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Cet article tache en premier lieu de définir ce qu'est la rhétorique procédurale en regard
des travaux sur la rhétoriqgue numérique. Décrivant trois grandes orientations de ce
champ d'étude (esthétique, argumentative et critique), il explore la responsabilité
critique des études en rhétorique procédurale avec la notion de « fallacie ». Poursuivant
les travaux de Bogost, ce texte propose une lecture rhétorique d’'un phénomene tres
actuel mais qui a fait I'objet de peu d’écrits en francais : les techniques de persuasion
manipulatoires dans le langage interactif humain-machine et les « fallacies prodécurales
» dont les fameux modeles de design obscurs (« dark patterns ») font partie. Il propose
de répertorier un ensemble de figures interactives dites fallacieuses.

This paper studies procedural rhetoric versus digital rhetoric. Describing three main
orientations of this field of study (aesthetic, argumentative, and critical), it explores the
critical responsibility of procedural rhetoric studies with the notion of "fallacy." After
Bogost's work, this text presents in French a rhetorical reading of manipulative
persuasive techniques in human-machine interactive language, "procedural fallacies",
and "dark patterns".
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Numérique, Rhétorique, Figures interactives, Fallacies, Dark patterns, Rhétorique procédurale, Digital,
Rhetoric, Dark patterns, Interactives tropes, Fallacy, Procedural rhetoric

1. Introduction

Le développement du langage humain-machine et du webdesign ainsi que I’évolution
des modeles économiques en ligne ont fait émerger de nouvelles formes de stratégies
et de figures de rhétorique de type interactif. Comme les figures verbales et les figures
visuelles, les figures interactives, généralement a base de clic, peuvent contribuer a
persuader les individus de modifier leurs comportements et leurs habitudes (Fogg, 2003
; Bogost, 2007 ; Eyal et Hoover, 2018). Elles font partie des discours portés par les
dispositifs numériques qualifiés par quelques chercheurs de « technologies persuasives



» (Fogg, 2003 ; Foulonneau et al., 2015 ; Bastien et Calvary, 2019). Si certaines figures
interactives sont strictement esthétiques, renouvelant les formes ornementales les plus
anciennes (Paquin, 2006), d’autres donnent corps a une idéologie particuliere et
contribuent a faire accepter aux utilisateurs des theses argumentatives plus ou moins
explicites. Selon le contexte, les moyens employés pour faire admettre la these propre
au schéma argumentatif mis en ceuvre ne sont pas toujours moraux et rationnels,
certaines figures interactives étant sciemment employées pour manipuler les
internautes. On peut déja ici donner I'exemple de techniques telles que les modeles de
design obscurs (« dark patterns »), repérés par Brignull (2010) et intégrés a certaines
plateformes dans le but bien étudié de tromper les destinataires. Ces modeles de
design ont été créés pour inciter les utilisateurs et utilisatrices a réaliser des actions
involontaires et non désirées sur l'interface au profit de I'économie de la plateforme
(Bosch et al., 2016, p. 239). Dans la sphere du langage humain-machine, ces «
nouvelles » figures de rhétorique peuvent étre appréhendées comme les outils d'une «
nouvelle sophistique » lorsqu’elles sont utilisées pour duper, leurrer ou abuser les
utilisateurs. Souvent peu remarquées, se faisant passer pour autre chose qu’elles-
mémes, ces figures posent de nombreux défis a I'éducation aux médias et a la littératie
numeérique.

Sur les fondements des études rhétoriques et des études sémiotiques d’orientation
pragmatique, cet article propose de répertorier et de discuter des dispositifs rhétoriques
fallacieux employés par les plateformes socionumériques. Poursuivant les travaux
entamés sur le sujet, il vise a rassembler, en langue francaise', les propositions
théoriques concernant cette forme rhétorique, a explorer comment cette derniere
prolonge et renouvelle les techniques rhétoriques fallacieuses. Pour reprendre une idée
de Douglas Eyman, il reste encore du travail aux spécialistes en rhétorique et en
sémiotique pour repérer les sophismes de I’'age numérique (Eyman, 2015, p. 63). Cette
contribution constitue un pas dans cette direction.

Dans une premiere partie de I'article, je reviendrai sur ce qu’on appelle rhétorique
procédurale et sur les trois orientations qui la caractérisent. Ce faisant, j'aborderai la
notion de « fallacie procédurale ». Dans la deuxieme partie, je présenterai différents
modeles interactifs que I'on peut considérer comme fallacieux.

2. De la rhétorique générale a la rhétorique
procédurale

Les études en rhétorique numérique se sont longtemps contentées d'appliquer les
approches de la rhétorique plus traditionnelle aux nouveaux médias, sans tenir compte
des spécificités sémiotiques de ces derniers (Zappen, 2005; Bogost, 2007; Eyman,
2015). Les études en rhétorique et en sémiotique des dispositifs numériques se sont
surtout intéressées aux textes ou aux signes selon une perspective textualiste. Comme
I’écrit lan Bogost, « de nombreux efforts pour lier les ordinateurs et la rhétorique ne font
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méme pas appel a la rhétorique visuelle, demeurant a l'inverse fermement ancrés dans
le cadre de la rhétorique verbale et écrite [...] » (Bogost, 2007, p. 25, trad. libre). Parmi
les efforts pour penser I'évolution des formes rhétoriques en regard des « nouveaux
médias », les travaux de lan Bogost nous apparaissent comme étant les plus solides. Ils
poursuivent les travaux sur la question, notamment ceux de James Zappen pour lequel
il est nécessaire d'expliquer comment la rhétorique plus classique et les stratégies
persuasives sont reconfigurées avec le numérique (Zappen, 2005). L'idée de «
rhétorique procédurale » proposée par Bogost nait d’une véritable nécessité, celle
d’identifier les spécificités rhétoriques propres au langage interactif humain-machine. Le
chercheur en études vidéoludiques propose alors de voir une rhétorique procédurale a
I'ceuvre dans toutes formes de procédures visant a persuader les individus. Si I'on
congoit assez bien que |'orateur et I'écrivain usent de rhétorique verbale, que I'affichiste
et le cinéaste emploient la rhétorique visuelle et audiovisuelle, il est facile de
comprendre que le webdesigner manie la rhétorique procédurale : «La rhétorique
procédurale est une technique pour fabriquer des arguments avec des systémes
computationnels [...] tout comme la rhétorique verbale est une technique qui utilise I'art
oratoire de facon persuasive et la rhétorique visuelle, les images pour persuader. »
(2007, p. 3 et 28, trad. libre)

Avec Bogost, il faut défendre I'idée que les outils en sémiotiques et rhétoriques verbale
(orale et écrite) et visuelle ne sont pas suffisants pour rendre adéquatement compte
des propriétés de I'expression procédurale (p. 29). Ceux de la rhétorique audiovisuelle
(grammaire filmique, etc.) ne le sont pas non plus.

Bien sir, étudier la sémio-rhétorique des plateformes numériques, a I'exemple des
plateformes socionumériques, doit prendre en compte les outils traditionnels (signes
verbaux, visuels, audiovisuels), car, faut-il le rappeler, le langage des nouveaux médias
hérite de formes culturelles plus anciennes, allant de I'imprimé au cinéma (Bolter et
Grusin, 1999; Manovich, 2010 [2001]).

Si, comme le rappelle Bogost, toute procédure n’'implique pas forcément un ordinateur
et que la rhétorique procédurale peut s'intéresser a des objets non informatiques (par
ex. a des procédures administratives traditionnelles), dans le cadre de cet article la
définition de la rhétorique procédurale sera restreinte aux procédures
computationnelles impliquant un langage interactif humain-machine.

A partir de la proposition de Bogost, on peut considérer que la rhétorique procédurale
recouvre, comme la rhétorique plus traditionnelle, au moins trois grandes orientations
poreuses gue nous résumerons : une orientation esthétique, une orientation
argumentative et une orientation critique. Apres avoir présenté succinctement les deux
premieres orientations et ainsi situé mon propos, j'explorerai davantage |'orientation
critique pour aborder les « fallacies procédurales » en contexte numérigue. Mon objectif
n'est pas d'analyser un a un les différents modeles interactifs fallacieux identifiés, mais
plutdt de répertorier un ensemble de figures a la lumiere des travaux sur le sujet.



2.1. Orientation esthétique de la rhétorique procédurale

Puisque la rhétorique traditionnelle renvoie en tout premier lieu a I'art de bien parler, a
I'art de s’exprimer de facon éloquente et a I'emploi de figures d’ornementation, les
études en rhétorique procédurale sont censées s'intéresser a la dimension esthétique et
stylistique de la mise en forme des énoncés. Sur ce plan, une part des études en
rhétorique procédurale peut s’intéresser aux figures d’ornementation procédurales et
aux reconfigurations de figures plus classiques au sein des procédures interactives.
Louis-Claude Paquin, par exemple, a proposé un répertoire de « figures interactives »
plus ou moins ornementales (Paquin, 2006, p. 499). L'auteur y répertorie des dizaines
de figures, par exemple la figure du dévoilement (un élément est dévoilé au passage de
la souris) et la figure de la mise en évidence (un élément attire I'attention de facon
affordante, pour suggérer qu’un espace peut étre exploré). La tentative de Paquin est
louable et ambitieuse, mais le répertoire gagnerait a étre revisité pour gagner en clarté.

Bogost propose quant a lui de parler indistinctement de « figures procédurales » et de «
tropes procéduraux » ayant des points communs avec les figures classiques telles que
les métaphores et les synecdoques. Il écrit : « De la méme maniére qu'il y a des figures
littéraires et filmiques, il y a des figures procédurales » (Bogost, 2007, p. 12, trad. libre).
La définition qu'il en propose est cependant tres large : « Les tropes procéduraux
prennent souvent la forme de modéles d’interaction communs. Des éléments d’une
interface graphique peuvent étre concus comme des tropes procéduraux, a I’'exemple
de la barre de défilement (scrollbar) ou du bouton cliquable. » (Bogost, 2007, p. 13).
Chez l'auteur, les éléments graphiques interactifs s'apparentent a des figures
procédurales. |l s'agit effectivement d’éléments reconnaissables propres au langage des
interfaces humain-machine (IHM), mais on peut questionner leur statut de trope, car si
toutes les formes reconnaissables, présentant une affordance, et qui sont propres au
langage des interfaces sont considérées comme des tropes, alors I'analyse tropique
n'est plus intéressante (si tout est trope, rien n’est trope). Bien qu'’il reste encore du
travail a réaliser sur les figures en rhétorique procédurale sur le plan esthétique, il
existe certains répertoires d'intérét présentant des typologies de figures d'interactivité
(voir par ex. Fourmentraux, 2010 ; NT2, 2022) et de gestes interfacés (Weissberg et
Barboza, 2006) ainsi que des recherches sur les métaphores employées par les
interfaces.

2.2. Orientation argumentative de la rhétorique procédurale

La rhétorique générale est une technique discursive a visée persuasive, développant un
schéma argumentatif, et donc une these et des arguments. Elle vise a faire adhérer les
interlocuteurs a un message ou plus largement a une thése. Pour Bogost, en rhétorique
procédurale les arguments ne sont pas uniquement construits dans des mots ou des
images, mais résident dans des regles de comportement qui se trouvent écrites dans le
code du programme (Bogost, 2007, p. 28-29). C'est donc dans l'interaction avec la
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machine, en réalisant une suite d’'actions sur l'interface, que l'interlocuteur se verrait
persuadé de la these plus ou moins explicite qui lui est présentée. D’'un point de vue
sémiotique, la vision de Bogost est pertinente, mais a condition de prendre aussi en
compte tous les signes (visuels, sonores, verbaux, etc.) qui composent I'énoncé
interactif.

Certaines interfaces sont persuasives, et les études en rhétorique procédurale ne sont
pas les seules a en faire I'examen. Développées a la fin des années 1990 par Brian
Jeffrey Fogg (1997, 1998, 2003), chercheur en sciences comportementales, les études
en captologie (abréviation de Computers As Persuasive Technologies) s'intéressent
aussi a cet objet. Cependant, rhétorique procédurale et captologie ne doivent pas étre
confondues ; leurs prémisses sont tres différentes. De son coté, la captologie est définie
comme |'étude de l'interaction humain-machine pour changer les attitudes ou les
comportements des individus (2003, p. 15). Elle étudie les stratégies impliquant des
technologies persuasives pouvant, par exemple, intégrer les incitatifs comportementaux
numériques (digital nudges). Les travaux se concentrent ainsi sur « le design, la
recherche et I'analyse de productions informatiques interactives créées dans le but de
changer la pensée, les attitudes et les comportements des personnes. » (Fogg, 2003, p.
5, trad. libre) Bien qu’il faille reconnaitre que I'idée de technologie persuasive en soi est
pertinente, la captologie, telle que définie par Fogg, ne constitue pas un fondement
intellectuel solide pour les études rhétoriques du numérique, et c’est pour cette raison
qu’elle me semble devoir étre écartée par les études en rhétorique procédurale. La
notion de persuasion sur laquelle repose la captologie pose en effet probleme : la
persuasion interactive est concue comme étant opposée a la coercition et a la tromperie
: « La coercition et la tromperie par les ordinateurs sont des sujets en soi, mais ils ne
sont pas couverts par la captologie parce qu’elles ne dépendent pas de la persuasion »
écrit Fogg (p. 15). Cette proposition nie ainsi les formes de persuasion manipulatoire ou
de persuasion négative. L'auteur concoit également que toute forme de persuasion
authentique requiert une intention (p. 16). Or, les études rhétoriques ont montré que les
mécanismes de la persuasion sont plus complexes, la persuasion n’est pas forcément
intentionnelle et planifiée, que les discours argumentatifs ne sont pas dénués de
paralogismes (faire des erreurs logiques ou quasi-logiques, induire en erreur par le
langage sans s’en rendre compte). On comprend que les propositions de Fogg sont
orientées vers la production de dispositifs persuasifs en sciences informatiques, et
ambitionnent de fournir des modeles pratiques aux concepteurs ayant l'intention de
créer des scénarios interactifs a visée persuasive. Elles n'ont pas pour vocation de
développer des connaissances approfondies en études argumentatives et rhétoriques -
champs du savoir auxquels Fogg ne se rattache pas de toute facon - alors que c’est I'un
des buts poursuivis par les études en rhétorique procédurale. En effet, I'une des visées
des travaux en rhétorique procédurale est de repérer les formes d'arguments au sein du
langage IHM qui soutiennent une these ou desquelles une these peut étre inférée.



2.3. Orientation critique de la rhétorique procédurale

Enfin, la rhétorique procédurale, telle que je la concois, correspond a une méthode
critique pour repérer et déconstruire certaines opérations interactives qui visent a
persuader parfois par des moyens trompeurs (stratégies rhétoriques, signes et tropes
fallacieux) ; les systemes procéduraux visent a générer des comportements et sont
parfois liés a des idéologies particulieres (Bogost, 2007, p. 3-4). Les études en
rhétorigue procédurale endossent ici une responsabilité critique. Elles partent du
principe que les plateformes web, a I'exemple des médias socionumériques,
développent un langage (langage d'interface interactif), portant des messages et des
discours interactifs plus ou moins clairs, formulant des énoncés, véhiculant différentes
idéologies au moyen de techniques persuasives parfois manipulatoires.

L'étude des « fallacies » tient une place particuliere dans cette orientation critique. Part
de l'activité rhétorique verbale, orale comme écrite, les « fallacies » correspondent a
des techniques argumentatives abusives généralement destinées a tromper ou a
manipuler I'interlocuteur (Walton, 1995). Théorisée en premier lieu par Aristote, et
revisitée par Charles Leonard Hamblin (1970), puis par des auteurs comme John Woods
et Douglas Walton (1982), Barth et Krabbe (1982) et Christian Plantin (1995, 2016) - qui
a participé a franciser le terme -, la notion de « fallacie » a trouvé différentes
définitions. De maniere commune, une fallacie peut désigner une manceuvre trompeuse
involontaire (paralogisme) ou délibérée (sophisme). D'un point de vue pragmatique, on
la distingue a la maniere dont elle est utilisée dans un dialogue argumentatif : elle peut
étre une erreur logique formelle ou informelle pouvant sous des airs vraisemblables
forcer les conclusions en argumentation. Selon I'approche pragma-dialectique, une
fallacie renvoie a la violation de I'une des regles régissant tout échange argumentatif
raisonnable (van Eemeren & Grootendorst, 2004, p. 162 et sq). Frans H. van Eemeren et
Rob Grootdendorst ont en effet systématisé dix regles qui régissent une discussion
critiqgue entre deux interlocuteurs défendant chacun une position. Ces regles vont de
I'interdiction d’utiliser des formulations confuses a la proscription d’attaquer un élément
qui n’est pas en rapport avec la discussion (par ex. homme de paille, argument ad
personam) en passant par la liberté de pouvoir mettre en doute raisonnablement un
point de vue. La pragma-dialectique qui lie une « conception dialectique de la rationalité
argumentative a une approche pragmatique des procédés du discours argumentatif »
(van Eemeren et Houtlosser, 2004, p. 45) part du principe qu’un échange d’arguments
visant a persuader un interlocuteur doit observer des principes critiques et dialectiques
fondamentaux, en vue de veiller au caractere raisonnable de l'interaction. Il est
important de souligner que ces regles de « bonne argumentation » suivent un a priori
normatif selon lequel convaincre ou persuader doit se faire dans le respect de
I'interlocuteur et de la validité logique (non formelle) des arguments.

En somme, les études en argumentation et en rhétorique générale ont proposé des
classifications des stratégies plus ou moins éthiques et un certain nombre de regles
argumentatives a respecter (cf. van Eemeren & Grootendorst, 2004) sur lesquelles les



études en rhétorique procédurale peuvent s’appuyer. Les typologies de fallacies sont
aujourd’hui bien connues en rhétorique verbale et de nombreux auteurs ont travaillé a
systématiser les modeles et les catégories (Hamblin, 1970 ; Walton, 1995 ; Plantin,
2016). Ces catégories peuvent étre mobilisées pour |'étude des rhétoriques
développées par les plateformes web et mobile, les médias socionumériques, les sites
web de commerce en ligne. Quant aux regles de la pragma-dialectique, elles ne peuvent
pas étre directement plaquées sur les interactions humain-machine, car cette approche
présuppose |'existence d’au moins deux interlocuteurs qui défendent une position
argumentée en vue de parvenir ensemble a une conclusion. Ce n’est pas exactement le
cas avec les plateformes en ligne : si une plateforme, par son design et sa conception,
peut viser a persuader les internautes de telle ou telle these (par ex. que les données
personnelles seront protégées, de passer du temps sur la plateforme, etc.), les
internautes en revanche ne défendent pas forcément un point de vue argumentatif en
bonne et due forme. Une interaction communicationnelle mobilisant des formes
rhétoriques est néanmoins bel et bien en jeu. Ainsi, les regles d’un dialogue raisonnable
proposées par van Eemeren et Grootdendorst constituent un fondement pertinent dont
on peut s'inspirer (tout du moins comme outil d’évaluation critique et prémisse
normative).

La rhétorique procédurale présente des cas particuliers de fallacies en attente d'étre
rassemblés comme tels. Dans une perspective pragmatique, les fallacies procédurales
forment des vices du discours interactif dont le but est de faire faire des actions aux
internautes (par ex. produire des signes, cliquer, faire des choix, changer le
comportement). Elles ont la capacité de faire dévier les objectifs des internautes et de
leur causer du tort. En somme, elles manipulent : I'action de manipuler peut étre définie
comme une manceuvre violente et contraignante cognitivement qui prive de liberté de
réflexion ceux et celles qui y sont soumis (Breton, 2020, p. 22). Elle réduit la liberté et
I'autonomie des interlocuteurs a faire des choix qui sont les leurs et a résister aux
arguments et a la thése qu’on leur impose. En somme, pour reprendre Breton : « La
manipulation consiste a entrer par effraction dans I'esprit de quelqu’un pour y déposer
une opinion ou provoquer un comportement sans que ce quelqu’un sache qu’il y a eu
effraction » (Breton, 2020, p. 24).

A ce jour, peu d’études ont dressé un lien clair entre les stratégies rhétoriques
manipulatoires et le langage humain-machine avec la perspective des études
rhétoriques. On doit a Antonio Lieto et a Fabiana Vernero, chercheurs en sciences
informatiques, d'avoir fait un premier essai (Lieto & Vernero, 2013) : a partir d'un
corpus exclusivement composé de sites web de vente en ligne, les auteurs ont essayé
de trouver des équivalences procédurales a un certain nombre de formes d'arguments
fallacieux tirées des études rhétoriques plus traditionnelles (argument ad populum, ad
verecundiam, etc.). Rares sont les auteurs a établir un lien direct entre rhétorique
procédurale et fallacies, et ce, bien qu’il existe plusieurs travaux sur les stratégies
obscures (« dark patterns ») propres au langage interactif (voir notamment Zagal et al.,
2013 ; Greenberg et al., 2014 ; Gray et al., 2018 ; CNIL, 2019 ; Luguri & Strahilevitz,
2019 ; Mathur et al., 2019 ; Bhoot et al., 2020 ; Di Geronimo et al., 2020 ; Mathur, 2020



; Baroni et al., 2021; Bongard-Blanchy et al., 2021; Monge Roffarello & De Russis, 2022).
Comme nous le verrons cependant, si les modeles obscurs (dark patterns) forment des
fallacies procédurales, toutes les fallacies procédurales ne sont pas des modeles
obscurs.

C'est a cette orientation critique de la rhétorique procédurale que la suite de cet article
sera consacrée. Nous nous concentrerons précisément sur la part fallacieuse de la
rhétorique interactive.

3. Exemples de stratégies procédurales abusives

J'ai rassemblé ici différents modeles selon deux grands types de stratégies
fondamentales employées par les plateformes socionumériques et quelques grands
modeles principaux en m’appuyant sur les études publiées sur le sujet (Conti & Sobiesk,
2010 ; Gray et al., 2018 ; Mathur et al. 2019 ; Hary, 2019 ; CNIL, 2019 ; Caccamo, 2019).
La premiere concerne les stratégies de captation et de conservation de I'attention. La
deuxieme, les stratégies visant a faire baisser la garde sur la collecte des données
personnelles et qui jouent sur le consentement ou sur I'autonomie de choix. Sont laissés
de coté les formes liées aux jeux (jeux vidéo, jeux socionumériques), qui développent
des stratégies rhétoriqgues fallacieuses un peu différentes des plateformes
socionumériques (voir Zagal et al., 2013), et certains éléments que I'on trouve sur les
sites web strictement destinés a la vente en ligne qui reprennent parfois d’anciennes
techniques de vente peu scrupuleuses tels que la publicité déguisée, la vente a la
pression, les colts cachés et I'illusion de rareté des produits (pour aller plus loin voir
Lieto & Vernero, 2013 ; Gray et al., 2018; Mathur et al., 2019 ; Calawen, 2022).

3.1. Stratégies sémio-rhétoriques de captation et de conservation
de I'attention

Il existe un certain nombre de stratégies pour capter et maintenir I'attention des
utilisateurs. Ces formes rhétoriques sont mises en place afin de persuader les
internautes de passer du temps sur les plateformes afin qu’ils soient exposés aux
contenus publicitaires ou dans le but que les entreprises du numériques conservent leur
part de marché.

Monge Roffarello et De Russis (2022, p. 2) ont proposé I'expression « attention-capture
dark pattern » pour qualifier toute fonctionnalité qui manipule, exploite les
vulnérabilités psychologiques et les biais cognitifs des personnes afin de maximiser le
temps passé, les visites quotidiennes et les interactions sur une plateforme numérique.

Les formes procédurales de « racolage » sont nombreuses sur les plateformes. On



compte par exemple les titres cliquables en majuscules aux couleurs criardes et
présentant des mots-clés attirants ou parfois choquants ; les vignettes suggestives,
voire provocantes qui peuvent mener a de la publicité ; et les vidéos en lecture
automatique (autoplay) qui forcent une écoute non sollicitée - principe contraire aux
normes d'accessibilité du web (cf. Altinier, 2012).

Parmi ce type de signes « racoleurs » employés par les plateformes et les applications
numériques, les « notifications » tiennent une place ambivalente. Souvent représentées
au sein des interfaces par des symboles de cloches évoquant un imaginaire médiéval
(Masure & Pandelakis, 2019) ou un imaginaire pavlovien, accompagnées de pastilles
chiffrées aux couleurs vibrantes et animées, agissant sur la vigilance périphérique, les
notifications relaient différents types d’informations selon le contexte.

Cependant, d'un point de vue rhétorique, a quel moment peut-on dire qu’'une
notification s’'apparente a une forme fallacieuse? Certaines d’entre elles prennent
parfois la forme de brefs messages-relais récurrents pouvant s’apparenter a des formes
de harcélement (ce que Gray et al., 2018 nomment « nagging’ ») : au fil de son
parcours de navigation, lI'usager doit fermer a maintes reprises la méme fenétre qui
surgit sans arrét. D’autres notifications relaient des informations mensongeres et sont
plus facilement associables a des fallacies par les internautes : on parle alors de fausses
notifications qui incitent les usagers a visiter les plateformes : par ex. la plateforme
spamme nos contacts en se faisant passer pour nous (renouvellement de la fallacie ad
amicitiam, qui fait appel a I'amitié) ou la plateforme génére une notification qui s'avere
ne mener a rien. Les pseudo-notifications programmées et envoyées par les
plateformes, parfois lorsque I'internaute est moins actif, et qui ne sont aucunement en
lien avec des activités socionumériques forment une sorte d’'entredeux. Elles
capitalisent sur les notifications dites sociales, indice qu’un événement réel est survenu,
et se font passer pour des notifications plus importantes qu’elles ne le sont en réalité
(par ex. un contenu pourrait intéresser I'usager).

Toutefois, méme si une notification transmet des informations jugées comme valides, ce
type de signe n’est pas tout a fait anodin en raison du fait qu’il ait été pensé au fil du
développement du design d’'interface pour perturber et attirer I'attention. Les
notifications informatiques que I'on connait aujourd’hui ont été concues, a un moment
de I'histoire, comme une force d'interruption (Licoppe, 2009, p. 81; Masure &
Pandelakis, 2019, p. 242). Elles ont une force phatique et conative pour détourner
I’attention.

Les notifications que l'on observe sur les plateformes hégémoniques présentent
plusieurs criteres : les signes sont visuels, et souvent accompagnées de signes sonores
et haptiques (vibrations). Si une notification n’est pas vue, elle pourra étre entendue ou
sentie, ce qui maximise ainsi les chances que le signal soit saisi. Elles sont aussi
sciemment concues pour étre instantanées et encourager l'interruption de la tache en
cours : les signaux sont transmis dés qu’une activité ou un « événement » a lieu, en
temps réel et non groupés de maniere différée et planifiée. Cette non-planification est



une technique importante de détournement de |'attention. Elle repose qui plus est sur la
prémisse que les individus sont toujours préts et disponibles a quitter leurs activités en
cours pour visiter les plateformes’. La non-planification génére une certaine attente
chez les usagers et une forme d’acceptation a la distraction.

La réception de notifications en temps réel participe a créer des habitudes fortes chez
les destinataires, a cadrer les actions des usagers au profit des plateformes. Comme
I"écrivent par ailleurs Masure et Pandelakis, « sous des aspects attrayants, nombre
d’interfaces numériques recouvrent en fait des "algorithmes de la dépendance" visant a
déterminer I'exécution de comportement réflexe » (Masure & Pandelakis, 2019, p. 243).

Ces manceuvres d’interruption sont établies alors qu'il existe d’autres modeles disons
plus éthiques pour le design des notifications, a I'exemple d’'une réduction des
notifications ou d’une livraison planifiée des signaux (Roda, 2014 ; Fitz et al., 2019).

En somme, ces notifications s’adressent moins au logos (renseigner, informer) qu’aux
pathos (émotions sentiments, récompenses émotionnelles). En ce domaine, I'un des
meilleurs exemples est la notification mnésique employée par des plateformes comme
Facebook : c’'est par I'exploitation des émotions nostalgiques que certaines plateformes
socionumériques parviennent a capter et a garder |'attention des internautes. La
fonctionnalité Souvenirs illustre la facon dont Facebook exploite la mémoire et les
souvenirs dans ses stratégies de design de I'attention.

Un autre exemple, bien que fort documenté mais qu’on ne peut passer sous silence, est
au coeur des développements du web dit « social » : I'exploitation des sentiments liés
aux rapports sociaux, au sentiment d’appartenance a une communauté sociale. Les
plateformes exploitent les dynamiques sociales, les affects relatifs, pour faire marcher
leur systeme économique (voir Alloing & Pierre, 2017). José Van Djick (2013) s’est
particulierement intéressée a cette forme de stratégie rhétorique, a la facon dont les
plateformes hégémoniques comme Facebook ont réussi a imposer leur signification
normative du « social » et du « partage social ». Van Djick montre comment les médias
socionumériques sont historiquement parvenus, par un ensemble de discours verbaux,
visuels ainsi que interactifs, a brouiller les frontieres entre deux formes de mise en
rapport des individus, en faisant socialement accepter le passage d'une forme de
connexion entre les individus a une autre : d’'un c6té, les plateformes connectent
socialement les individus, se font les médiatrices numériques de relations sociales et
exploitent les affects de nécessité d’'étre en contact social (ce que Van Dijck appelle la
connectivness). De I'autre, ces mémes relations sociales concourent a faire fonctionner
le modele économique des plateformes, sont marchandisées et les données des usagers
sont revendues a des tiers ou mises a disposition a des fins publicitaires (ce que
I"auteure appelle la connectivity). Selon la chercheuse, c’est bien parce qu'il y a de la
connectivness que les individus acceptent (ou ignorent) la connectivity centrale aux
modeles d'affaires des plateformes.

Les notifications socionumériques chiffrées qui s’accumulent (vues, réactions,
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commentaires, nombre d’amis, partages, etc.) revisitent d’une certaine maniere les
formes de I'argument ad populum, manceuvre argumentative d’'autorité jugée illicite par
son appel aux sentiments de la foule, ou de I'ad numerum, faisant appel au plus grand
nombre. Ce type de formes « fait du nombre de partisans d’une position un indice de la
valeur de cette position » (Doury, 2021, p. 113).

En plus de ces stratégies de captation et d’interpellation, on observe diverses
techniques pour maintenir les internautes sur les plateformes. Le défilement infini
(infinite scroll ou endless scroll) fait partie de ce que certains chercheurs, comme
Woodrow Hartzog, qualifient de « design abusif » (Hartzog, 2018, p. 142-143) : il s’agit
d’'un modele interactif qui affiche de nouvelles informations a mesure que I'utilisateur
fait défiler le contenu. L'apparition de nouvelles informations apparait presque sans fin.
Le designer Aza Raskin, qui a participé au développement de cette technique, utilise la
métaphore alimentaire du bol de soupe sans fond pour décrire le défilement infini (Hill,
2018) : de la méme maniere qu'’il est plus difficile de savoir combien de nourriture a été
ingérée si notre assiette se remplit sans arrét, il est plus difficile de savoir combien
d'informations ont été « consommées » et combien de temps on a passé sur une
plateforme. Les recommandations de contenus sans fin peuvent étre utilisées pour «
piéger » l'utilisateur dans le systeme et l'inciter a rester sur la plateforme (Monge
Roffarello & De Russis, 2022). Ce modele est souvent comparé au design de la machine
a sous des casinos étudié par I'anthropologue Natasha Schill dans son livre Addiction
by Design (2013). Un modele proche, le « glisser pour actualiser » (Pull to refresh), qui
consiste a faire légerement glisser I'interface avec le pouce pour voir s'il y a du
nouveau, semble aussi étre hérité du design des machines a sous (Monge Roffarello &
De Russis, 2022). Il existe pourtant d’autres modeles que le défilement infini : le modele
de la page courte, exploité sciemment par le moteur de recherche Google afin de ne
mettre en valeur que les premiers résultats, limite la quantité d'informations percues et
oblige les usagers a cliquer pour « tourner » les pages. Ce modele permet de faire
I'expérience du temps passé et de I'ampleur des informations parcourues. Cependant,
sauf erreur, tres peu

d’'études ont été menées pour mesurer les effets du défilement infini. Ce modele a
plutdt fait I'objet de nombreux commentaires dans le domaine du design utilisateur en
dehors du monde universitaire.

Les indicateurs de frappe (typing indicator) incitent eux aussi les internautes a rester
devant I'écran pour obtenir une réponse de leur interlocuteur. Pouvant prendre la forme
de textes (« Quelqu’un rédige un commentaire ») ou de signes visuels (trois bulles
animées), ils constituent des incitatifs comportementaux a priori peu susceptibles de
causer du tort. Néanmoins, cumulés avec d’autres techniques persuasives malhonnétes
et employés au sein d'une interface dont I'objectif est de maximiser le temps
d’exposition publicitaire ou de collecter des données personnelles, ces signes, plutdt
anodins en apparence, entrent dans les stratégies économiques des plateformes. Le
signe d’'une présence humaine supposée derriere I'écran peut avoir un effet sur la
perception des usagers et sur le désir d'attendre une réponse (Gnewuch et al., 2018).
Ces indicateurs sont par ailleurs aujourd’hui utilisés lors d’'une communication avec un
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robot conversationnel et peuvent dans certains cas exceptionnels étre totalement
mensongers.

Plusieurs de ces stratégies se trouvent a la limite entre les valeurs pronées par les
études captologiques et les techniques manipulatoires. Bien entendu, comme I'écrit
Plantin, « dire qu'une argumentation est fallacieuse est une affirmation diagnostique qui
doit s'appuyer sur de bonnes raisons, sous peine d'étre elle-méme considérée comme
fallacieuse. La critique de I'argumentation n'échappe pas a I'argumentation. » (Plantin,
2016, p. 227). Une analyse de ces outils doit étre élaborée rigoureusement afin de
démontrer comment ils peuvent causer du tort, tout en prenant en compte le contexte
d’économie des données personnelles et de la vie privée si bien décrit par différentes
disciplines et champs (droit, sociologie, économie, études en surveillance, etc.).

3.2. Stratégies sémio-rhétoriques portant atteinte a la vie privée,
au consentement et au choix libre et éclairé

Certaines utilisations du langage procédural violent I'une des regles pragma-
dialectiques selon laquelle une partie ne peut utiliser des formulations confuses,
insuffisamment claires ou ambigués (va Eemeren & Grootendorst, 2004, p. 195-196).
Ces stratégies de recadrage et de confusion visent généralement a faire baisser la
garde des internautes sur les données qu'’ils délivrent a une plateforme numérique. Ces
« stratégies obscures portant atteinte a la vie privée » ou « privacy dark strategies »
(Bosch et al., 2016 ; Hoepman, 2019) mettent en jeu la vie privée et la protection des
données personnelles et participent également a faire adhérer les personnes a la these
selon laquelle « il ne faut rien avoir a cacher ». Ou, plus largement, ces stratégies
mettent a mal le consentement libre et éclairé des usagers, elles mettent a mal
I’autonomie de choix”.

Par exemple, des interférences visuelles (Conti & Sobiesk, 2010 ; Mathur, 2020), dont
certaines sont appelées « fallacies d’accentuation » (accent fallacy) (Lieto & Vernero,
2013) ou « fausses hiérarchies » (false hierarchy) (Gray et al., 2018), visent a cadrer,
manipuler ou invisibiliser une information au détriment d’une autre, et ce, au profit de la
plateforme et non de I'utilisateur : un jeu sur des couleurs, des typographies, des tailles,
des formes et d’autres signes participent a manipuler I'utilisateur et les choix interactifs
qu’il est amené a faire (fig. 1).
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Premierement, créez un
compte!

G Créer un compte avec Google

K3 Créer un compte avec Facebook

Figure 1 : Exemple d’interférence visuelle minimisant le choix d’utiliser une adresse
courriel personnelle au profit de la collecte de données.

Dans cette méme logique d'interférence sémiotique, certains éléments interactifs sont
temporairement cachés : par ex. le bouton « Passer » ne s'affiche qu’apres quelques
secondes au bas d’une fenétre de consentement (Conti & Sobiesk, 2010), apres une
durée généralement bien étudiée. Dans ce court espace de temps, l'internaute a le
temps de lire I’énoncé proposé et, ne voyant pas d’autres solutions possibles se
présenter a lui, peut se sentir contraint d’accepter ce que la plateforme lui demande
pour pouvoir accéder au service.

Les plateformes web exploitent par ailleurs les habitudes sémiotiques visuelles et les
détournent a leur bénéfice parfois abusivement. Par exemple, certaines plateformes
jouent sur les conventions en ergonomie web : elles déplacent un élément interactif
dans une zone peu habituelle de I'interface (Conti & Sobiesk, 2010) ; en cherchant la
fonction déplacée au sein de I'interface, I'internaute s'expose de fait plus longuement
aux contenus publicitaires présents sur la plateforme ou, tout du moins, passe plus de
temps sur la plateforme. On peut supposer que certaines plateformes modifient
régulierement leurs interfaces dans ce but. Le modele de I'« appat et du changement »
(bait and switch) (Brignul, 2010) est encore plus pernicieux en ce qu'il joue sur un
changement de signification des symboles habituellement utilisés sur les interfaces
graphiques. Le symbole de croix lié par convention a I'action de fermer une fenétre est
par exemple détourné pour forcer une opération, un téléchargement non consenti par
exemple. Il y a la un abus de langage et des conventions, le signifié procédural du signe
ne correspond pas du tout a ce qui était attendu.

Le modele de la question piégée (Brignull, 2010 ; Conti & Sobiesk, 2010) forme un autre
exemple de confusion rhétorique bien référencé. Cette forme est héritée de méthodes
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frauduleuses plus anciennes. Les utilisateurs sont soumis a un formulaire dont les
questions sont peu claires, parfois jargonneuses, pourvues de doubles négations ou
d’énoncés ambivalents (fig. 2). Les internautes sont amenés a cliquer ou a cocher des
cases sans avoir tres bien saisi ce qu'ils cochent ou en pensant avoir coché la bonne
formulation alors que ce n’est pas le cas. Certaines cases des formulaires sont parfois
présélectionnées par défaut. Ce type de formulaire est d’autant plus problématique
lorsqu’il concerne des enjeux de vie privée ou brime le consentement.

Abonnement

Souhaitez-vous vraiment annuler votre abonnement?

Etes-vous sir de vouloir annuler votre abonnement? Vous ne
recevrez plus d'informations avantageuses sur nos services.

CONTINUER ANNULER

Figure 2 : Exemple adapté de de Luguri et Strahilevitz, 2019, p. 49.

La liste de stratégies fallacieuses utilisées par les plateformes pour soutirer le plus de
données personnelles possibles dans le cours du temps est assez fournie (Bosch et al.,
2016). On peut citer I'action contrainte (« forced enrollment », Mathur, 2020 ; « forced
consent », Brignull, 2010) pour laquelle la création de comptes est obligée pour
continuer a utiliser la plateforme ou forcer le partage de données pour compléter une
tache (Mathur, 2020). Par exemple certains formulaires intrusifs comportent des
champs obligatoires dont on peut questionner |'utilité ou des applications
socionumériques nécessitent d’'avoir acces a des données (géolocalisation, album
photo, micro, etc.) qui n'ont pourtant rien a voir avec le service de la plateforme ou qui
ne sont pas nécessaires. L'action forcée a généralement pour but de maximiser la
collecte de données en obligeant les utilisateurs a fournir des données non essentielles
au fonctionnement du service du point de vue utilisateur. Une autre variante, ici liée au
consentement, est I'écoute contrainte, lorsque I'utilisateur est par exemple contraint de
regarder une publicité pour accéder a un service (Conti & Sobiesk, 2010).

Une fois que les usagers sont sur les plateformes, certains énoncés interactifs
mobilisent I'illusion de contréle des données afin de persuader a tort que l'usage des
données personnelles est transparent. Plusieurs plateformes emploient la métaphore de
I’engrenage qui évoque une mécanique de précision (par ex. celle des horloges) ou bien
les utilisateurs ont acces a des tableaux de bord métaphorisés composés de consoles a
boutons connotant le controle. Selon la plateforme, ces signes sont rapidement
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intelligibles, mais peuvent donner la fausse impression que l'internaute dispose de tous
les outils pour bien gérer I'usage qui sera fait de ses données. D'autant plus que ces
symboles sont souvent accompagnés de la technique rhétorique du faux dilemme : par
exemple, le réglage des parametres proposé ne présente que deux options (tandis que
d’autres options seraient pourtant possibles) pour conduire a une conclusion forcée.

Obscurcir I'acces aux informations sur les pratiques de conservation, de traitement et
de protection des données personnelles constitue une autre forme fallacieuse. La
plateforme confond I'internaute dans un dédale de pages, mobilise un jargon verbal
volontairement obscur et complexes et des signes visuels ambigus de maniéere a
dissuader ou a décourager toute tentative de compréhension.

Rendre difficile I'acces informationnel peut également s’accompagner d’une obstruction
a la cloture, autrement dit a la suppression de compte ou d’abonnement (« Roach Motel
», Brignull) ou a la désinstallation (Conti & Sobiesk, 2010). Se désinscrire d’'une
plateforme, se désabonner ou supprimer un logiciel requiert de s'engager dans une
longue procédure qui peut prendre du temps (pour trouver le bon endroit ou en fonction
de la procédure a suivre). Mettre fin au dialogue interactif est alors fastidieux, voire
impossible.

L'internaute qui souhaite fermer un compte peut étre confronté a un autre modele
rhétorique, celui du fardeau de confirmation (« Confirmshaming » selon Brignull, 2010).
Stratégie fondée sur I'affect, elle fait généralement appel a la culpabilité ou la honte des
usagers lorsque ces derniers souhaitent se désinscrire d’un service. Le modele vise a
persuader les individus de ne pas fermer leur compte. Lorsque l'usager entreprend les
démarches de désinscription, un texte souvent associé a une image surgit et tache de
culpabiliser I'internaute. Le fardeau est renvoyé a l'internaute qui est amené a
interroger ses propres actions et responsabilités. Le sentiment de peur (formes de
I'argument ad baculum) est souvent exploité : en supprimant son compte ou en
refusant une fonctionnalité, I'utilisateur est par exemple menacé de manquer des
informations primordiales. Comme le remarquent tres bien les auteurs du rapport «
Deceived by Design » du Norwegian Consumer Council (2018, p. 22, trad. libre),
Facebook proférait une sorte d'avertissement fondé sur la crainte lorsque les
utilisateurs désactivaient la fonction de reconnaissance faciale : « Si vous désactivez la
reconnaissance faciale, nous ne pourrons plus utiliser cette technologie si un inconnu
utilise votre photo pour usurper votre identité. » L'ad baculum exploite le sentiment de
peur. Il vise a « contraindre I'action du destinataire par I'invocation de conséquences
indésirables que pourrait avoir son choix » (Doury, 2021, p. 223).

Des chercheurs comme Jaap-Henk Hoepman (2019) ont listé des stratégies inverses
pour chacun de ces modeles. On ne peut donc ainsi nier qu'’il existe un répertoire de
modeles plus éthiques et plus respectueux des internautes. D'autres chercheurs
(Acquisti et al., 2017 ; GraBl et al., 2021) ont également proposé de contrer ces
stratégies par des incitatifs comportementaux positifs (brigh patterns ou positive
nudges), mais qui relevent d'un fondement jugé paternaliste : par exemple précocher
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des options plus favorables au bien-étre des usagers et au respect de la vie privée en
défaveur des plateformes. D’autres encore suggerent de développer et d'utiliser des
extensions pour navigateurs qui repereraient automatiquement certains modeles et les
signaleraient aux internautes (Mathur et al., 2019).

Au reste, les modeles ici présentés n'épuisent pas le répertoire des stratégies obscures
employées par les plateformes. N'ont pas été listées les manceuvres d'influence
algorithmiques (statistiques corrélatives, profilage, prédictions, etc.) dont disposent les
plateformes comme Facebook pour cibler les personnes en fonction de données sur
leurs vulnérabilités, leurs godts, leur humeur et leurs sentiments quasi en temps réel en
vue d’envoyer de la publicité personnalisée ou des contenus d'influence a un moment
clé. Ces stratégies, que des scandales comme celui de Cambridge Analytica ont mises
sur la place publique, réduisent I'autonomie et la liberté des personnes et présentent
des enjeux éthiques, sociaux et politiques (voir Susser et al., 2019). Cette manipulation
est foncierement asymétrique étant donné que la partie qui produit I'’énoncé persuasif
(poussant a faire un achat, a voter pour untel, a penser de telle facon) dispose
d’'informations précieuses et relativement précises issues du traitement algorithmique
des données personnelles. Cette stratégie rhétorique renouvelle de facon plus
sophistiquée I'exploitation des éléments pathétiques (au sens de pathos : émotions,
passions, sentiments, humeur, états cognitifs vulnérables, etc.) a des fins
manipulatoires : connaitre les sentiments de personnes en temps réel (ou du moins les
inférer sur la base de corrélations) et jouer sur les cordes sensibles au moment
opportun.

Parmi ces manceuvres d’influence algorithmiques peuvent également figurer les
fameuses « chambres d’écho » ou « bulles de filtre » algorithmiques (Pariser, 2011 ;
Claes et al., 2021) qui cadrent les contenus présentés sur les interfaces et exploitent
certains biais cognitifs (biais de confirmation notamment) ainsi que les mécanismes du
cadrage manipulateur. Breton (2020, p. 96) décrit trois logiques du cadrage
manipulateur que I'on peut appliquer au phénoméne en question :

« Le cadrage manipulateur connait trois grandes variations possibles : il consiste soit a
transformer d’une facon ou d’une autre le vrai en faux et réciproquement, soit a
orienter les faits de telle facon que la réalité s’en trouve sciemment déformée, soit a
masquer une partie des faits de telle facon que soient cachées les conséquences de
I'acceptation d’un cadrage donné »

Certaines interfaces développent, en outre, des énoncés interactifs vicieux ou
délictueux, a I'exemple de propositions discriminatoires ou sexistes envers les femmes
(cf. Wachter-Boettcher, 2017). Ces énoncés interactifs ne s’apparentent pas a
proprement parler a des modeles de design obscurs (dark patterns), mais plus
généralement a des argumentations tres discutables usant de procédures.

Par conséquent, chaque discours interactif doit faire I'objet d’'une analyse attentive, en
connaissance des fallacies procédurales y compris des manceuvres d’influence
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algorithmiques, afin qu'y soient repérées des occurrences singulieres présentes ou non
dans les répertoires existants.

4. Enjeux pour lI'éducation aux medias et la
littératie numérique

Reconnaitre les modeles procéduraux fallacieux et garder en téte le potentiel de
persuasion manipulatoire est important pour ne pas « se faire prendre au piege ».
Toutefois, la connaissance de ces modeles présente des limites. Comme le montre
I’étude menée par Kerstin Bongard-Blanchy et ses collegues (2021) au Royaume-Uni,
reconnaitre ces formes rhétoriques n’est pas une garantie pour les utilisateurs de
pouvoir s'opposer a la manipulation, autrement dit d’aller a I'’encontre de ce qui est
soumis a l'utilisateur. L'étude montre que si les usagers sont capables de reconnaitre
ces modeles, ils ne comprennent pas forcément leur potentiel néfaste. Le rdle (et le
défi) pour I'’éducation aux médias et a la littératie numérigue est non seulement de faire
reconnaitre les modeles, mais également de faire comprendre les problemes éthiques,
sociaux et politiques que posent ces fallacies procédurales. En connaissance de cause,
cependant, d’autres internautes acceptent d’étre manipulés ou se résignent a « se faire
avoir » en contrepartie de services « gratuits » (Maier et Harr, 2020). Parfois, pour
certains d’entre eux, le « prix » a payer pour s’opposer a une fallacie est trop élevé
(Bongard-Blanchy et al., 2021) que cela soit sur le plan social ou en termes de temps a
consacrer a cette opposition. Ces attitudes de résignation, voire d'acceptation ne
témoignent-elles pas d'un mécanisme plus durable et profond de la rhétorique
procédurale que I’éducation aux médias devrait explorer? Les plateformes
hégémoniques disposent, on le sait, de moyens de persuader a grande échelle, de
diffuser quotidiennement et largement les these qui soutiennent leur systeme
économique (« ne rien avoir a cacher » par exemple). Certain-e's auteur-e's en
sémiotique parlent de « rhétorique processuelle » (Bonenfant et al., 2016, 2018) pour
qualifier cette capacité de persuasion durable : si la rhétorique procédurale vise a
persuader les internautes d’agir de telle ou telle facon au sein de l'interface et

favorise I'acquisition d’habitudes et de réflexes sémiotiques, les études sur la rhétorique
processuelle mettent I'accent sur le fait que les interactions humain-machine participent
plus largement a modifier les représentations sociales, les croyances, les attitudes
morales et méme les subjectivités des personnes. A la rhétorique procédurale s'adjoint
une rhétorique processuelle qui agirait sur les subjectivités des personnes, sur les plans
identitaires et axiologiques. Cette approche présuppose qu’en étant régulierement
exposés a des environnements procéduraux, les internautes integrent des arguments et
des theses idéologiques inscrits au coeur du code informatique et les intériorisent «
jusqu’a I'adhésion totale ou il n’est plus possible de distinguer ce qui reléve de I'individu
de ce qui provient d’une autorité extérieure » (Bonenfant et Philippette, 2018, § 32)°.
Dans le méme champ d’études, le sémioticien Fabien Richert s’inspire des travaux
d’Adorno pour réfléchir a la maniere dont les notifications, par leur forme interpellative,
participent a créer des modes de subjectivation particuliers (Richert, 2021). Ces travaux
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doivent étre poursuivis pour mieux saisir mécanismes rhétoriques a |'ceuvre.
L'éducation aux médias et a la littératie numérique me semble devoir prendre en
compte de ces deux niveaux, le procédural et le processuel, afin de ne pas négliger
certains enjeux qui entraveraient la résistance aux fallacies procédurales.

5. Conclusion

Dans cet article, j'ai taché de présenter ce qu’'on entend par rhétorique procédurale vis-
a-vis de la rhétorique numérique en présentant trois grandes orientations qui
s'entrecoupent : esthétique, argumentative et critique. Parmi celles-ci, j'ai exploré plus
avant I'orientation critique et la notion de fallacie en présentant des exemples tirés des
études sur le sujet ou de cas observés, pour finalement aborder quelques enjeux liés a
I'intelligibilité des fallacies procédurales. Poursuivant les travaux de Bogost, j'ai proposé
une lecture rhétorique d’'un phénomene de mieux en mieux connu aujourd’hui mais qui
a fait I'objet de peu d’écrits en francais : les figures de persuasion manipulatoire par le
langage interactif humain-machine. J'ai ainsi taché de restituer un répertoire de
modeles importants en rhétorique procédurale. De futurs travaux pourront corriger ce
répertoire, 'augmenter et mettre I'accent sur une analyse plus poussée de ces figures
en distinguant rigoureusement, par exemple, la production, I'émission et la réception de
chacune d’elles, et ce, dans différents contextes. Il serait dans ce cas nécessaire
d’étudier en particulier, comme le font les études rhétoriques avec les figures plus
classiques (par ex. pour la métaphore), la « nature » de I'une ou l'autre de ces figures
interactives.
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7. Notes

' Rares sont les études en francais qui abordent ces questions, ce qui laisse penser que
le probleme serait anglophone, ce qui n’est évidemment pas le cas. Qui plus est, les
exemples de fallacies sont généralement issus d’interfaces anglophones et les noms
donnés aux modeles sont en anglais. La Commission nationale de I'informatique et des
libertés (CNIL) (CNIL, 2019 ; Hary, 2019) a fait un travail remarquable pour traduire
certains termes. Je m’appuierai sur les traductions proposées par la CNIL et en fournirai
moi-méme quelques-uns lorsque la traduction sera manquante ou jugée insatisfaisante.
? Voir le site web de recherche des auteurs : https://darkpatterns.uxp2.com/

> Comme le remarque trés bien un web designer, désactiver les notifications des
grandes plateformes socionumériques n’est souvent possible que de facon temporaire.
Andrew  Wilshere (2017), « Are Notifications A Dark Pattern? »,
https://designlab.com/blog/are-notifications-a-dark-pattern-ux-ui/

* J’ai rassemblé ici les techniques portant atteinte a la vie privée et les problémes liés au
consentement pour la simple et bonne raison que sur les médias socionumériques le
consentement est souvent lié au fait de délivrer ou non des données personnelles.
Néanmoins, ces deux themes pourraient étre séparés : par exemple, certains sites de
commerce en ligne abusent du consentement des clients en ajoutant des produits au
panier d'achat a I'insu de ces derniers (modele du « Sneak into the basket » identifié
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par Brignull, 2010). On peut aussi penser a l'installation de logiciel sans consentement
(cf. Conti & Sobiesk, 2010).

> Ceci peut faire écho aux mécanismes de la « gouvernementalité algorithmique »
définis par Rouvroy et Berns (2013).
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