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Abstract— Le croisement perceptif minimaliste est de plus en
plus reconnu comme un paradigme critique pour I'étdle de la
cognition sociale. Dans le cadre d'interactions dyhques, cette
situation expérimentale a dévoilé le rble crucialvoire constitutif-
de la dynamique interpersonnelle sur les mécanismede la
compréhension sociale. Nous proposons ici une expgentation
originale visant a dépasser le cadre des interactis strictement
dyadiques. Alors que les expérimentations précédesg ont utilisé
des objets comme des distracteurs de la coordinatio
interpersonnelle, nous intégrons ici les objets come le but de
cette coordination. 24 participants ont di décidersur la base de
leur interaction en temps réel dans un espace viragl a une
dimension, lequel des deux objets qu'ils pouvaiemercevoir était
aussi perceptible par leur partenaire. Les résultatsprincipaux
suggerent que la reconnaissance du caractére 'puglie’ d'un
objet découle de la qualité de la coordination seas-motrice qui
se joue entre les deux partenaires. Par ailleursa lprésence méme
d'un objet commun agit comme une affordance simultaée qui
attire l'activité des deux partenaires et structureleur interaction,
leur donnant I'occasion de co-construire un monde grtagé dans
lequel leurs actions respectives font sens. Ces ultats sont
discutés selon une approche énactive de la cognitisociale.

Index Terms—croisement perceptif, monde commun,
minimalisme, cognition sociale, perception mutuelle

|. INTRODUCTION

Depuis quelques années, le paradigme du croisemei

perceptif a recu un intérét grandissant parmi léfemkeurs
d'un "tournant interactif* dans I'étude de la ctigni sociale
[1,2]. Cette situation expérimentale particulienopgose en
effet "le paradigme en temps réel le plus simplg]; gui
permet d'observer précisément la co-constructioprdaessus
de linteraction dans des taches sociales minitealisEn
réduisant a l'extréme le répertoire d'actions etrel®urs
sensoriels disponibles, ce paradigme donne en eff
l'opportunité d'analyser le déploiement spatio-terap des
activités perceptives individuelles et de la dyrgumi
collective [4]. De ce fait, contrairement aux apges
classiques de la cognition sociale, ou la comprgibarsociale
se réduit au jugement d'observateurs passifsg5)atadigme
du croisement perceptif permet de prendre en conwte
caractére incarné et situé des acteurs dans uextergocial.
Le processus méme de l'interaction est alors répdaccoeur
de la cognition sociale, en substituant les progsié
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émergentes de l'interaction a la manipulation iicdiglle de
symboles via des regles formelles [1,6].

[I. LE PARADIGME DU CROISEMENTPERCEPTIF

Le paradigme du croisement perceptif a été progosé&
une dizaine d'années [7,8]. Dans cette étude princgeux
participants interagissent dans un environnementeli via
une médiation technique (en l'occurrence, un dispage
suppléance perceptive). Chacun d'eux déplace llewdéeat un
curseur dans un espace numérique unidimensionhela e
rencontre de ce curseur avec un objet de I'envinowemt
provoque une stimulation tactile. Trois types dddbjpeuvent
provoquer des stimulations tactiles strictemenntidges : le
curseur de l'autre participant, un objet fixe etobijet mobile.
De facon cruciale, cet objet mobile est en réalitéleurre
attaché au curseur de chaque participant par unviieuel
rigide. En conséquence, cet objet se déplace eraote
comme se déplace le curseur auquel il est attaths.
participants doivent alors explorer cet espace,cl&uer
lorsquils pensent que les stimulations qu'ils rem@t sont
dues a la rencontre du curseur déplacé par I'patteipant.

Alors que les participants semblent réussir la @ach
puisqu'ils cliquent principalement quand leurs eurs se sont
effectivement rencontrés, une analyse précise eéuelils
%‘houent en réalité a discriminer l'autre participde I'objet
mobile. En effet, I'analyse du ratio clics/stimidas montre
que les participants sont autant susceptiblesigeet! lorsque
leur curseur rencontre l'objet mobile que lorsqréihcontre
autre participant. Il apparait donc que les paotints
réussissent la tache simplement parce que le musede
l'interaction assure une fréquence élevée de rémsoentre
les participants. La rencontre des deux activitécgptives
gf\it en effet émerger un attracteur de la dynamicplkective,
qui résulte des tentatives conjuguées de la parpddicipants
pour maintenir le contact avec l'autre. Au conradomme le
mouvement de l'objet mobile n'est pas dirigé veastre
participant, il ne peut que générer une coordinatioilatérale
qui ne peut pas conduire a un maintien des stimuakt
comme peut le faire le croisement perceptif. Lafggarance
des participants est donc expliquée par les prdié
dynamiques du processus d'interaction, plus que lpar
reconnaissance individuelle de l'intentionnaliguttui [7,8].



Cette situation expérimentale a eu une grande nésme
dans la littérature [3]. L'expérimentation initiala été
répliquée de nombreuses fois, avec des variantes @l
moins profondes [9,10], et a donné lieu a un aenteimbre
d'extensions originales, ou les objets ont été rsunds pour
étudier exclusivement l'interaction en face-a-fane|'absence
de tout distracteur [11]. Dans tous les cas, lesultts

attestent d'une nécessité a dépasser le cadrelyd®na

strictement individuel de la cognition sociale, iatégrant a
minima linfluence de linteraction en tant que qa®sus
autonome [1-2, 6]. Dans une perspective énactive,lao
cognition est décrite en tant qu'action incarnég],[la
cognition sociale prend racine dans linteractiaciae,
entendue comme le couplage co-régulé entre (ausindeux
agents incarnés et situés, ou la régulation inflaerte
couplage lui-méme de facon a ce qu'il fasse émeunger
organisation autonome en termes de dynamique ortatlle,
et ou l'autonomie des agents n'est pas dissouteDR]cette
facon, la dynamique interpersonnelle, méme lorscplke-ci
est réduite & une coordination sensori-motrice mmahé dans
le cadre du paradigme du croisement perceptif,itséga
support d'un "participatory sense-making" [2], elskns lui-
méme est co-constitué et sans cesse (re-)négoci@iawdu
processus d'interaction.

A ce jour, malgré la robustesse de ce paradigmepas
supplémentaire reste a franchir pour rendre coppipiaement
d'une approche énactive de la cognition socialesfiet, cette
derniére ne se réduit pas aux compétences cogitbee
déployant dans des situations dyadiques, mais comce
également les situations triadiques/déictiques cggeion
mutuelle d'un objet, attention conjointe). Dangeetptique,
Nous pProposons une expérimentation originale damselle le
croisement perceptif entre deux sujets a pour tibgqlicite
la perception mutuelle d'un objet. Les objets nat quas
utilisés ici en tant que distracteurs de la coatiom
interpersonnelle, mais en tant que but visé pgoréeessus
d'interaction.

Ill. MATERIEL ET PROCEDURE

24 participants, agés entre 18 et 25 ans et répamti12
binbmes, ont pris part a cette expérience. llstnftas de
connaissance préalable du dispositif ni des élérteabriques
mobilisés dans cette expérimentation.

Au moyen d'une souris informatique, chaque memhne d
méme bindme déplace latéralement un curseur daespate
numérique unidimensionnel de 400 pixels de long sgi
boucle sur lui-méme (tore géométrique). Ce cursesir
composé d'un corps-image (avatar) de 2 pixels mg $dué au
milieu d'un corps-percevant (champ récepteur) dpiféls de
long. Quand au moins un pixel du corps-percevarntaetre au
moins un pixel du corps-image de l'autre participaun d'un
objet, les stimulateurs tactiles s'activent setoistconditions
expérimentales décrites ci-apres.

Trois objets fixes de 2 pixels de long sont dispodéns
'espace numérique. Seul un de ces objets est laumaat
perceptible par les deux participants, tandis qaedeux autres

sont 'privés’, c'est-a-dire qu'ils sont percepsibEspectivement
par I'un et par l'autre participant (Fig. 1).

Objet privé

du sujet 1 Objet commun Sujet 2

Objet privé
du sujet 2

Sujet 1

Fig.1 Schéma du dispositif expérimental

Trois conditions expérimentales sont définies, @mction
de la facon dont les stimulateurs tactiles s'astiv®ans la
condition 'Mono', l'information sensorielle est i a une
activation en tout-ou-rien des stimulateurs, qugle soit la
source de la stimulation (corps-image de l'autreobjets).
Dans la condition 'Différenciée’, le corps-imagd'detre et les
objets produisent des stimulations différentesrélacontre du
corps-image active les stimulateurs du bas dudvpitandis
que la rencontre des objets active les stimulatdursaut du
boitier). Dans la condition 'Parallélisme’, le epgercevant est
divisé en 4 champs récepteurs élémentaires, chagtie étant
reliée a la colonne correspondante des stimulatauatdes.
L'information sensorielle est donc ici spatialisée.

Tous les hbinbmes passent les trois conditions
expérimentales, dans un ordre aléatoire, chaculledétant
composée de 5 essais de familiarisation et de &isess
expérimentaux de 75 secondes. La tache consistée@gir
avec son partenaire, et a cliquer sur I'objet commu

IV. RESULTATSPRINCIPAUX

Globalement, la tache est individuellement réussles
participants cliquent effectivement plus souvent bobjet
commun (70.58 % des clics réalisgs,< .05). Mais nous
notons un effet des conditions expérimentalesta¢he n'est
pas statistiquement réussie dans la condition 'M(B&51%
de clics correctsp = .16), au contraire de la condition
'Différenciée’ (91.29 %,p < .05) et de la condition
'Parallélisme’ (60.43 %, < .05).

Outre I'analyse des réponses données par lesijpants,
nous avons conduit une analyse de leurs trajestoire
perceptives, pour tenter d'expliquer ce qui amépe |
participants a cliquer sur I'objet commun. En pemieu, nous
constatons que quelle que soit la condition exmEntale, les
participants passent en moyenne significativemduos ple
temps (d =15.43 sep, < .05), et se rencontrent mutuellement
plus souvent (d = 7.9 < .05) autour de l'objet commun
gu'autour des objets privés. De fagon a caractéaspualité de
la coordination interpersonnelle lors des difféseggisais, nous
avons calculé un indicateur de l'accroche perceptivtre les
deux partenaires (correspondant au pourcentage digrée de
lessai ou le délai maximum entre deux stimulations
interpersonnelles est inférieur a 2 secondes). dkotent,
'accroche perceptive est plus forte dans les sssgant
conduit a un clic correct que dans les essais a@artuit a un
mauvais clic, du moins pour ce qui est des conttidono’
(d= 8.25%,p < .05) et 'Parallélisme' (d = 11.82%,< .05).
Parallélement, quelle que soit la condition expéritale, la



durée totale des arréts mutuels (définis commedssou les
deux partenaires s'arrétent I'un sur l'autre entiesinent un
croisement perceptif sans bouger pendant plus skc@ndes)
est plus élevée autour de I'objet commun qu'audesrobjets
privés (d 10.42 secp < .05). Cette différence est
particulierement marquée dans la condition 'Différée’ (d
=14.54 secp < .05).

V. DISCUSSION ETCONCLUSION

D'une fagon générale, la tache proposée est ugsudes
participants cliquent le plus souvent sur I'obmheun, ce qui
implique une reconnaissance du fait que cet olgjetplartie
intégrante du monde commun. Ce succes individueenet
pas nécessairement en cause linterprétation atitanaiste du
paradigme du croisement perceptif : les individemislent
ressaisir individuellement la dynamique collectij® 7],
comme en attestent les résultats de l'analyse rdgtbires
perceptives.

constaté que dans cette condition, la durée tatate arréts
mutuels autour de I'objet commun est trés impoetadrr, le
fait de s'arréter, et de maintenir cette positidsignent aussi
un certain type d'action. Quelle que soit la coodit la
reconnaissance du caractere 'publique’ d'un objeise donc
sur la capacité mutuelle des participants a fadres e leurs
actions respectives en fonction des objets présents

Dans cette recherche, nous avons proposé une iextehs
paradigme du croisement perceptif de fagcon a dépéssadre
des interactions dyadiques. Nos résultats comgilétgproche
énactive de la cognition sociale, en démontrantfaigmn
empirique que la dynamique d'interaction peut égafe étre
le support de la reconnaissance d'un monde commun.
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naturellement les activités perceptives des ppédits
(affordances). Mais bien que les deux types d'sbaént
exactement la méme taille et la méme forme, |'objebmun
attire davantage les deux participants que lestolgavés.
Parallelement, nous avons noté que
interpersonnelles sont plus nombreuses autour alget’
commun. Ces résultats sont expliqués par le faét kpbjet

commun présente une affordance simultanée aux deux

participants il attire réciproquement les deuxtivités
perceptives, ce qui augmente la probabilité d'caatrer son
partenaire. Si cette rencontre peut étre fortilitgéen reste pas
moins que les participants doivent faire la digtorc entre les
stimulations résultant de la rencontre de ['objét les

les stimulations
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