtuel », par les
schémes de présentation de soi informatisés. La représentation de 1’identité
est a cet égard prioritairement concernée par 1’emprise culturelle et cognitive
des dispositifs de CMO, puisque I'utilisateur interagit par 1’intermédiaire de
son profil.

L’approche appliquée du phénoméne de construction identitaire du sujet
requiert donc la localisation d’un systéme d’embrayeurs de signification dans le
dispositif technique de représentation de soi. « Le terme de métaphore concep-
tuelle (...) : des attributs appartenant a un certain domaine, qu’on appellera
domaine-source, vont étre transportés dans un autre domaine, appelé domaine-
cible, dans le but de pouvoir conceptualiser ce domaine-cible, la compréhen-
sion métaphorique étant par nature conceptuelle » (Diller 1991 : p. 210)

3. Nous utilisons le terme d’embrayage en référence a 1’analyse rhétorique de la métaphore.
Sur I’application de la métaphore conceptuelle a I’interactivité et ses relations avec la méta-
phore en rhétorique, cf. Georges, 2005.



Représentation de soi et identité numérique 175

Dans la métaphore conceptuelle, un domaine-source embraye un domaine-
cible : dans le cas présent I’interaction, avec le signe qui représente la per-
sonne, embraye une construction de signification en image de soi ou de I’autre.
Dans la CMO, I’avatar ou I’image de 1’utilisateur, associé¢ au nom donné par
I’utilisateur pour se désigner lui-méme (autonyme), joue ce role de ligateur
(cf. figure 1). L'utilisateur agit en effet dans les mondes 3D par leur intermé-
diaire, sous la forme d’un avatar, et, dans les espaces tabulaires, est per¢u par
leur intermédiaire, sous la forme d’une photographie, I’une et I’autre repré-
sentations figurant la plupart du temps en dessous ou au dessus de I’autonyme.
Cette dyade agit comme systéme-embrayeur, qui stimule une interprétation
des signes graphiques en représentation d’une personne.

Figure 1. Modéle de la Représentation de soi ou identité déclarative :
systéme d’embrayage de centration-décentration (Georges, 2007 : p. 404)

Possessions

Autonyme

Qualifiants

Sociatifs

L’autonyme est un nom donné a soi-méme. Or, il est d’usage dans Facebook
de donner son propre nom : ce faisant, Facebook crée une tension identifica-

4. Plus précisément, les ligateurs forment un systéeme complexe. Ils peuvent prendre la forme
du curseur en situation de coprésence (cf. Georges, 2007 : p. 57-59, 147-161). Leur fonction
peut étre déléguée partiellement aux modalisateurs de présence (cf. plus loin : variables qualita-
tives de I’identité calculée). Cf. Georges, 2007 : p. 286-289)
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trice tendant a confondre identité réelle et identité virtuelle dans une conti-
nuité immédiate. Dans la figure 1, cette tension pourrait étre représentée par
un rapprochement de la dyade « ligateur-autonyme » (a droite, au centre du
dispositif identitaire) et de la sphére « réelle » du Sujet (a gauche) par une
tension exercée par I’autonyme. Cette tension identificatrice procéde du point
de vue du Sujet, comme du point de vue d’un pair le percevant, selon un pro-
ces métonymique de réalisme : le nom étant réel, les individus considérent
la représentation comme plus « réelle » que celle de Myspace par exemple.
Certaines communautés « réelles » qui ont pour usage de se dénommer par des
pseudonymes, préféreront donc Myspace a Facebook, ce premier logiciel n’in-
citant pas ses usagers a se présenter sous un nom qu’ils ne se sont pas donnés
eux-mémes dans le réel.

L’axe central du dispositif identitaire (le ligateur autonyme) a donc été identi-
fié. Il opére comme embrayeur d’analogie (métaphore) entre la représentation
en pensée de soi et la représentation de I’écran par I’action d’interagir par
son intermédiaire. Nous allons examiner a la suite I’ensemble des signes qui
dénotent la personnalité de 1’utilisateur.

Conscience de Soi et Représentation de soi

Les recherches du fondateur du pragmatisme, William James, développent
une théorie de la conscience de Soi comme « fictionnelle » (fictitious) et per-
ceptible dans un « flux » (stream). Ce systéme pragmatiste du Soi, de par sa
dimension concréte et appliquée, peut faire figure d’opérateur d’analogie avec
le systéme de représentation de soi dans la CMO et ancrer ainsi 1’élaboration
d’un modéle de Représentation de soi situé dans la continuité du modéle iden-
titaire « non numériquement interfacé ».

Dans Principles of Psychology (1904), W. James distingue 4 composants du
Soi>.

— Le soi matériel (The material Self) est formé du corps, des vétements, de la
famille, de la maison et des possessions du Sujet par ordre décroissant d’inti-
mité. « Le corps est la partie la plus intérieure du Soi matériel en chacun de

5. Sur la conscience de soi selon William James et son application a la CMO, voir également
Georges, 2007 : p. 193-197.
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nous ; certaines parties du corps nous semblent plus intimement notres que le
reste. Les vétements viennent ensuite. Le vieux dicton selon lequel I’étre humain
est composé de trois parties — [’esprit, le corps et les vétements — est plus qu 'une
simple plaisanterie. [ ] Notre pére et notre mere, notre femme et nos enfants,
sont la chair de notre chair. [ ] Notre maison vient ensuite. [ | Une pulsion ins-
tinctive nous pousse a collecter des objets; et les collections ainsi constituées
deviennent, selon différents degrés d’intimité, partie de notre soi empirique.® »
(James, 1904 : p. 292-293)

— Le soi social (The social Self) constitué des représentations du Sujet par
ses pairs. « Un homme a autant de Soi sociaux qu’il existe d’individus qui le
connaissent et ont une image de lui dans leur esprit.» (James, 1904 : p. 293)

— Le soi spirituel (The spiritual Self) désigne « les facultés ou dispositions psy-
chiques » du Sujet. « Par le Soi spirituel, dans la mesure ou il appartient au
moi empirique, j entends I’existence intérieure ou subjective d’'un homme, ses
facultés ou dispositions psychiques, considérées concretement. » (James, 1904 :
p. 296)

L’agencement sémiotique de la Représentation de soi peut étre partiellement
inspiré de cette typologie. Le tableau suivant en propose une interprétation
réinvestie dans la figure 1. Cette typologie, construite par analogie entre le
Soi « réel » et le « soi » représenté, permet d’identifier des lignes de conti-
nuité entre le réel et la représentation. Le Soi social et le Pur Ego ne sont pas
mentionnés dans le tableau 1 ; toutefois, le Soi social peut étre apparenté a
la représentation de 1’ Autre et le processus réflexif du Pur Ego au processus
réflexif de considérer la représentation comme Représentation de soi. S’ils
ne sont pas observables, ils peuvent étre comparés aux deux dynamiques de
décentration (Soi social) et de centration (Pur Ego).

En conclusion de cette section, I’identité en ligne peut étre représentée par un
embrayeur (le « ligateur autonyme » : ’avatar/photographie et le pseudonyme)
par lequel s’opére la dynamique cognitive de centration et autour duquel s’agen-
cent des signes (sociatifs, possessifs) par lesquels s’opére une dynamique de
décentration tissant des liens entre le Sujet et le monde communautaire.

6. Les citations traductions de 1’auteur.
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Tableau 1. Du Soi a la Représentation de soi: tableau analogique

Terminologie de W. James

Signes observés a I’écran

Terminologie
(cf. figure 1)

Avatar et nom ;

Ligateur autonyme

« Corps » . ‘embrayeur,
. » P sexe, date de naissance. ( ray )
| «Soi matériel » Qualifiants
2 | (par ordre
2 | décroissant «Famille» Amis, Favoris Sociatifs
E d’intimité) « Maison » Profil utilisateur Profil utilisateur
‘E Collections : médias partagés
\% « Possessions » | (albums, vidéos), objets du Possessifs
& personnage
o~
Centres d’intérét (affaires, loi-
« Soi spirituel » sirs, football), opinion politique | Qualifiants

ou religieuse

Ce systéme de Représentation de soi caractérisé par I’autoreprésentation de
I’utilisateur, est englobé dans un systéme identitaire étendu, dans lequel se noue
I’emprise culturelle locale. La section suivante en présente I’agencement.

L’IDENTITE NUMERIQUE SOUS L’EMPRISE CULTURELLE
DU WEB 2.0

L’emprise culturelle peut étre définie comme I’influence du dispositif sur
la représentation en pensée. Le dispositif identitaire est porteur de valeurs
symboliques. Les figures 1 et 2 montrent comment le dispositif structure la
représentation graphique de I’identité. Le processus de sémiotisation d’une
représentation graphique en image de soi implique une habituation, dans le
flux de I’activité, de cette structure porteuse de valeurs symboliques. En inte-
ragissant avec le dispositif, le sujet s’informe dans la structure prédéterminée
par I’interface. L’emprise culturelle consiste, en somme, en les régles du jeu
social présentées implicitement par la structuration de I’identité numérique.
Cette emprise, dans les dispositifs interactifs, est située : elle est dépendante
a la fois de la structuration de I’identité propre au dispositif et a la fois dépen-
dante de son actualisation par la communauté des utilisateurs dont fait partie de
Sujet (la culture « locale »). » L identité numérique est [ | une coproduction ou
se rencontrent les stratégies des plateformes et les tactiques des utilisateurs. »
(Cardon, 2008 : p. 97)
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Dans la finalité d’évaluer ’emprise culturelle des logiciels de CMO sur la
représentation de I’identité, il est nécessaire d’analyser, en complément de
la Représentation de soi, 1’agencement d’une « surcouche » d’informations
composée des notifications de ’activité de I’utilisateur et des données chif-
frées qui sont nombreuses dans les logiciels du web 2.0. Elles n’ont pas été
incluses dans I’analyse de la Représentation de soi car elles ne sont pas saisies
directement par ’utilisateur, mais sont affichées par le Systéme et manifestent
ainsi un degré croissant d’emprise culturelle. Cette surcouche information-
nelle peut étre comparée a un miroir intelligent qui accentuerait certains traits
du visage en fonction de ce qui est jugé localement adéquat.

Dans la figure 2 présentée dans la section précédente, 1’axe central de la Repré-
sentation de soi (localisé dans le ligateur autonyme, représenté par un cercle
noir) et ses éléments périphériques sont désignés par « identité déclarative”’ ».
Les deuxiéme et troisieéme ellipses géométriques contiennent respectivement
I’« identité agissante® » (notifications des activités de 1’utilisateur) et I« iden-
tité calculée® » (signes issus d’une quantification de I’information).

— D« identité déclarative » (ou Représentation de soi) se compose de don-
nées saisies directement par ’utilisateur, notamment au cours de la procédure
d’inscription au service (exemple : nom, centres d’intérét, amis) ;

— L’«identité agissante '° » est constituée des messages répertoriés par le Sys-
téme, concernant les activités de I’utilisateur (exemple : « x et y sont désor-
mais amis ») ;

— L’«identité calculée » se compose de chiffres, produits du calcul du Systéme,
qui sont dispersés sur le profil de ’utilisateur (comme : le nombre d’amis, le
nombre de groupes).

Les fleches qui pointent sur la représentation de I’identité, indiquent la pré-
gnance de I’emprise culturelle locale. Elles pointent sur I’identité calculée et
agissante mais 1’action de I’emprise culturelle est plus profonde, traversant

7. Le terme d’identité est ici employé plutot que I’expression Représentation de soi afin d’atti-
rer ’attention sur ’homogénéité de I’ensemble triparti qui compose 1’identité numérique.

8. Cf. figure 2 : (2) identité agissante.

9. Cf. figure 2 : (3) identité calculée.

10. D. Cardon utilise I’expression « identité agissante » en complément d’« identité civile »,
« narrative » et « projetée », pour montrer « 1’éclatement des dynamiques identitaires et identifier
les trajectoires communicationnelles des utilisateurs en fonction de leur profil. » (Cardon, 2008 :
p. 125)
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I’ensemble de la représentation selon un degré décroissant d’emprise. Ainsi,
la surcouche informationnelle, composée de I’identité agissante et de 1’iden-
tité calculée, détermine I’adéquation générale du sujet dans une société don-
née et en fournit une évaluation chiffrée.

Figure 2. Représentation de soi et identité numérique
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Chaque dimension de I’identité numérique peut comporter les mémes réfé-
rents. Par exemple, pour le référent « ami » : la mention « 180 amis » fait
partie de ’identité calculée (nombre d’amis) ; les représentations des amis
(cf. dyade « ligateur autonyme » d’un pair) font partie de 1’identité déclarative
(et de la Représentation de soi) ; le message « x est maintenant ami avec y »
fait, quant a lui, partie de I’identité agissante. Ces trois dimensions de 1’iden-
tité numérique correspondent a trois points de vue sur une méme information.
Ainsi, le cycle de vie d’une information sur une page de profil commence par
une notification agissante (I’action s’est produite), puis simultanément elle
fait I’objet d’un stockage dans la zone déclarative et est comptabilisée numé-
riquement.

Dans le développement suivant des trois catégories de I’identité numérique,
nous prendrons Facebook comme exemple principal, étant donné que nous en
donnons une analyse quantitative dans la section suivante, mais cette classifi-
cation s’applique a tout type de logiciel.
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Figure 3. Facebook : zones de I’identité déclarative, agissante et calculée
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Les données concernant I’identité déclarative ont pour spécificité d’étre saisies
par des utilisateurs. Nous les avons présentées dans la section précédente.

Identité agissante

L’identité agissante est constituée des messages répertoriant les activités de
I’utilisateur par une initiative du Systéme. Elle est liée aux deux autres dimen-
sions de I’identité numérique. Ainsi, les événements notifiés dans le mini-his-
torique de Facebook peuvent étre consécutifs de la modification de I’identité
déclarative : par exemple « X a mis a jour son profil » signifie que I’ utilisateur
a modifié sa photographie ou ses informations personnelles. Les événements
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notifiés peuvent provoquer un changement de 1’identité calculée : par exem-
ple « x et y sont désormais amis » signifie que le « nombre d’amis » a aug-
menté d’une unité.

Cette fonctionnalité apparait dans Facebook dans le «mini-historique » du profil
public pour ce qui concerne les activités du propriétaire du profil (cf. figure 3) ;
dans la partie privée figure une compilation des activités de tous les « amis »
du propriétaire du compte ; en résumé, en haut de cette derniére page, se trouve
une petite boite qui informe le sujet du nombre d’utilisateurs qui I’ont demandé
comme amis, qui I’ont invité a rejoindre un groupe, ou encore a utiliser une
application. L’historique compilé des activités des « amis » rend visibles leur
activités sociales en ligne (« x a envoyé un cadeau a y », « X a €té tagué par
y » ou encore « x a été recommandé¢ par y » dans Linkedin). Ce faisant, ils
suggérent des relations entre les utilisateurs, qu’elles soient pure coincidence
(«S., C., S., V. ont changg leur profil ») ou réelles, ce jugement étant affaire du
sujet interprete : « M., V. et T. ont été convertis en vampire » signifie-t-il qu’ils
jouent ensemble ? Ces notifications, en compilant les activités de la commu-
nauté des « amis », incitent a interpréter leur comportement selon des régles
qui dépendent enti¢rement du Sujet.

Identité calculée

Contrairement a I’identité déclarative, et tout comme 1’identité agissante,
I’identité calculée n’est pas renseignée par le sujet ; a la différence de 1’iden-
tité agissante, elle est le produit d’une interprétation quantifiée. L’identité cal-
culée se compose de variables quantitatives ou qualitatives (fondées sur des
paramétrages chiffrés) produites d’un calcul du Systéme. Les variables quan-
titatives sont exprimées en chiffres : nombre d’amis, score, classement. Les
variables qualitatives désignent par exemple la mention « utilisateur indispo-
nible », paramétrée dans MSN aprés 15 secondes d’inactivité au clavier, mais
aussi la mention binaire de la présence (utilisateur « en ligne »/« hors ligne »
dans Myspace ou Facebook).

Ces variables, qu’elles appartiennent a I’un ou ’autre type, sont interprétées
qualitativement. Dans Facebook ou Myspace, d’un utilisateur qui a 1 200 amis,
le sujet dira que ce chiffre est trop élevé pour étre réel et que cet utilisateur
doit accepter des amis qu’il ne connait pas ; dans un MMORPG un person-
nage de niveau 9 est interprété comme un « newbie » ; dans MSN, un utilisa-
teur « indisponible » peut étre interprété, en fonction de la régularité observée
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de I’occurrence, soit comme ayant paramétré par défaut son profil comme
«indisponible » alors qu’il I’est en réalité (pour ses proches), soit, par exemple,
comme étant parti déjeuner ou en réunion. Ces €léments, que nous avons nom-
més ailleurs « modalisateurs de présence » (Georges, 2007, p. 288), qualifient
la présence de I’utilisateur et font 1’objet d’un traitement subjectif qui dépend
de la connivence des protagonistes. Ainsi, leur interprétation s’affine au fil des
liens qui se nouent entre les personnes.

Cette interprétation, devenue subjective chez 1’utilisateur par habitude de
fréquenter la communauté locale, ne doit pas faire oublier qu’elle quantifie
certains ¢léments de 1’identité. La mention d’un chiffre attire I’attention de
I'utilisateur sur I’élément auquel il référe. 4 fortiori lorsque certains de ces
chiffres sont mis en évidence sur la page. Certains sites utilisent ces chiffres
pour générer des classements en page d’accueil (« les plus visités », « les plus
populaires », « les derniers connectés »), mais méme en 1’absence de classe-
ment explicite, ces chiffres invitent & une comparaison autocentrée (« j’ai plus
d’amis que y mais moins que z »). La quantification de la présence, de 1’acti-
vité et de la réputation de 'utilisateur par 1’identité calculée est un reflet dans
le miroir de la culture locale, impliquant une forme implicite de jeu social et
de jeu avec soi-méme. Les valeurs affectives, comme 1’amitié, sont « rationa-
lisées » (Cardon, 2008, p. 130) au ratio du Systéme.

APPLICATION : ETUDE QUANTITATIVE DE L’EMPRISE
CULTURELLE DE FACEBOOK SUR L’ IDENTITE

Dans le chapitre Identité et différence, nous avons présenté les enjeux de ’iden-
tité et de la différence dans les dispositifs de CMO. Que se passe-t-il lorsque
I’utilisateur ne renseigne aucun champ déclaratif ? Les utilisateurs ont-ils une
identité numérique ? Quel est I’aspect dominant de 1’identité dans le web 2.0 ?
Les logiciels du web 2.0 mélangent les différentes familles de logiciels : les
utilisateurs féderent ainsi sur une méme plateforme les différents outils qu’ils
trouvaient il y a quelques années sur des applications spécialisées. Facebook
reléve de méme d’un mélange catégoriel : site de réseaux sociaux, il intégre,
outre des fonctionnalités telles que le partage d’albums photos et de vidéos, la
possibilité d’installer des applications : rencontre, notation, jeux, lecteur mp3,
etc. Facebook est donc un terrain particuliérement favorable a 1’étude de la
représentation de soi, puisque ce logiciel propose en somme de fédérer toutes
les activités en ligne et les facettes de la vie quotidienne.
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L’approche quantitative de I’identit¢ numérique, dont nous présentons la
méthode ci-aprés, peut devenir un outil précieux pour 1’étude des comporte-
ments des utilisateurs. Cette approche peut permettre un traitement quantitatif
d’informations qualitatives sans recours a des questionnaires ou entretiens.
Nous en avons présenté ailleurs une application (Georges, 2008) dont nous ne
reprendrons ici que les résultats. En effet, nous nous intéressons dans cet arti-
cle moins a I’analyse des comportements, qu’a 1’analyse de la structuration
des représentations et a ’identification des dynamiques d’emprise culturelle,
dans une perspective sémiotique générale. La présentation des graphes des
identités déclarative, agissante et calculée a donc dans cet article pour finalité
d’appuyer la dimension appliquée des théories de la représentation de soi et
de I’identité numérique présentées dans cet article.

Recueil de données

Soixante et un profils personnels ont été analysés dans le cadre d’une observation
participante (Georges, 2008), considérant les individus comme des documents
(Pailler, 2005). Ce travail ne prétend donc pas produire des résultats représenta-
tions de I’ensemble des utilisateurs de Facebook, mais au contraire affirme qu’ils
sont relatifs a notre propre réseau de relations, essentiellement composé de jeu-
nes chercheurs et d’artistes. Comme nous le soulignions en introduction de cette
section, cette étude quantitative vise a illustrer le systéme théorique, a présenter
une méthode qualitative et a démontrer par I’exemple que I’identité peut étre
analysée quantitativement par le traitement de données issues de 1’observation
de profils, sans recourir a des questionnaires. Elle ne prétend ni ne vise a avoir la
dimension quantitative massive d’une étude quantitative de ce dernier type.

Présentation des graphes « araignée » de I’identité numérique

Dans son étude sur le design de la visibilité, D. Cardon définit des modéeles de
visibilité pratiqués par les utilisateurs (Cardon, 2008, p.120-123). Il distingue
notamment le profil « tout montrer tout voir » et le profil « montrer caché » !!

11. « [Les utilisateurs “tout montrer tout voir” ou “se cacher se voir”’] sont amenés a étre le plus
réaliste possible et a transporter dans leur identité numérique les caractéristiques qui les décri-
vent le mieux dans leur vie réelle, amicale ou professionnelle. En revanche, [...] il [..] est loisible
[aux utilisateurs “montrer cacher” ou “se voir caché”] de prendre beaucoup plus de liberté, en
dissimulant certains traits de leur identité sociale ordinaire et en accusant ou projetant d’autres
traits avec une coloration particulicrement accentuée. » (Cardon, 2008 : p. 124)
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(id., p. 124, carte 3). Les profils utilisateur ont été classés en deux groupes:
les « hyper visibles » et les utilisateurs « cachés », en fonction de leur com-
portement déclaratif. Les utilisateurs « cachés » n’ont rempli aucun champ
déclaratif ou un seul. Les utilisateurs « hyper visibles » ont rempli tous les
champs déclaratifs. Cette division en deux groupes par comportements décla-
ratifs opposés, a pour finalité¢ de questionner I’impact de 1’identité déclarative
sur I’identité numérique globale.

La figure 4 est une illustration synoptique des représentations de profils d’uti-
lisateurs hyper visibles et cachés sous forme de graphes en « toile d’araignée »
(ou graphes « radar »). Les graphes « Population hyper visible et cachée »
(ligne 1), représentent par un trait continu et €pais les critéres renseignés par
les profils « hyper visibles » et en traits discontinus et épais, les criteres ren-
seignés par les profils « cachés ». En dessous de ces graphes, permettant de
visualiser le profil de ces deux populations, deux séries de graphes individuels
sont présentées en exemple, la premiére présentant 1’identité numérique d’un
utilisateur « caché » (ligne 2), la seconde celle d’un utilisateur « hyper visi-
ble » (ligne 3).

Les graphes sont construits de la maniére suivante : chaque axe représente un
critére différent (détaillé dans la 1égende de la figure 4). La valeur sur chaque
axe correspond au score de I’utilisateur (ou le score moyen du groupe « hyper
visible » ou «caché ») pour ce critére, divisé par le score moyen de la popula-
tion totale étudiée pour le méme critére. Le résultat est exprimé en pourcen-
tage. Le score moyen sur une population est estimé en utilisant la moyenne
pour I’identité déclarative et agissante, et la médiane pour 1’identité calculée
(afin d’atténuer les effets de la grande dispersion des valeurs numériques pour
certains utilisateurs). Pour I’identité¢ déclarative des deux utilisateurs cités en
exemple, un critére non renseigné a un score de 0, et un score de 1 s’il est ren-

seigné.

L’intérét de cette normalisation est de pouvoir directement comparer les carac-
téristiques de I'utilisateur (ou du groupe) aux caractéristiques moyennes de la
population totale. Par exemple une valeur de 50 % dans un critére indiquera
un score deux fois plus faible (ou deux fois moins souvent renseigné) pour
cet utilisateur comparé au score moyen de la population totale pour ce méme
critére. Une valeur supérieure a 100 % indique que 1’utilisateur a un score
dans ce critére supérieur au score moyen de la population totale. Ainsi ces
graphes permettent de visualiser aisément le profil identitaire d’un utilisateur
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Figure 4. Graphes « araignées » collectifs et individuels des identités
déclarative, agissante et calculée. « Population totale » (ligne 1) :
fréquence moyenne des utilisateurs hyper visibles (trait continu épais) et des
utilisateurs cachés (trait pointillé épais) ; graphes identitaires d’un utilisateur
caché (ligne 2) et d’un utilisateur hyper visible (ligne 3).
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ou d’une population, en les comparant a la moyenne de la population totale,
et ce pour chacun des critéres. Les polygones en traits épais gris figurent le
score moyen de la population totale dans chacun de ces criteéres. Par définition,
ils ont une valeur de 100 %. Les polygones centraux gris foncé correspondent a
un score de 0 dans un critére. IIs figurent le ligateur autonyme : en effet, comme
nous I’avons précisé précédemment (cf. § Se représenter pour exister), cette
information « minimale » conditionne la présence de I'utilisateur. Ces deux cri-
téres, renseignés par I’ensemble de la population, constituent le centre-pivot de
I’ensemble du dispositif identitaire.

Le Taux de présence (indice de fréquentation)

Le « taux de présence » (tableau 2) est issu des variables apparaissant dans le
mini-historique : il est égal au rapport du nombre de jours différents ou ’utili-
sateur s’est connecté pour les 10 derniers événements mentionnés dans le mini-
historique (exemple : 1’utilisateur s’est connecté 3 jours différents, le lundi 3, le
vendredi 16 et le samedi 17), divisé par le nombre de jours total pour accomplir
ces 10 derniers événements (exemple : le lundi 3 et le samedi 17 balisent une
période de 15 jours). Le taux de présence est donc compris entre O et 1. Proche
de 1, il indique une présence forte ; proche de 0, une faible présence.

Cet indicateur permet de compléter la lecture d’un graphe agissant en prenant
en compte la fréquence des actions. En effet, les activités de I'utilisateur réper-
toriées dans le mini-historique du profil (limitées par défaut aux 10 derniers
messages) peuvent avoir été effectuées sur 3 jours (utilisateur actif) comme sur
3 mois (utilisateur peu actif).

Ainsi, un utilisateur trés actif peut obtenir un taux de présence égal a 1 jour, pen-
dant lequel il a accompli 10 actions, divisé par cette méme période, c’est-a-dire
un taux de présence €gal a 1. Un utilisateur tres peu actif peut obtenir un taux
de présence égal a 10 jours, pendant lesquels il a accompli 10 actions (1 action
par jour ou il s’est connecté), sur une période de 60 jours, ¢’est-a-dire un taux
de présence égal a 0,17 (arrondi). Ce chiffre, qui ne fait pas partie de I’identité
calculée telle qu’elle est livrée par I’interface, mais est le produit d’un calcul
de notre part, permet de quantifier la présence récente de 1’utilisateur. Pour
obtenir un taux de présence plus représentatif, il faudrait établir un relevé
d’un plus grand nombre d’actions dans le calcul du taux de présence et des
axes de I’identité agissante.
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Tableau 2. Taux de présence sur les 10 derniers événements du mini-historique

Moyenne
Population totale 0,49
Population hyper visible 0,62
Population cachée 0,38

L’identité déclarative n’est pas distinctive

Le graphe de I’identité déclarative de 1’utilisateur « caché » (figure 4, ligne 3)
manifeste I’absence d’informations déclaratives. En revanche, les graphes de
I’identité agissante et calculée de cet utilisateur manifestent que les activités
dénombrées et les chiffres répertoriés ne sont nuls dans aucun des criteres. Ce
simple constat répond a notre premicre question : dans Facebook, la repré-
sentation de 1’identité est a dominante agissante et calculée : méme si un
utilisateur ne renseigne aucun champ déclaratif, le Systéme produit une repré-
sentation distinctive '%.

Les utilisateurs qui déclarent le plus d’informations
sont les plus présents

Le tableau 2 montre que les utilisateurs qui ne renseignent aucun champ
se connectent plus rarement que ceux qui délivrent toutes les informations
requises. Le taux de présence est plus élevé que la moyenne chez les utilisa-
teurs hyper visibles et deux fois plus faible chez les utilisateurs cachés. Les
10 actions mentionnées dans le « mini-historique » du profil utilisateur de la
population « ultra visible » sont effectuées en moyenne sur 10,4 jours (avec
une médiane de 9 jours) ; chez la population « cachée », elles sont effectuées
en moyenne sur 30 jours (avec une médiane de 24 jours). Le degré de présence
est donc étroitement li¢ au comportement déclaratif.

12. En conséquence, les techniques de gestion des données personnelles pratiquées par les adoles-
cents n’ont pas d’impact sur leur identification. Ces techniques répondent a leur besoin de ne pas
étre localisé physiquement de fagon immédiate, mais I’abondance des informations agissantes qui
les caractérisent, est telle que I’on peut douter de I’incapacité d’un inconnu a retrouver leur trace.
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Stratégies identitaires

Les utilisateurs hyper visibles et cachés ont en moyenne le méme nombre
d’amis (cf. graphe de la population totale : identité calculée, critére A). Toute-
fois, les deux populations des profils hyper visibles et des cachés manifestent
deux stratégies identitaires bien différentes pour un méme résultat. Les hyper
visibles ont une vie communautaire plus intense que les utilisateurs cachés :
ils participent fréquemment a des groupes, en créent souvent, postent souvent
des commentaires. La population « cachée » participe peu a des groupes et
poste trés peu de commentaires. Le fait que la « demande d’amis » appa-
raisse plus fréquemment dans 1’historique des profils « cachés » (cf. graphe
de la population totale : identité agissante, critere B) semble signifier que la
demande d’amis est I’activité majeure de ces utilisateurs (environ 50 % de
leur activité pour 20 % dans la population hyper visible). Toutefois, cela ne
signifie pas que les utilisateurs hyper visibles acceptent moins souvent des
amis, puisque leur mini-historique contient des informations sur d’autres acti-
vités (exemple : « a créé un groupe z »). Les deux populations étudiées pour-
raient présenter deux stratégies identitaires différentes, [’'une fondée sur une
communication interpersonnelle privée (utilisateurs cachés), ’autre sur une
communication collective et visible (utilisateurs hyper visibles).

En conclusion de cette analyse, 1’identit¢ numérique dans Facebook est moins
conditionnée par 1’identité déclarative que par les identités agissante et calcu-
lée, qui valorisent équitablement les utilisateurs cachés comme les hyper visi-
bles : I’identité déclarative, dans Facebook, n’est pas distinctive comme elle
I’était dans le web 1.0. L’absence d’informations déclaratives n’est donc pas
un obstacle a la socialisation, ni a la reconnaissance par les autres, ¢’est-a-dire
au phénomene identitaire : les utilisateurs « cachés » ont autant d’amis que les
utilisateurs « hyper visibles », mais ils entretiennent peu de liens publics avec
eux (les messages privés n’étant pas observables). Les utilisateurs hyper visi-
bles, au contraire, ont une vie communautaire intense, qui se manifeste par la
participation a des groupes et par I’envoi de messages collectifs. Cette oppo-
sition entre deux populations est consécutive de la fréquence d’utilisation du
logiciel : plus un utilisateur se connecte, moins il se méfierait des conséquen-
ces du dévoilement de soi.
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CONCLUSION

Dans le réel, le corps donne d’emblée existence a la personne, lui permettant
de se manifester aux yeux des autres et ainsi de construire son identité par dif-
férenciation. A ’écran, la personne doit prendre existence : si elle n’agit pas
et ne laisse pas de traces d’elle-méme, elle est invisible pour un autre. Cette
nécessité de prendre existence en laissant des traces est un changement radical
du paradigme de I’identité.

De la naissance d’Internet aux derniéres applications, le systéme de signes qui
manifeste ['utilisateur a changé: 1’identité déclarative (age, sexe, ville, bio,
intéréts, etc.), par laquelle le sujet décide lui-méme comment il se représente,
tandis que les signes de I’activité de 1’utilisateur se multiplient. Les utilisa-
teurs, aujourd’hui, n’ont plus conscience qu’ils utilisent des dispositifs. Les
dispositifs seraient « comme la vraie vie », parce que leur vie est interfacée
par ces dispositifs.

L’analogie structurelle entre le Soi et la Représentation de soi, présentée dans
cet article, consolide non seulement le sentiment de la réalité, mais aussi I’em-
prise de I'interface sur I’identité. Le concept d’Aexis numérique désigne cette
contiguité naturelle entre le corps matériel et le corps virtualisé. L’hexis cor-
porelle * (Détrez, 2002) est le corps en tant qu’il est informé par I’action et en
tant qu’il informe 1’action par 1’habitude ; I’zexis numérique est la représenta-
tion de soi en tant qu’elle est informée par le dispositif informatisé et qu’elle
s’informe en 1’écran. Le Sujet investit sa représentation dans un continuum
d’action. Comme le corps est modelé par I’habitude ou les pratiques répétiti-
ves. Le corps interfacé fait 1’objet d’une reformulation. Le corps se dédouble
en une représentation, et les centres d’intérét s’informent en des médias par-
tagés.

Démultipliant les indices de I’immédiateté, les sites de rencontre, les blogs,
les magazines en lignes, trient les informations par ordre antéchronologi-

13. « L’hexis corporelle est [...] particulierement signifiante, car, produit de I’incorporation de
I’ habitus, elle fonctionne en dega de la conscience et du discours par la place occupée dans 1’es-
pace physique. [...] Si la théorie de I’exis corporelle explique [...] comment les usages sociaux
peuvent s’incorporer au point de ne plus étre conscients, elle ne place plus le corps sur le registre
de I’avoir, mais sur le registre de 1’€tre : le corps n’est plus dissocié de ’homme, il I’est, le repré-
sente tout entier a chaque mouvement, comme un étre social. » (Détrez, 1998 : p. 163-165)
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que ', participant d’une survalorisation culturelle de ’activité récente dans
la présentation de soi. Les concepteurs et producteurs de logiciels n’ont en
effet aucun intérét a créer des applications qui ne sont pas numérisées. Pour
rentabiliser leur investissement, ils vendent des bases de données utilisateur
ou affichent des publicités rémunérées en fonction du nombre de visites. Tout
comme les éditeurs de jeux vidéo cherchent a créer des jeux addictifs, les
éditeurs de logiciels de CMO n’ont donc aucun intérét a ne pas stimuler une
consommation massive de leur produit. Facebook stimule les comportements
compulsifs : il s’agit de se manifester sans cesse pour continuer d’exister et
maintenir son réseau social. Ainsi, dans le web 2.0, ’utilisateur qui souhaite
exister sur la toile doit se conformer a cet impératif : produire des activités en
continu. Cette urgence de communiquer implique une immédiateté entre le
Soi du Sujet et le Soi de la représentation. L’évolution de 1’identité en ligne
laisse présager un changement dans le comportement des usagers par un effet
de focalisation sur I’instant immédiat : il s’agirait toujours de pétrir I’instant
présent, sans perdre le temps d’examiner le passé et en envisageant le futur
dans les limites de I’action immédiate. Or, si I’on considére que la construc-
tion d’une identité nécessite d’accorder du temps a la réflexion sur soi-méme
sans interagir continuellement avec un objet extérieur, on peut douter de la
capacité de ces dispositifs a stimuler une solide construction de soi.

14. Exemple : « dernier article publié¢ », « dernier membre connecté », « dernier blog créé».
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