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Des milieux techno-sociaux « cyber » et « hyper » ou faire société avec nos avatars : de
I’inscription médiatique corporelle aux « effets de corps », et du dispositif au « compositif »
Etienne Armand AMATO

Laboratoire DICEN-IDF, IFIS et IUT de I’Université Gustave Eiffel
etienne-armand.amato@univ-eiffel.fr

Résumé

Cette contribution vise a requalifier la place prépondérante du corps dans les dispositifs
interactifs, et notamment dans ceux qui autorisent une sociabilité en ligne, en considérant que
le corps est d’une part la source concrete d’une numérisation, et que d’autre part le dispositif —
qui accueille le sujet humain — lui procure une certaine formule corporelle a travers la place et
les fonctions qu’il y occupe. Apres avoir abordé la notion de dispositif, I’enjeu sera d’accorder
un statut a part entiére aux interactions se réalisant dans des milieux technologiques, en
distinguant les dimensions sociotechniques et techno-sociales. Le terrain d’étude concerne les
plateformes de socialisation hypermédias et les mondes virtuels cybermédias, de sorte a saisir
comment les métaphores d’avatar et de profil ont une influence concernant la perception et
manifestation du corps. Ainsi, il s’agit d’aboutir a une meilleure prise en compte de la dimension
« techno-sociale » qui correspond aux sociétés en ligne. Pour qualifier les rapports propres aux
espaces numériques et aux dispositifs a « effets de corps », la notion de compositif est proposée
en guise de concept-clef pour un programme de recherche.

Mot-clefs : corps, dispositif, métaphores, métamorphoses, identités

Abstract

The aim of this contribution is to re-qualify the predominant place of the body in interactive
devices, particularly those that enable online sociability, by considering that the body is on the
one hand the concrete source of digitization, and that on the other hand the device - which
accommodates the human subject - provides it with a certain corporeal formula through the
place and functions it occupies within it. Having addressed the notion of the device, the
challenge will be to give full status to interactions taking place in technological environments,
distinguishing between sociotechnical and techno-social dimensions. The field of study
concerns hypermedia socialization platforms and cybermedia virtual worlds, so as to grasp how
avatar and profile metaphors influence the perception and manifestation of the body. The aim
is to gain a better understanding of the "techno-social" dimension of online societies. To qualify
the relationships specific to digital spaces and devices with "body effects", the notion of
compositif is proposed as a key concept for a research program.

Keyword: body, device, metaphors, metamorphoses, identities
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Des milieux techno-sociaux « cyber » et « hyper » ou faire société
avec nos avatars : de ’inscription médiatique corporelle aux

« effets de corps », et du dispositif au « compositif »
Etienne Armand AMATO

1) Métabolisation culturelle des dispositifs médiatiques socio-techniques :
intégrer les discours et les pratiques

Notre discipline, en premiere ligne pour évaluer tout type de « nouveaux » médias émergents
ou largement adoptés et généralisés, a pu analyser et critiquer, au sens noble du terme, les
discours sur la numérisation de la société, et les mettre en regard des pratiques avérées plus
complexes. Ces propos prennent appui sur « I’informatisation de la société » annoncée en
France par le rapport Nora-Minc (1977), visant la modernisation des organisations et
d’individus a la fois citoyens, consommateurs, et producteurs (Walliser, 1989). Pourtant, cette
vision progressiste et utilitariste dominante, portée par les intéréts publics et privés, n’a pas su
ou pu anticiper certaines révolutions : apparition d’un nouveau média planétaire comme le jeu
vidéo, a la fois vecteur d’habituation et d’adaptation a I’informatique ; ampleur des médias
socio-numériques, alors qu’lnternet offrait sa Toile a nos espoirs encyclopédiques et
interculturels. I1 y a toujours certes une numérisation de la société, avec certains processus qui
se « dématérialisent » et s’automatisent. Mais quid de la radicale originalité des nouveaux
milieux technologiques d’interaction sociale : bases de données distribuées et connectées
hébergeant des collectifs humains a 1’échelle planétaire, architecture de serveurs et clients
générant des mondes virtuels habitables (Lucas, 2018). A ce niveau, I’une des grandes forces
avérées de notre discipline pourrait résider dans sa capacité a tenir le continuum unissant les
dimensions technologiques et civilisationnelles (valeurs, concepts, interprétations, croyances,
idéologies, contraintes, etc.), comme individuelles et sociales. Toutefois, les frictions avec les
autres sciences humaines et sociales sont nourries par notre altérité épistémologique et
méthodologique qui fait toute notre « familiére étrangeté » : d’un c6té, une grande proximité en
raison de nos emprunts assumés et notre rigueur ; de I’autre, une distance et incompréhension,
en raison de notre approche intégrative et peu académique, loin des silotages et des fermetures
disciplinaires. D’ou une grande difficulté a se faire comprendre et a restituer des contre-dons
intellectuels suscitant I’intérét des disciplines voisines.

En murissant, 1’enjeu se précise : il reviendrait aux SIC de contribuer a une meilleure
connaissance du monde contemporain en ¢lucidant les processus de mise en forme et de mise
en commun, grace a une épistémologie qui favorise des théorisations « conciliantes » en mesure
d’articuler avec justesse des approches ailleurs opposées : compréhensives et explicatives,
locales et systémiques, constructionnistes et naturalistes, phénoménologiques et structuralistes,
mono et multi-échelles (tant spatiales, que temporelles et causales). Et cela grace a des
méthodologies éclectiques, opérant une saisie a la fois transversale et frontale des objets de
recherche (Davallon, 2004).

2) Les milieux de vie techno-sociaux : figurations et manifestations

corporelles

Pour ce 23¢ colloque, interrogeons en quoi notre discipline peut-elle conceptualiser, autrement
que les autres disciplines, les artefacts socialisants a travers lesquels se structurent des
interactions tant interpersonnelles que collectives ? Pour y répondre, il s’agira d’interroger la
place essentielle du corps humain, tant vivant que reconstitué, au sein de deux types de

« plateformes numériques ». Il s’agit d’une part des mondes virtuels (jeux vidéo ou réalités
virtuelles multi-joueurs, chat 3D, voire métavers) qui sont rendus "habitables" a travers des
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avatars pilotables. Cette catégorie de médias immersifs instaure des simulations en temps réel
de territoires physicalisés, qui abritent nombre d’entités comportementales. En retragant leur
invention, nous avons pu les qualifier de cybermédias (Amato, 2008) ou co-évoluent des «
avatars cybernétiques », simulacres de créatures orientées vers une finalité.

La seconde catégorie englobe les réseaux sociaux en ligne (professionnels ou conviviaux,
sentimentaux ou ¢électifs) centrés sur les personnes' et le partage. En raison de leur
fonctionnement technologique, il s’agit bien d’hypermédias qui organisent des contenus
médiatiques et documentaires, des contributions et réactions, ainsi que des moyens de
communication. IIs offrent & chacun la possibilit¢ de se créer un espace de données valant
identité en ligne, une sorte d’avatar « hyper », agrégat d’informations reliées qui qualifient
I’individu pour apparaitre et échanger (Abiteboul, 2020). L’analyse comparative de ces deux
types d’environnements, les premiers simulant des mondes accueillant, les seconds stimulant
des relations humaines, a permis d’identifier leurs ressemblances et leurs différences, pour
aboutir a une meilleure caractérisation pouvant aider les autres sciences humaines et sociales a
tenir compte de leurs effets médiatiques particuliers. (Perény, Amato, 2010)

D’abord, ces plateformes (aussi bien cyber que hyper) ont comme point commun de générer
des milieux techniques de vie et de socialisations qui conditionnent leur forme et dynamique
(Amato, Perény, 2018). En effet, pour prendre part aux sociabilités a distance, il faut bien
s’intégrer a la dimension technologique selon les procédures en vigueur pour rencontrer « autrui
virtualisé »2. En cela, il déploie une dimension « techno-sociale »3 rarement reconnue comme
cruciale (Amato, Pereny, Rihm, page 97, note 26). Cette notion permet d’aller plus loin que
I’approche dite « socio-technique, » d’ailleurs complémentaire, qui envisage la manieére dont
les objets et systémes techniques s’intégrent aux sociétés qui les englobent.

! Sont donc exclues de I’étude les plateformes centrées sur des « produits » & acheter ou a consommer la demande
(vidéo, musique, photos), bien que s’y développent des échanges et relations sociales a travers les commentaires
ou les diffusions en direct.

2 En référence a I’autrui généralisé conceptualisé par Margaret Mead, et repris par Raphaél Koster.

3 Par définition critique, et qui n’a rien a voir avec « le coup de force techno-social d’un impérium technique
voulant s’imposer a la société pour la conformer a sa guise. (Forest, 2003, cité par Merzeau 2015).
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Dimension techno-sociale :
sociabilités se déployant au

sein du milieu articifiel qui
rassemble et integre les
personnes

Dimension technologique
(informatique en réseau,
avec leurs couches
matérielles et logicielles)

Dimension socio-
technique : sociabilités
entourant les techniques :
autrement dit, la
socialisation de la
technique

Fig 1 : Les trois dimensions articulant technique et société

Cette schématisation positionne la dimension socio-technique, qui s’organise autour de
I’artefact. Ainsi, les personnes se rassemblent autour d’un appareil, comme avec la radio, la
télévision. Il en va autrement des relations rendues uniquement possibles au sein méme de la
technologie, par exemple, en co-existant dans un jeu vidéo, dans un métavers ou dans une
communauté en ligne, ou lors d’une visio-conférence. Cette dimension techno-sociale structure
les relations et intégre les individus qu’elle met en lien (Amato, 2013). A bien des égards
(appropriations sociales, discours culturels, contraintes internes), ces deux dimensions externes
et internes se co-déterminent 1’une 1’autre, d’ailleurs, en lien étroit avec la technologie. En outre,
il ne s’agit pas d’essentialiser cette dernic¢re en lui accordant une dimension propre, détachée
du monde, mais bien de reconnaitre que I’environnement technomédiatique agit comme un
principe de réalité incontestable, en raison de ses logiques structurées et structurantes. S’y
instaure une certaine ontologie des étres et des relations, a travers un régime mondain que
configurent les fonctionnalités infocommunicationnelles, rapidement naturalisées
(ontologisées) du fait de leur assimilation par les étres humains.

Quant aux trois fleches de gauche, reliant périphérie et centre, elles symbolisent trois personnes
distantes les unes des autres qui se retrouvent au sein d’une des plateformes, soit en se
connaissant déja — et il serait alors légitime de parler de numérisation de leur petite société —,
soit en s’y rencontrant, ce qui cause une émergence strictement techno-sociale.

Ces distinctions, bien que réductrices, aident a analyser les interactions entre « le réel et virtuel
» ; comme a discerner ce qui releve du fantasme culturel ou de la réalité objectivable. Pour
preuve, la fagon dont intuitivement, au début des jeux vidéo, la puissance de la dimension
techno-sociale a pu étre anticipée par des films de science-fiction, comme 7ron, ou le héros
disparait du monde pour se retrouver numérisé et relocalisé dans la matrice d’un ordinateur
peuplé d’habitants logiciels, devenus ses compagnons ou persécuteurs. Ou encore, songeons a
I’inquiétude des parents ou des institutions a propos des sociabilités en ligne, si
incompréhensibles et angoissantes vues de 1’extérieur, laissant croire a une possession, a une «
zombification par les écrans ». Enfin, en travaillant au sein de divers collectifs
pluridisciplinaires, I’absence d’une telle distinction a favorisé des quiproquos et des brouilles,
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les uns nous considérant technicistes et déterministes, ce dont nous nous défendons en interne,
alors de notre coté, nous constations un déficit de reconnaissance des conditions matérielles et
logicielles des pratiques socialisées dans bien des approches SHS.

3) De I’enjeu de penser le corps médiatisé et communicant

Notre pensée occidentale s’avere treés logocentrée et idéaliste, ayant longtemps valorisé le pur
esprit et son génie contre le corps, mais aussi la science contre la technique, 1’abstrait contre le
concret. Il en résulte un relatif escamotage interprétatif du sujet humain qu’a opéré le modéle
sémiotique « texte-lecteur » (Hall, 1994) avec son destinataire idéal et désincarné (Dayan,
1992, p.150), et qu’a essayé de contrecarrer la sémio-pragmatique d’Odin (2011). Quant aux
récentes approches cognitivistes des neurosciences, elles ont pu assimiler le sujet a son cerveau,
ce que contestent les théories de la cognition incarnée (Lakoff et Johnson, 1999), distribuée
(Hutchins, 1995) ou située (Suchman, 2007), ou encore de 1’énaction (Varela, Thompson et
Rosch, 1993) », qui toutes, comme le synthétise bien Pierre Fastrez (2014), mettent au cceur de
la conscience son substrat d’émergence, a savoir le corps, et ses processus neurophysiologiques.
Aussi, nous suivrons I’idée fondamentale selon laquelle « le corps du sujet fait office de lien
entre I’espace physique et I’espace numérique, diminuant de ce fait les frontieres percues par le
sujet entre ces deux espaces » (Bonfils, HDR, page 27), le tout étant organisé par un « dispositif
médiatique » que nous définirons a notre fagon, dans la lignée des travaux de Jacquinot, Peraya
ou Bonfils, comme « un agencement technologique stratifi¢ qui positionne son destinataire
d’une certaine fagon, de sorte a lui procurer des relations structurées avec diverses entités
médiatisées (contenus, documents, modeles, €tres vivants, simulacres, etc.), y compris lui-
méme. ».

Avec cette approche, comment les participant.e.s parviennent a se lier et a évoluer avec leurs
semblables, sans avoir les bénéfices habituels et fondamentaux de la co-présence ? Qu’arrive-
t-il au corps au fil du processus de socialisation numérique ? En quoi son absence, compléte ou
relative, ou bien sa présence, manifeste ou latente, stimulent-elles ou freinent-elles certaines
proximités, continuités, qualités sensibles et affectives ? *

4) Quelle inscription médiatique du corps humain : mode de figuration et de
corporalité ?

En écho a I’ouvrage fondamental déja cité « I’inscription corporelle de 1’esprit », nous postulons
« I’inscription médiatique du corps humain » comme déterminante quant au rapport que la
personne développe avec elle-méme, et quant a sa relation a autrui, le tout définissant
I’intersubjectivité se nouant au sein de la dimension techno-sociale.

Pour synthétiser les résultats de nos travaux déja parus, chaque grande catégorie de plateforme
fournit les moyens et les fonctionnalités pour donner corps a ses interlocuteurs, pour leur
procurer une manifestation charnelle. Dans tous les cas, nous pourrons envisager 1’écart que la
personne choisit de créer ou non entre sa physionomie réelle et celle qu’il médiatise.

Aussi bien dans le cas des avatars hypermédiatiques que cybermédiatiques, I'utilisateur pourra
tenter de se représenter le plus fidélement possible, ou au contraire se montrer sous une
apparence complétement étrangere, différente.

4 Cette vaste question est analysée de longue date au sein de notre discipline, avec des travaux fondateurs sur la
dimension corporelle des phénoménes de communication (Weissberg, 1999), incluant les moyens de transports
physiques, jusqu’aux récentes productions de (Martin-Juchat, 2021), (Galinon-Mélénec, Liénard, Zlitni, 2015).
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Correspondance ; oy
Existence référée

Identité assignée entre corps réel :
(civile et corrélée ottechnossaeial: (semblable a la
au réel) : Conformité personne) :
auto-avatar auto-avatar
hyper cyber

Réseaux Réalité virtuelle

professionnels Simulations réalistes

Sites de rencontre Jumeaux numeérigues

Communautés basée Meétavers de type

sur la « vraie vie », deji# « Horizon World »

type Facebook
Dispositifs Dispositifs

hypermédias cybermédias

Réseaux de " Jeux vidéo multi-

divertissement & ¥ joueurs fictionnels

fantaisistes basés Fantasmagories

sur le pseudonymat simulées

(TiKTok, Instagram, Métavers de type

Snapchat) « Second Life »
Identité décidée Existence inventée
(pseudonymat (sans rapport avec
emancipé et Altérité le corps personnel)
détache du reel) : Dissemblance alter-avatar
alter-avatar entre corps reel cyber
hyper et techno-social :

Fig.2 : Matrice du rapport d’écart entre le corps réel et techno-social, selon les médiatisations hyper et cyber.

Ici, I’axe vertical met en évidence la similitude ou I’écart entre deux corps, d’un coté le corps
réel vécu par ’individu, de 1’autre, le corps techno-social, expression montrant que c’est ce
corps-la qui sera pergu, imagingé, pratiqué par toutes les personnes rencontrées. Ainsi, le corps
médiatis¢ est-il le corps propre, dont tout ou partie est prélevé lors de la transposition d’actes
en informations, enregistrées ou affichées, faisant traces (réactions, écrits, consultations,
contributions) (Galinon, 2013) pour les membres ou les parties prenantes (administrateurs,
propriétaires, etc.). Quant aux médias figuratifs, ils donnent un corps représenté¢ a chaque
personne : photos & vidéos de la personne réelle, prise par ses soins ou des amis qui la signalent
par une étiquette (tag). Centrale, ’imagette de profil choisie par 1’utilisateur, aussi appelée
avatar dans ce contexte, se fait médaillon et prend valeur de portrait et de photo d’identité
principale. (Boutet, 2013). Les plateformes sociales se basant sur 1’identité civile (Facebook,
Linkedin, sites de rencontres) favorisent le dévoilement de I’apparence véridique, bien que le
désir d’anonymat conduise a se dissimuler ou a choisir des photos floutées, abstraites,
symboliques ou avec un corps a peine suggéré. Les autres plateformes laissent libres leurs
membres de choisir une autre apparence, de s’inventer une identité¢ qui tient du personnage
fictif. De 1a, nous parlerons d’auto-avatar quand il s’est agi de s’avatariser en fidélité a soi-
méme (la littérature du domaine anglophone parle de « self-avatar »), et nous qualifions d’alter-
avatar le choix de se figurer en "créature" autre que soi.

Dans ce schéma, I’axe horizontal relie les logiques techniques Ayper et cyber, car il y a bien
dans certains mondes simulés cybernétiques une couche hypermédiatique, et inversement, il y
a modé¢lisation et simulation comportementale dans les environnements hypermédias
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sophistiqués, avec les moteurs de recommandation, modélisations prédictives, filtrage ou
génération automatique de liens, etc.

Au centre, I’ovale signale une zone trouble, loin de la ressemblance et dissemblance compléte,
ou les filtres photos ou vidéos modifient en temps réel I’apparence d’une personne, par exemple
en lui rajoutant des paillettes, des oreilles de lapin ou des accessoires, ce qui annonce toutes
sortes d’hybridations visuelles au carrefour de la réalité augmentée et des imaginaires
fictionnels.

Enfin, les deux fléches de gauche a droite indiquent 1I’apparition de nouveaux outils capable de
transformer son avatar visuel 2D fixe, donc passif, en avatar 3D animé et interactif.

Fig 3. Module Avatars de Facebook et mise en scéne des émojis

Voila créé a partir d’une photo une illustration stylisée, un avatar illustratif. Ce corps sera mis
en sceéne au sein d’arrieére-plans sur lesquels écrire, ou méme comme émoticon, dit émoji. Cet
auto-avatar illustré semble promis a une autre vie dans le projet de Métavers « Horizon World
»> de la firme Meta, avec méme un visage animé en direct par les expressions du corps réel
capté par le masque immersif.

Sur le méme principe, la seconde fleche fait référence a 1’idée du métavers Sandbox évolution
de donner vie et corps a toutes ces imagettes d’avatar 2D appréciées des utilisateurs, et ce, dans
un registre plus fantaisiste.

5) Les métaphores des pratiques technologiques instructives

Mais au-dela d’une typologie aisée a enrichir, ce terme d’avatar, longuement commenté et
analysé dans nos publications, fonctionne surtout comme une métaphore conceptualisante.

En effet, se comparer a une divinité qui prend possession d’un corps pour intervenir dans un
monde inférieur au sien, revient a nous ancrer dans une sphére supérieure (notre réalité
d’origine), a nous conférer un pouvoir extraordinaire, tout en désignant cet avatar comme une
forme limitée et temporaire, dégradée et périssable. Il en résulte que 1’avatar, devenu le terme
générique pour désigner les personnages des mondes virtuels, sert de grille interprétative pour
comprendre I’intersubjectivité qui se développe alors en milieu techno-médiatique, car il pointe
bien tout a la fois, dans les interactions sociales, le caractére efficace et incarné du corps
agissant, tout en pointant ’arriére-plan « réel » ou s’active le corps de son propriétaire, en
dehors de I’espace partagé, mais de maniére synchrone. Ainsi, la société des avatars immersifs
résulte-t-elle du regroupement de personnes doublement présentent, en situation dite de
bilocation (Furlanetto, Bertone, Becchio, 2013). Ainsi, ce sont des tandems « humain-
protagoniste » qui se rencontrent, ces dyades corporelles, qui coopérent lorsqu’un groupe mene
a bien une activité collective. Toutes les observations de terrain montrent que les gens sont bien

5 https://about.fb.com/news/2022/06/introducing-the-meta-avatars-store/
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conscientes des deux niveaux impliqués (cf fig.1) et peuvent a 1’envi ou au besoin remonter ou
redescendre la liaison unissant le personnage et la personne concréte.

En ce qui concerne les réseaux socio-numériques (Viallon, Gardere, 2020), c¢’est davantage la
notion de profil qui s’est imposée, laquelle porte deux idées complémentaires : d’une part, un
aspect simplificateur de la représentation, comme en deux dimensions ou en ombrage, d’ou se
dégage une silhouette vu de coté, « un profil », davantage de 1’ordre de la découpe et de la
surface que de la profondeur ; et d’autre part, 1’idée d une typification en mesure de catégoriser
(comme quand on demande « c’est quel profil » ? pour savoir de quel genre est quelqu’un). Par
ailleurs, le profil se dessine et s’affine en fonction de ce qu’on veut valoriser ou amoindrir. Et
en effet, 1a ou I’avatar cyber met en lumicére une nouvelle corporalité¢ habitable, ici, c’est
davantage une identité configurable, ou "designable", qui va se dévoiler par des moyens de
figurations 2D en perspective : photos, vidéos, dessins, en plus des textes qui se font narration
de soi. Dans ces contextes plus pauvres que les simulations immersives, car dépourvu
d’accomplissements concrets, la survalorisation de 1’image indicielle (photo, vidéo) conduit a
la démultiplicaton d’un corps qui s’affiche (auto-portrait en solo, en duo ou a plusieurs) et se
répand sur « les murs », et sur les pages ou albums structurés de manicére hypermédiatique. De
méme, les pouces levés et une foule d’émoticons (visages, objets) viennent corporaliser les
réactions, donner des traces de comportements qui suggerent un corps causal, autorisant le
tracage et le profilage (Huneman, 2023), deux activités qui contribuent largement aux
rapprochements entre les personnes (évaluations, affinités, etc.).

A partir de ces exemples, s’éclaire mieux le role de ces « métaphores conceptualisantes » qui
deviennent des concepts aptes a métaphoriser la pratique, lui accordant un supplément de sens.
En enquétant sur les mots du numérique lors d’une mission pour 'THEST, une méthode s’est
petit a petit dégagée, qui consiste a explorer toutes les chaines signifiantes entourant un terme,
son imaginaire, pour évaluer en lien étroit avec la pratique qu’il désigne, le rapport qu’il instaure
ou favorise. Ces métaphores ont pour propriété de masquer certains aspects et d’en accentuer
d’autres, selon une double logique de compensation-amplification et de résolution de paradoxe.
Ainsi, la notion de plateforme concilie un ancrage de type « infrastructure », tout en construisant
une position de surplomb, qui met en branle 1’idée d’un tremplin d’acceés comme d’un carrefour
de flux.

6) Les « effets de corps » : du dispositif au « compositif »

Pour conclure, nous posons que chaque dispositif stabilisé construit une forme de « corps vécu
et reconstruit » particulier, autrement dit « une formule corporelle » spécifique produite par sa
configuration sémio-pragmatique et techno-sociale. A ce stade, notre hypothése de travail
estime qu’un dispositif fort, a I’habitus établi, produirait un certain « effet de corps », c’est-a-
dire qu’il produirait I’impression qu’un certain type de corps serait a 1I’ceuvre, doté des qualités
permettant d’expliquer ce qui est en train de se passer du point de vue de I’activité menée, par
exemple ici avec les réseaux socio-numériques, toutes ces socialisations soutenues et versatiles.
Cette notion « d’effet de corps » fonctionne a I’instar de « 1’effet de réel » théorisé par Barthes
(1968)8, ce réel « en soi » que produisent certains styles de description littéraire. Ici, cette notion
souligne que chaque dispositif, en plus des activités qu’il permet de réaliser, qui sont les effets
« du » dispositif, produit des effets induits, plus diffus et difficiles a cerner, car pour ainsi dire

¢ Pour mieux nous faire comprendre, évoquons 1’expression commune « d’effet de serre » qui indique que « ¢ est
comme s’il y avait 1a une serre », du fait de la conjugaison des rayons solaires et atmosphére réfléchissante.
Barthes pour dire que des certains effets — de style ou physiques — fabrique un artefact donnant I’impression
d’avoir une consistance propre et indépendante de ses causalités.
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introjectés au fil de la pratique. Cela justifie de les intituler « effets de dispositif »” au sens ou
un dispositif latent se cache dans le dispositif patent. L’effet de corps résulte de I’émergence
phénoménologique d’un corps médiatique et pragmatique a part enti¢re, par exemple avec le
jeu vidéo, celui d’un corps opérable, situé et efficient.

En complément, nous pensons utile d’approfondir le concept de dispositif grace a une notion de
« compositif ». Ce néologisme s’enracine dans le caractére hybride, donc "composite" selon
Joélle Le Marec (2002) propre au dispositif médiatique qui entrelace des dimensions socio-
techniques, technologiques et techno-sociales. De la sorte, le compositif se définirait comme un
dispositif ayant vocation a réaliser une mondiation, c¢’est-a-dire une maniére de faire monde, et
donc un "effet de monde" ou s’inscrit "I’effet de corps" en toute interdépendance. En parlant de
la "composition des mondes", Philippe Descola (2017) explique de quelle manic¢re chaque
grande ontologie anthropologique génere cette mondiation faite d’un ensemble de
préoccupations et de saillances ou de creux et d’impensés, ¢laborant une maniére de concevoir
et d’habiter la réalité. Ainsi, les dispositifs médiatiques "techno-sociaux" et immersifs
aménagent des modes d’acces et de fréquentation, des régimes de télé-existence au sein d’une
spatio-temporalité ou s’établissent des entités et des relations, qui finissent par composer un
monde singulier. Il nous revient disciplinairement d’étudier ces compositifs et leurs propriétés,
parce qu’ils sécretent des milieux capables d’associer singulierement vivant et artificiel, en
diverses structurations mi-organiques, mi-algorithmiques, loin d’étre neutres, car toujours
orientées par leurs causes et leurs effets, par leurs intentions originelles et leurs réappropriations
concretes.
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