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Approche sociosexuée du mythe informatique.

°

«Mais rien ne prouve que derrière l’ordinateur communiquant 

des femmes ne se cache pas aussi l’ordinateur du pouvoir?»

Dans toutes les disciplines relevant des sciences dites «dures» (ce qui englobe mathématiques, physique, chimie, biologie et informatique), le nombre d’étudiantes est traditionnellement inférieur au nombre d’étudiants. Mais on peut constater une percée sensible des filles dans tous ces domaines (ou presque), au point qu’elles sont devenues majoritaires en biologie. Toutefois, les études informatiques échappent à ce progrès. De même, on compte de moins en moins d’informaticiennes. 

D’après Money Magazine de mars 1995, «Computer Engineer» et «Computer System Analyst» sont les deux professions les plus recherchées. Par contre, le nombre de femmes informaticiennes est passé de 39% en 1986 à 20% en 1997 aux Etats-Unis, alors qu’elles sont plus de 44% à avoir des diplômes de sciences de l’ingénieur. Cette régression a été également remarquée en France par la présidente de l’Association des femmes françaises diplômées des universités, Mme Nicole Bécarud. Elle s’en inquiète: «Le cas de l’informatique est exemplaire. Au tout début, quand il y a eu une véritable explosion dans ce domaine, beaucoup de femmes y ont eu accès, mais par la suite, comme elles avaient été bloquées dans leur avancement, elles se sont retrouvées sur les postes qu’on supprimait en premier» (Calander 1999). Dans les écoles, la proportion des femmes est aussi particulièrement faible. Le jeune département informatique de l’IUT de Caen compte 86% de garçons pour 13% de filles. Celui de Reims n’en compte de 10%. La grande école d’ingénieurs l’EPITA, Ecole pour l’informatique et les techniques avancées, arrive à peine à totaliser 5% de filles dans sa dernière année. Les rapports entre femmes et sciences ont déjà été souvent étudiés. Et il est certain que les mécanismes qui peuvent éloigner les femmes des mathématiques et de la physique sont aussi à l’œuvre en informatique. En outre, la survalorisation des métiers de l’informatique, l’incroyable demande actuelle du marché de l’emploi et la hausse des salaires de la profession font de cette voie un axe prestigieux, dans lequel la compétition joue en défaveur des filles. Les mécanismes dont je parle ici ont été très bien décrits dans les travaux de Marie Duru-Bella, Nicole Mosconi, Claire Terlon plus précisément en informatique… pour ne citer qu’elles.

Mais je pense qu’en informatique, un paramètre supplémentaire entre en action. L’informatique est portée par un mythe qui dépasse de loin le simple usage de l’ordinateur ou la simple programmation. Quand l’ordinateur moderne est né au moment de la seconde guerre mondiale, il était entouré d’attentes très fortes qui ont constitué notre actuel mythe informatique. Ces attentes ont été portées par les pères de l’ordinateur. Elles sont ancrées dans un imaginaire construit autour de valeurs culturellement masculines et donc plus difficiles d’accès pour les femmes.

Il est d’usage, dans les «gender studies», c’est-à-dire dans les études qui choisissent comme angle d’approche le genre des sujets étudiés de ne prendre en considération que les femmes, comme si seules les femmes avaient un genre. Les hommes constituent le genre normal ou le genre neutre et les femmes constitueraient l’autre genre et dans le cas de l’informatique, le mauvais genre. Or, il est difficile de prétendre que la relation que peut avoir un programmeur avec sa machine constitue la relation normale!

La cybernétique 

Le terme cybernétique vient du grec kubernesis qui signifie au sens propre: action de manœuvrer un bateau. Il s’agit d’abord et avant tout d’une approche logico-mathématique traitant des processus de communication et de commandes. 

Norbert Wiener propose un nouveau paradigme: le paradigme informationnel, c’est-à-dire une vision du monde globale dans laquelle l’information et les processus de communication joueraient un rôle déterminant. Pour Wiener, il y a deux méthodes pour approcher le réel (1948): La méthode fonctionnelle qui «porte essentiellement sur l’organisation propre de la réalité étudiée, sur sa structure et ses propriétés [et où] les relations entre l’objet et son environnement sont relativement accessoires.» La méthode comportementale d’étude qui «néglige, dans l’objet, sa structure spécifique et son organisation propre» et qui se place dans le paradigme informationnel.

Pour développer la théorie de sa méthode comportementale d’étude, Wiener se place d’emblée au niveau le plus général: l’univers est constitué d’objets et de relations entre ces objets. Certaines relations partent de l’objet pour modifier l’environnement, d’autres partent de l’environnement et modifient l’objet. Puisqu’il y a modification (de l’objet ou de l’environnement), ces relations sont des actions exercées par l’un sur l’autre. 

Pour Wiener, tout «objet» dans l’univers a un comportement. Ce qui différencie ces objets entre eux, c’est leur complexité comportementale. Là où la méthode fonctionnelle voit des différences profondes entre hommes et machines du fait de leur composition matérielle, la méthode comportementale montre que l’homme et la machine peuvent relever de la même catégorie. En effet, la frontière entre les hommes et les machines existe à un niveau que Wierner considère comme secondaire, celui du support matériel. Au niveau supérieur, celui des comportements, cette frontière n’existe pas nécessairement. Sur l’axe de la complexité comportementale, rien n’empêche d’imaginer qu’ils se situeront côte-à-côte dans l’avenir. 

Pour éclaircir ce que Wiener appelle le niveau informationnel, prenons avec lui l’exemple du chat de laboratoire: on peut imaginer qu’un chat synthétique soit de même nature qu’un chat issu d’un congénère à partir du moment où le comportement du chat synthétique est en tout point identique à celui de l’autre chat. En fait, il faut différencier le modèle du chat, c’est-à-dire son mode d’existence informationnelle (sa complexité comportementale, l’ensemble de ses actions avec l’environnement…) et ensuite la réalisation concrète de ce modèle de chat, sous forme vivante (chat issu d’un congénère) ou artificiel. La comparaison entre le chat vivant et le chat artificiel ne se fait donc pas l’un par rapport à l’autre, mais l’un et l’autre par rapport à un modèle de comportement qui caractérise ce qu’est un chat. La perception des créatures artificielles en est radicalement changée: elles ne sont plus une copie de l’humain mais la réalisation artificielle d’un modèle d’un niveau logique supérieur (le niveau informationnel) dont le vivant est une des réalisations possibles.

Quelle conclusion peut-on en tirer sur l’univers et plus précisément sur l’être humain? L’univers devient transparent: il est accessible tout entier à la connaissance puisqu’il est composé d’objets dont on peut connaître le comportement. A partir de ce comportement, on peut passer à un niveau supérieur de représentation, le modèle informationnel, et avoir donc une connaissance rationnelle de chaque objet. L’être humain lui-même existe à un niveau informationnel: on peut donc en avoir une connaissance rationnelle et réaliser ce modèle sous une forme artificielle. 

Parallèlement, le monde est livré à l’entropie, la physique moderne (c’est à dire quantique) l’a montré. Toutes les mesures sont inexactes, la matière elle-même est soumise à des lois probabilistes. Cette entropie, pour Wiener, est une image moderne du Mal. «Nous vivons dans un monde où quelques îlots organisés subsistent au milieu d’un océan de désordre et l’homme ne doit sa survie qu’à sa capacité à organiser et à faire circuler l’information dont il dispose.» (Wiener 1950). 

La machine est-elle alors capable d’aider l’homme dans sa lutte contre l’entropie? Quand le livre «La cybernétique» est sorti, c’était un livre difficile à comprendre, la théorie n’était pas encore finalisée. Pourtant, il a fait fantasmer ses lecteurs, peut-être justement grâce à son côté hermétique. Et il a été mal compris. Wiener s’oppose violemment à l’idée de machine à gouverner que certains milieux caressent comme une alternative scientifique à la folie humaine. Curieusement, ce mythe lui est souvent attribué à tort. Une version très élaborée et critique de ce mythe en a été présentée par le Révérend Père Dubarle, un dominicain, dans le journal Le Monde: «Nous pouvons rêver à un temps où une machine à gouverner viendrait suppléer pour le bien ou pour le mal qui sait? l’insuffisance aujourd’hui patente des têtes et des appareils coutumiers de la politique» (Dubarle 1948).

Wiener s’explique ensuite dans «Cybernétique et société»: «Transférer sa responsabilité à une machine, qu’elle soit ou non capable d’apprendre, c’est lancer sa responsabilité au vent pour la voir revenir portée par la tempête» (Wiener 1950 p. 459). Tout simplement parce que ces machines ont été conçues par l’homme et vont donc s’appliquer à effectuer au pied de la lettre ce pour quoi elles ont été conçues. Or, l’homme sait-il ce qu’il veut? L’homme est-il capable de déterminer ce qui est bon pour lui? Le bilan de la deuxième guerre mondiale apporte à cette question une réponse plutôt pessimiste: pour Wiener, l’homme du XXe siècle est «l’homme de Bergen-Belsen et d’Hiroshima».

Que reste-t-il de la cybernétique? La pensée originale de Wiener s’étant perdue, il reste un mythe de la machine à gouverner qui a découlé de manière dévoyée des principes de la cybernétique. Ce n’est pas vraiment des conceptions de Wiener que nous avons hérité, mais de la façon dont elles ont été transfigurées à travers le mythe informatique.

L’intelligence artificielle

Il y a deux voies possibles pour l’intelligence artificielle: faire émerger une intelligence inconnue à partir de l’inanimé ou tenter de dupliquer un cerveau humain avec des moyens techniques. C’est très clairement cette deuxième voie que les premiers informaticiens voulaient explorer. Le pionnier de l’intelligence artificielle théorique est Alan Turing, un mathématicien anglais. L’enjeu de l’époque, alors que les ordinateurs ne tenaient pas la comparaison avec un ordinateur de poche actuel, n’était pas de construire un super calculateur ou une merveilleuse machine statistique, même si c’est ce qui a été construit effectivement, mais de copier le cerveau humain. Turing sera le premier à proposer la métaphore de l’ordinateur/enfant. Le cerveau artificiel qui va être construit sera au début comme le cerveau d’un enfant. Peu à peu, ce cerveau va apprendre pour atteindre son état adulte, défini par le but qu’on aura fixé à la machine. Il faut donc savoir comment le cerveau du jeune humain apprend afin de reproduire la méthode pour la machine.

«En essayant d’analyser l’esprit humain adulte, il va nous falloir beaucoup réfléchir au processus qui l’a amené à l’état où il se trouve. Nous pouvons signaler trois composantes: a) l’état initial de l’esprit, disons à la naissance. b) l’éducation à laquelle il a été soumis. c) d’autres expériences que l’on ne peut pas décrire comme éducatives auquel il a été soumis. Au lieu de produire un programme qui stimule l’esprit de l’adulte, pourquoi ne pas plutôt essayer d’en produire un qui stimule celui de l’enfant? S’il est alors soumis à une éducation appropriée, on aboutirait au cerveau humain.» (Turing 1950)

Bien sûr, pour quelqu’un versé dans les sciences de l’éducation, cette phrase amuse et Alan Turing ne devait pas la prendre lui-même au pied de la lettre. Néanmoins, elle reflète à la fois sa vision de l’intelligence artificielle et du cerveau humain. Les réflexions de Turing sur l’intelligence artificielle l’ont finalement amené à écrire Les ordinateurs et l’intelligence où figure le jeu de l’imitation, plus connu sous le nom de test de Turing (Turing 1950). Tout d’abord, insistons sur le fait que Turing ait appelé son test: jeu de l’imitation, sans y faire figurer le mot intelligence. Turing ne cherche pas à savoir si une machine peut ressentir des émotions, avoir conscience d’elle-même ou faire la démonstration de toute autre habilité supposée caractériser l’intelligence humaine. Après tout, selon Turing, rien ne prouve que l’homme pense, simplement on considère que quand l’être humain adopte un certain comportement, il pense. Si une machine peut imiter ce même comportement de sorte qu’on ne puisse la distinguer d’un être humain, alors le problème de l’intelligence artificielle sera réglé. Selon le point de vue comportemental, nous aurons une machine qui sera équivalente à un être humain au niveau de son modèle. La question: «une machine pense-t-elle?» sera de l’ordre de la philosophie au même titre que: «l’homme pense-t-il?» 

Le principe du jeu de l’imitation est le suivant: si une personne n’est pas capable de déterminer si elle interagit avec un homme ou un ordinateur, c’est que l’ordinateur a réussi le jeu de l’imitation. La première phase de l’expérience commence curieusement avec un homme et une femme. Un observateur devra déterminer le sexe de la personne avec laquelle il parle. Pour cela, on enferme dans deux pièces différentes un homme et une femme. L’observateur devra les interroger sans avoir aucun autre indice que le contenu des réponses qu’ils formulent. La femme répond en aidant l’observateur dans sa recherche alors que l’homme tente de l’induire en erreur. Turing postule que l’observateur sera incapable de distinguer l’homme de la femme. Ensuite, Turing remplace la femme par l’ordinateur. Si l’observateur est incapable de constater la substitution, c’est que l’ordinateur a réussi le jeu de l’imitation. On commence à entrevoir l’enjeu de la première partie du jeu de l’imitation d’Alan Turing: à un niveau comportemental supérieur, l’être humain est androgyne. Quand l’observateur du jeu de l’imitation interroge les deux «candidats», il se place à un niveau comportemental et non fonctionnel, puisqu’il ne peut se baser que sur le contenu des réponses, mais ni sur l’aspect ou le son de la voix. Il est donc normal qu’il ne puisse distinguer le sexe de ses interlocuteurs puisqu’à un niveau de représentation supérieur, l’être humain est un être informationnel androgyne… Dans la deuxième partie du jeu, quand l’ordinateur aura réussi à mystifier l’observateur, cela signifiera que l’être informationnel peut maintenant se réaliser en une troisième version, non plus organique, mais artificielle.

En conclusion:

Le niveau pertinent pour comprendre l’univers est le niveau informationnel et non fonctionnel. Ce qui signifie que la matière, la structure, le corps humain, ne sont pas vraiment ce qui importe. Un achèvement de la science est la reproduction du processus de création. Mais d’après la première proposition, ce n’est pas un être de chair et de sang qu’il est important de créer mais un objet dont le comportement est comparable au modèle informationnel de l’humain, que le support en soit biologique, synthétique ou même hybride. L’entropie est omniprésente. La physique moderne et même la logique nous l’enseignent. S’il est illusoire de l’éradiquer, il est souhaitable d’en avoir le plus grand contrôle possible, ne serait-ce que pour une question de survie.

Oubli du corps

Mal rasés, mal peignés, vêtements usés et quelconques, parfois propreté douteuse, les hackers, c’est à dire les passionnés de l’informatique, sont manifestement oublieux de ce qui peut arriver à leur corps. Le jugement que peut porter l’entourage sur leur apparence leur est de même totalement indifférent. Certains fanatiques de la programmation (Steve Jobs en tête) sont des exemples de ce curieux rapport au corps. L’icône de l’informaticien existe (cf l’informaticien du film Jurassik park, par exemple). Au MIT, il existe un rituel qui célèbre la négation du corps: le concours de l’étudiant le plus laid du campus. 

Mais curieusement, chez les hackers, cet auto-dénigrement va de pair avec leur sentiment d’appartenir à une élite privilégiée. S’ils se font une gloire de leur laideur et mettent un point d’honneur à négliger leur apparence, c’est parce que, comme Wiener, comme Turing, ils pensent que le niveau pertinent, supérieur est le niveau comportemental.

Les femmes ont toujours été supposées être plus asservie à leur corps, à cause des maternités, des règles. Elles sont plus proches de la nature. Elles sont le sexe, bien plus que les hommes. Par ailleurs, on leur apprend que leur apparence est essentielle. Elles pourront compenser des aptitudes médiocres si elles sont jolies. Elles vivent par le regard des autres. Elles évoluent en quelque sorte au niveau fonctionnel.

Autoengendrement

La création est une question centrale en informatique, qu’il s’agisse d’un nouveau programme, d’un nouveau langage ou d’un nouveau matériel. Sherry Turkle cite à ce sujet un étrange témoignage de hacker: «Les programmes sont comme des parcelles de mon esprit… Les hommes ne peuvent pas avoir d’enfants, c’est pourquoi ils essaient d’en avoir par l’intermédiaire de la machine. Les femmes n’ont pas besoin d’ordinateur, elles peuvent avoir des enfants d’une autre manière». 

Ce sentiment de paternité, très répandu dans le milieu des informaticiens, est illustré par un autre cas, rapporté cette fois par une autre étude. Il s’agit d’un utilisateur qui prépare l’arrivée de son micro pendant la grossesse de sa femme et qui l’achète la veille de l’accouchement: «Elle a le bébé, j’ai le micro.» dit-il. On ne peut pas être plus clair.

Grâce à ce mythe de l’auto-engendrement, on peut se reproduire seul, sans avoir recours aux femmes. Dans le monde informatique, les femmes deviennent donc accessoires, elles disparaissent. Philippe Breton va même plus loin. Il attribue à ce phénomène une des raisons de l’exclusion des femmes de la tribu informatique: «Ainsi, mais nous sommes là maintenant au cœur d’une dimension imaginaire, la reproduction au sein de la tribu se fait fantasmatiquement grâce d’une part à l’union de l’homme et de la machine et d’autre part à l’exclusion des femmes comme ‘matrices biologiques’. Dans ce sens, l’existence même de la tribu informatique est en partie conditionnée par l’exclusion des femmes qui constituent une concurrence non désirée.»

D’autre part, les femmes elles-mêmes s’auto-excluent. Elles n’ont pas besoin de ce fantasme de l’auto-engendrement pour procréer. Elles peuvent le faire par elles-mêmes, dans un processus où la présence de l’homme peut ne pas paraître indispensable. Elles n’ont pas de raison de partager ce fantasme de reproduction au niveau comportemental puisqu’elles ont les moyens de le faire au niveau fonctionnel. 

La main sur le monde

Les hackers sont parfois traités de «control freaks», ce qu’on peut traduire par «dingues du contrôle», car ils ne supportent pas de vivre dans un monde dont ils ne maîtriseraient pas chaque parcelle. Ce thème transparaît à chaque étape des chapitres précédents. Créer une IA signifie comprendre et maîtriser le fonctionnement du cerveau, de l’intelligence et donc de la personnalité humaine. S’auto-engendrer permet de comprendre le mystère de la reproduction et pouvoir se passer à la fois de son corps et des femmes (deux entités sur lesquelles on n’a pas suffisamment de prise) pour se reproduire. Réduire l’intelligence à une machine permet de la décrire complètement et donc de prévoir tous ses états.. Se débarrasser de son corps et supprimer les émotions et sentiments est un moyen d’éliminer l’imprévu de la vie quotidienne et des relations interpersonnelles. Le thème du contrôle et du pouvoir est probablement le plus fort et le plus général dans le mythe de l’informatique.

Si l’ordinateur (d’un point de vue étymologique en français) permet de mettre de l’ordre dans le monde, son utilisateur est celui qui a le pouvoir de Dieu. Si on a abondamment décrit comment l’ordinateur peut être un partenaire pour l’informaticien (Turkle 1984, Breton 1990, Linart 1990), on oublie que l’ordinateur représente bien plus: une fenêtre sur un monde logique où l’informaticien est tout-puissant. Pour un amoureux des règles qu’est le hacker, rien n’est imprévu ou aléatoire dans un ordinateur. Il descendra jusqu’à la couche électronique s’il le faut pour comprendre les tenants et aboutissants de chaque événement informatique. Et quand il y sera parvenu, il aura l’impression d’embrasser l’univers. Deux hackers m’ont raconté que le jour où ils avaient fait le lien entre le langage de programmation (au niveau logique) et l’électronique (au niveau physique) dans leur ordinateur, ils avaient eu un sentiment quasi mystique. 

L’informatique est un monde d’ordre. Avec l’ordinateur, on passe de l’autre côté du miroir, on voit une petite partie de l’ordre logique des choses. Les règles de l’informatique sont rigoureuses mais on peut jouer avec surtout si on est suffisamment bon. La seule chose qu’on ne puisse pas changer est le fait qu’on ait besoin de règles. Dans cet univers, les hackers jouent à être Dieu. Ils pourront aussi développer les univers virtuels des films de synthèse ou des jeux.

La maîtrise d’un univers, même limité, devient le moyen de masquer les anxiétés relatives au soi et la complexité du monde situé au-delà. L’ordinateur est particulièrement adapté pour représenter ce petit univers, supposé être régi par les mêmes règles que le grand. Les hackers prennent le pouvoir dans cet univers simplifié à défaut de pouvoir maîtriser ou seulement comprendre les humains du véritable univers (y compris eux-mêmes). Tous ceux qui veulent évoluer dans le monde de l’ordinateur devront se soumettre à ces même règles sous peine de s’en voir refuser l’accès. 

Les femmes ne sont pas élevées pour la maîtrise et le pouvoir. Elles sont dévolues à l’échange, à la relation, à la médiation et même au dévouement voire au sacrifice. Ces fantasmes de pouvoir ont le double résultat de ne pas attirer les femmes mais aussi de générer une atmosphère de compétition jouant également en leur défaveur.

Conclusion

En étudiant le mythe informatique vu par les informaticiens passionnés, ceux qu’on appelle les hackers, nous avons une approche culturellement masculine de l’ordinateur. 

S’il y a peu d’informaticiennes, on ne peut pas dire néanmoins que les femmes n’utilisent pas l’ordinateur. Elles ont commencé à s’en servir avec le traitement de texte. Elles continuent avec Internet. Non seulement elles sont utilisatrices, mais elles sont conceptrices de site, webmaîtresse… Mon hypothèse serait que ces pratiques, liées à l’échange, à la communication, sont culturellement plus acceptables pour les femmes que les fantasmes de pouvoir, par exemple. Mais rien ne prouve que derrière l’ordinateur communiquant des femmes ne se cache pas aussi l’ordinateur du pouvoir? Pourquoi les femmes ne rêveraient-elles pas elles aussi d’autoengendrement ou d’abandonner leur corps? La suite de l’étude tentera d’aller explorer cette fois l’univers des femmes informaticiennes afin de déterminer si sous des dehors peut-être différents, les mêmes fantasmes ne se retrouvent pas à l’œuvre.
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