le mois

- JUILLET-AOUT 2008

LAREVUENOUVELLE

Le mois

Des communautés virtuelles
comme laboratoires sociaux

ROLAND LEGRAND

Au moment ou, en Belgique, le terme « commu-
nautaire » fait surtout songer a des discussions
interminables sur des répartitions de compéten-
ces, une véritable révolution communautaire
d'un tout autre ordre est en cours sur le plan
international. Les blogs, les wikis, les réseaux
sociaux électroniques, les services d'échanges,
les jeux font émerger des communautés virtuel-
les qui se moquent des frontieres. Des gens s’y
engagent parce qu'elles sont intéressantes pour
leur « vraie vie » ou alors ils s'y réfugient pour
la fuir. Dans I'un comme dans l'autre cas, une
critique implicite de la société est a I'ceuvre.

The Well

Vers le début des années nonante, j‘ai été tout
d'un coup fasciné par les communautés électro-
niques. Internet commengait tout juste a percer.
J'essayais, avec beaucoup de difficultés techni-
ques de découvrir les « Bulletin Board Systems »
(BBS). Il s'agissait d’environnements textuels
électroniques ou il était possible d'échanger des
messages avec d‘autres personnes, lire des dé-
péches d'agence, consulter des dossiers sur les
sujets les plus divers. C'était tres primitif, sans
guere de graphisme, mais c'était passionnant
parce que |'on pouvait tout d'un coup commu-
niquer en temps réel avec des personnes qui se

trouvaient a l'autre bout de la terre et qui sou-
vent partageaient les mémes centres d'intérét
gue vous.

En Californie, The Well était né depuis un cer-
tain temps. Il sagit d'une communauté toujours
active aujourd’hui (http://www.thewell.com). Le
livre From Counterculture to Cyberculture' ra-
conte I'histoire fascinante de ces communautés
d'un nouveau genre. Le mouvement hippie a
fourni le terreau culturel sur lequel The Well a
grandi. Il s'agissait de développer une relation
plus soutenable avec I'environnement et de dé-
velopper des formes alternatives de vie ol une
attention toute particuliére était accordée aux
outils conviviaux, bien dans I'esprit d’lvan lllich.
Des informations sur ces expériences sociales et
sur l'usage convivial d'outils étaient échangées
dans The Whole Earth Catalog, une publication
périodique imprimée, diffusée plus tard via les
systemes BBS et développée ensuite comme une
collection de forums sur le site de The Well.

Il n'y a pas longtemps que je suis devenu mem-
bre de The Well. Ce n'est pas un site comme les
autres. Il faut payer une cotisation et il faut pré-
senter sa vraie identité. La communauté compte
actuellement environ quatre mille membres. Je
suis également membre des réseaux électroni-
ques sociaux MySpace et Facebook qui sont gra-
tuits et qui comptent des milliers de membres.

1 Fred Turner, From Counterculture to Cyberculture, Stewart
Brand, the Whole Earth Network, and the Rise of Digital
Utopianism, The University of Chicago Press, Chicago et
Londres, 2006.



Facebook et MySpace sont des grandes vil-
les tandis que The Well est un village paisible.
Les gens s'y rencontrent dans des conférences
sur des sujets déterminés et développent des
contacts. Mes préférences vont aux mondes
virtuels et aux communautés; et dans les confé-
rences consacrées a ce sujet, je rencontre des
gens tres sympathiques. La plupart des mem-
bres de The Well disposent par ailleurs de blogs
personnels et certains d'entre eux s'adonnent
au « microblogging ».

Blogs et microblogging

Il existe aujourd’hui des millions de blogs et
chaque jour des dizaines de milliers s’y ajou-
tent. Les gens écrivent des blogs sur leurs ac-
tivités professionnelles, sur leurs hobbies, sur
leurs vies. Cela ne colite presque rien de tenir
un blog, d'y publier des vidéos ou des photos.
Les membres de The Well m’ont montré la voie
vers leurs blogs personnels et il ne fallut guere
de temps pour que je crée mon propre blog
« MixedRealities » (http://www.mixedrealities.
com). Jai choisi I'anglais notamment parce que
la plupart de mes « amis électroniques » sont
anglophones et parce que I'aspect international
me fascine (il y a notamment un blog qui porte
le joli nom de « Collapsing Geography »). Entre-
temps je contribue aussi au blog www.metano-
mics. net, qui est géré par le professeur Robert
Bloomfield de Cornell University. Metanomics
étudie les mondes virtuels et notamment leurs
aspects économiques.

Un blog est composé en grande partie de com-
mentaires sur les autres blogs et de renvois qui
profitent du phénomene fantastique de I'hyper-
lien. Des agrégats spéciaux tels que les blogli-
nes (http://www.bloglines.com) permettent de
suivre de maniére efficace des dizaines de blogs.
Un blog qui dispose d’un objet bien circonscrit,
qui est rédigé dans une langue internationale et
qui consacre de |'attention a des blogs du méme
genre est rapidement repris dans une sorte de
réseau informel, ol vous pouvez attendre des

dizaines de visiteurs quotidiens sur des sujets
pourtant aussi ésotériques que les « aspects
économiques et philosophiques des mondes
virtuels ». Il est bien sir nécessaire de mettre
le site a jour plusieurs fois par semaine. Un
tel réseau peut parfaitement exister en dehors
des mammouths comme MySpace et Facebook,
mais méme au sein de ceux-ci, il est possible de
trouver des personnes qui partagent les mémes
centres d'intérét que vous et de les contacter.

Mais cela va encore plus loin. Les personnes
que je rencontre, notamment via The Well et
les autres réseaux, via mon blog et les leurs
disposent également de « bookmarks » sur des
sujets qui m'intéressent. Je peux rapidement
les retrouver via un site ou des bookmarks sont
conservés et échangés: http://del.icio.us. Je
peux également voir qui se trouve dans le ré-
seau de bookmarks de mes amis électroniques
et je peux des lors les contacter. Mais a quel
point puis-je également bien connaitre mes
« amis électroniques »? J'en connais certains
dans la vie réelle. D'autres vivent a l'autre bout
du monde et je ne risque pas de les rencontrer
dans cette vie réelle. Mais parfois, je connais
plein de choses a leur sujet, grace au service de
microblogging Twitter (http://www.twitter.com).
Twitter pose une question trés simple: « What
are you doing? » Les gens peuvent répondre a
cette question dans un nombre tres limité de
signes. « Je suis a nouveau bloqué dans un abo-
minable embouteillage », « Je suis en train de
préparer mon cours ». ..

Beaucoup trouvent que Twitter est trés énervant,
inutile, voire qu'il constitue une perversion de la
vie quotidienne. Tout cela n'est pas vrai: tout
dépend de la maniére dont vous utilisez Twitter.
Avec Twitter, je ne suis que mes « amis électro-
niques » avec lesquels j'ai par ailleurs de bons
contacts dans d'autres contextes. De maniére
informelle et spontanée, un groupe de lecture
virtuelle a ainsi vu le jour: lorsque quelqu'un lit
un article intéressant sur un site, il envoie un
message « reading about..., http... ». Vous
pouvez cliquer sur ce lien et lire le document ou
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alors vous pouvez garder ce lien sur votre del.
icio.us pour le lire plus tard ou pour donner vo-
tre commentaire sur votre blog. Et les messages
personnels vous permettent quand méme de
vous faire une idée de la personnalité de votre
lointain ami électronique.

Mais quelle est I'intensité d'un tel contact? Eh
bien, cela peut devenir trés intense. Pour vous
en convaincre, je vous invite a découvrir ma vie
sur Second Life.

Second Life

Second Life (http://www.secondlife.com) est un
monde virtuel en trois dimensions ou vous vous
présentez sous la forme d’une sorte de person-
nage de bande dessinée que I'on appelle un
« avatar ». Vous pouvez y produire, construire et
y élever un droit de propriété intellectuelle sur
des meubles, des maisons, des vétements. Vous
pouvez y faire des affaires et vous faire payer
en « Lind dollars », convertibles en vrais dollars.
Une quarantaine d’universités, essentiellement
américaines, mais pas seulement, y sont pré-
sentes et organisent des cours et des séminaires.
Tout comme sur The Well et Facebook des grou-
pes de discussions se spécialisent sur certains
thémes. Pour que Second Life soit une expé-
rience intéressante, il vaut mieux en faire partie.
Cela permet d'étre invités a des conférences ou
a d'autres activités. L'environnement graphique
et le contact en temps réel procurent une vé-
ritable expérience d'immersion. Rapidement,
les participants ne contrdlent plus réellement
leurs avatars et entrent dans une sorte d'état
intermédiaire ou ils « deviennent » proprement
« leurs » avatars. Des psychologues ont pu ainsi
observer sur Second Life que des comporte-
ments typiques du vrai monde sont également
valables, comme le maintien d'une certaine dis-
tance physique avec l'interlocuteur. L'avantage
par rapport aux systemes de vidéoconférence
ne réside pas seulement dans le prix, mais dans
le fait que les contacts préalables et ultérieurs
sont beaucoup plus faciles. Des amitiés électro-

niques se transforment parfois en vraies rela-
tions ou la différence entre le réel et le virtuel
n‘est plus pertinente. Grace a la combinaison de
contacts sur les réseaux électroniques comme
del.icio.us, Twitter et Second Life, je connais dé-
sormais trés bien la vraie identité d'un certain
nombre de contacts.

On pourrait qualifier mon usage de Second Life
d'« augmentationniste ». C'est un usage qui est
essentiellement orienté vers des préoccupations
tout a fait réelles. D'autres usagers décident
plutdt de mettre leur vraie vie entre parenthéses
et de s'enfoncer dans une vie purement virtuelle
qui devient leur « vrai » monde. On parle dans
ce cas d'approche « immersionniste ». Ce dernier
groupe se concentre par exemple sur la création
d'entreprises — uniquement dans un souci de
se forger une identité virtuelle et donc sans lien
avec leur existence dans le monde physique
— et ses membres s'immergent complétement
dans la vie de leurs avatars qui sont parfois trées
différents du rdle qu'ils tiennent dans la « vraie »
vie, notamment sur le plan de I'apparence physi-
que ou du statut social.

Critique sociale

Il est sans doute un peu forcé d‘attribuer des
conceptions sociales communes aux membres
des communautés virtuelles. Elles comptent des
dizaines de millions de membres et leurs objets
peuvent étre tres diversifiés. Certains mondes
virtuels sont exclusivement consacrés au jeu,
comme World of Warcraft, mais ils présentent
également une forte composante sociale. Les
membres s'y organisent en guildes et commen-
tent les péripéties des jeux sur des blogs et des
forums.

Second Life et There.com sont plutot des espaces
sociaux ou chacun peut décider pour lui-méme
ce qu'il ou elle veut faire: prendre des contacts,
étudier, faire du commerce, construire ou jouer.

Malgré les différences, on peut distinguer cer-
taines tendances.



La problématisation de I'Etat-nation. Son carac-
tére transfrontalier transforme le cyberespace,
dont nombre des visiteurs se sentent « citoyens »,
en une sorte de terre promise ou de nouveau
« Wild West ». Des idéalistes pensent y trouver
un espace libre des intéréts et des contraintes
des intéréts des grandes entreprises et des Etats.
Une coopération volontaire entre membres
d'une communauté internationale d'individus
disposant d'un haut niveau d'éducation pour-
rait rendre superficielle toute tutelle extérieure.
Le mouvement « open source » ou « wikipedia »
permet ainsi a une coopération le plus souvent
bénévole de mettre en place des programmes et
des banques de données performantes.

La problématisation des services d'ordre et des
législateurs. Il est difficile de savoir quelles sont
les regles d'application dans le cyberespace. Sur
Second Life, un casino est fréquenté par des cen-
taines de nationalités différentes, est exploité
par un serveur qui se trouve a I'étranger... Cela
vaut aussi pour les banques virtuelles. Bien sr,
I'entreprise que l'on trouve derriére Second Life,
la société Linden Lab, a un siege social, qui se
trouve a San Francisco, et elle a d{i interdire les
casinos et les banques virtuelles sans autorisa-
tion pour se mettre a I'abri des risques juridiques.
Le résultat, c'est que ces activités sont poursui-
vies sur des réseaux qui emploient des techno-
logies proches de celle de Second Life, mais qui
n‘ont aucun rapport avec Linden Lab, et qui se
meuvent dans une sorte de vide juridique.

Une promotion de la diversité. Sur Second Life
coexistent un nombre élevé de conceptions
religieuses ou philosophiques. Comme les ava-
tars ne doivent pas dévoiler leur identité, des
contacts entre religions différentes, impensa-
bles dans la « vraie » vie, du moins dans cer-
taines parties du monde, s'y déroulent, comme
une femme musulmane qui assiste a un service
religieux dans une synagogue « virtuelle ». Des
adultes qui prennent la forme d’un enfant et qui
y réalisent des animations a caractére sexuel ne
sont certes pas en infraction avec la Iégislation
américaine, mais par exemple avec la législa-
tion allemande et du reste, la communauté de

Second Life rejette ce genre de comportements.
De telles pratiques y sont désormais interdites.

La problématisation du droit de propriété. Sur
Second Life chacun dispose d'un droit de pro-
priété intellectuelle pour ses propres créations,
mais cela n'empéche pas les copies massives.
Des biens virtuels comme des vétements qui sont
le fruit de longues heures de travail sont souvent
rapidement copiés et mis en vente pour une frac
tion du prix sur le marché virtuel. Il en découle
une demande générale de réglementation.

La problématisation de la tutelle publique. Sur
une grande partie de Second Life regne une li-
berté quasiment absolue en matiére de construc
tion. Cela provoque des frustrations croissantes
sur le plan urbanistique. Ce qui était au départ
un paysage rural et méditerranéen est tout d'un
coup défiguré par un gratte-ciel futuriste.

Conclusion

Les frontiéres nationales sont de plus en plus
rapidement traversées par des communautés
internationales en pleine croissance qui se ser-
vent d'internet pour créer des liens, travailler et
jouer. Mais bien s(r, le sentiment de libération
de I'Etat-nation et de ses lois contraignantes
est pour une bonne part basée sur I'illusion.
Lorsque les communautés deviennent grandes
et visibles, il apparait alors que des regles y sont
bel et bien d'application (par exemple le ban-
king sur Second Life). Et, plus intéressant, on
doit bien constater que la demande interne fait
émerger des regles de propriété intellectuelle.
Les communautés virtuelles les plus avancées
comme Second Life semblent constituer des
lieux d’expérimentation sociale. Partant d'une
situation sans loi, la communauté se soumet a
la pression interne pour établir des regles en
matiere de propriété, de sexualité, de pratiques
bancaires ou d'aménagement du territoire. Ou
comment des mondes virtuels peuvent nous en
apprendre beaucoup sur |a vraie vie. B

L'auteur s'exprime ici a titre strictement personnel.
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