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Résumé

Sachant que les différents contextes d’interaction ont un impact sur la maniere dont la
conversation se déroule, le présent mémoire se concentre sur les moyens de communication a
distance les plus récents : la vidéoconférence et la réalité virtuelle (VR). Nous posons la question
suivante : en quoi la coordination de la conversation en réalité virtuelle est-elle différente de celle

en vidéoconférence ?

Pour répondre a cette question, nous poursuivons deux objectifs : (1) comparer la fréquence et
la durée des silences et des chevauchements dans les différents contextes et (2) décrire les
moments ol il y a un bris dans la fluidité de la conversation dans chaque contexte, puis comparer

ces événements entre les contextes.

Nos résultats montrent que la VR n’influence pas la coordination de la conversation de la méme
maniére que la vidéoconférence. Entre autres, les silences en VR sont plus longs et plus
nombreux. De plus, les silences et les chevauchements en VR surviennent a des moments
différents et ils se déroulent différemment. Les différences entre la VR et la vidéoconférence
pourraient s’expliquer, entre autres, par la latence plus grande en VR, la plus grande familiarité
des individus avec le contexte en vidéoconférence, les limites de la VR dans la transmission de
I'information visuelle fine et le sentiment de coprésence qui se manifeste différemment dans

chacun des contextes.

Notre étude apporte une compréhension nuancée des interactions en vidéoconférence et en VR
et souhaite encourager le développement de la recherche sur ces contextes afin d’en promouvoir

une utilisation plus avisée.

Mots-clés : Interaction sociale, Réalité virtuelle, Vidéoconférence, Pragmatique, Coordination,

Tour de parole.



Abstract

We know that conversations are influenced by the context in which they take place. Therefore,
this paper focuses on how conversation is managed in new forms of remote communication:
videoconference and virtual reality (VR). We ask this question: how is the coordination in VR

different than the coordination in videoconference?

To answer this question, we pursue two objectives: (1) to compare frequency and duration of
silences and overlaps between the contexts and (2) to describe what happens when the

conversation flow is disturbed and then to compare those events between the contexts.

Our results show that VR influences coordination between interlocutors differently than
videoconference. Silences in VR are longer and happen more often than in videoconference.
Moreover, silences and overlaps take place at different points in VR conversations and they unfold
in a different way. The differences between VR and videoconference might be explained by the
fact that there is a greater latency in VR, that participants are less familiar with the context of VR,
that VR is limited in its transmission of non-verbal communication and that VR has a different

effect on social presence.

Our study sheds light on the importance of learning more about this new context of interaction
(VR) before using it on a larger scale for interventions (e.g. with different clinical populations).
Our conclusion can serve as a starting point for researchers who wish to contribute to a better

understanding of the consequences of using VR as a means of communication.

Keywords : Social interaction, Virtual Reality, Videoconference, Pragmatics, Coordination, Turn-

taking.
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Chapitre 1 — Introduction

Tout échange engagé entre deux individus (ou plus) est une interaction sociale (Auzanneau &
Boutet, 2021; Kerbrat-Orecchioni, 1998), mais seules certaines de ces interactions correspondent
a une conversation selon la définition de Sacks et al. (1974). Selon ces auteurs, une conversation
est un échange verbal dont ni la longueur des tours de parole, ni I'ordre de parole, ni le contenu
ne sont prédéterminés. Par conséquent, un débat n’est pas une conversation puisque le temps
de parole de chaque personne, de méme que le sujet de discussion et I'ordre de passage, est déja
décidé. Si les interactions sociales qui sont des conversations ne sont pas soumises aux
contraintes explicites des débats, elles ne sont pas pour autant exemptes de regles. En effet, les
personnes qui s’engagent dans une conversation doivent respecter un ensemble de regles
implicites afin d’assurer la fluidité de ladite conversation. L'une des regles principales a la base de
la communication est qu’il y a un échange du tour de parole entre les individus qui participent a
la conversation : personne n’en a le monopole (Sacks et al., 1974; Stivers et al., 2009). Le partage
fluide de I'espace de parole — soit la gestion des tours de parole — est un processus complexe qui
reflete la coordination entre les interlocuteurs et interlocutrices et pour ainsi dire, leur capacité

a interagir ensemble.

Les partenaires d’'une conversation dyadique alternent entre deux rbles de maniere
indéterminée : celui du locuteur et celui de I'auditrice®. Si 'auditrice ne détient pas le tour de
parole, son réle n’est pas pour autant passif dans I'interaction. En effet, elle émet des signaux
(vocaux, verbaux et/ou gestuels) qui contribuent au développement de la conversation (Duncan,
1972; Homke et al., 2018; Tolins & Fox Tree, 2014; Yngve, 1970). Pour cette raison, dans la
présente étude, le terme d’interactante sera favorisé a celui d’auditrice afin de mettre I'accent
sur le réle actif de la personne qui, en plus d’écouter, interagit avec le locuteur et I'influence

(Kerbrat-Orecchioni, 1998).

! yutiliserai la forme masculine pour désigner la personne qui parle (locuteur) et la forme féminine pour désigner la
personne qui écoute (auditrice/interactante). Ce choix est strictement par souci d’inclusivité et de lisibilité du présent
texte et n’a rien a voir avec une prédisposition quelconque des genres masculin et féminin a jouer un réle particulier
dans la conversation.



Les tours de parole sont influencés par le contexte dans lequel I'interaction se déroule (Boland et
al.,, 2022; Boyle et al.,, 1994; Sellen, 1995; ten Bosch et al., 2005). Depuis I'avénement du
téléphone et de I'ordinateur par la suite, le développement continu de la technologie offre une
panoplie de nouveaux contextes d’interaction qui peuvent étre utilisés a des fins récréatives et
professionnelles, mais aussi en recherche. Si les réles de locuteur et d’interactante dans la
conversation sont connus depuis longtemps, les nouveaux contextes d’interaction a distance (en
vidéoconférence et en réalité virtuelle) dans lesquels les partenaires de communication
interagissent le sont moins et méritent d’étre explorés davantage (Pan & Hamilton, 2018; Peeters,
2019). L'interaction sociale (qui passe par la communication) est au cceur du développement et
du fonctionnement social. Tout au long de son développement, de I'enfance a I’'age adulte,
I'individu entre en interaction avec les personnes de son entourage par la conversation, et c’est
ce qui lui permet de développer son plein potentiel. Sans surprise, l'interaction sociale est
associée a une meilleure santé mentale (Annahita & Mary, 2015; Ono et al., 2011; Salehi et al.,
2019). Ainsi, étant donné I'importance de I'interaction sociale et considérant la grande place que
les nouveaux contextes d’interaction a distance prennent (ou prendront) dans le quotidien de

tous, il s’avere primordial de mieux comprendre si et comment ils agissent sur la communication.

Cela est d’autant plus vrai depuis la pandémie de COVID-19, qui a exacerbé la communication a
distance. Au Québec comme ailleurs dans le monde, le confinement général imposé a la majorité
des travailleurs et travailleuses a forcé I'implantation du télétravail dans beaucoup de domaines
professionnels, y compris dans la pratique clinique en psychologie, en médecine et en
orthophonie (voir Hamad & Jia, 2022 pour une revue récente de la littérature sur |'utilisation de
la réalité virtuelle ; ou encore Ignatowicz et al., 2019 pour une revue de la littérature en lien avec
I'utilisation de la vidéoconférence dans le milieu de la santé). La télépratique (soit la consultation
professionnelle a distance) présente des avantages intéressants comme la possibilité d’offrir plus
de services dans des régions éloignées, mais il y a un manque a combler quant a la connaissance
des conséquences liées a l'utilisation des contextes de communication a distance sur le
déroulement des interactions sociales. Considérant I'importance que prend l'interaction sociale
dans les relations thérapeutiques, I'approfondissement des connaissances dans ce domaine est

primordial a I'’établissement des bonnes pratiques.

14



Comme nous le verrons dans les prochains chapitres, la fluidité de la conversation a un impact
sur la qualité des interactions et c’est pourquoi nous souhaitons mettre en lumiere les effets des
nouveaux contextes d’interaction sur la coordination des partenaires. En d’autres mots, le
présent mémoire a pour objectif de mieux comprendre comment la coordination entre les
partenaires de conversation est influencée par les médiums de communication a distance, soit la

réalité virtuelle et la vidéoconférence.

Pour atteindre cet objectif, nous présentons d’abord le contexte théorique dans lequel s’inscrit la
conversation et les contextes d’interactions. Nous définissons plus précisément les concepts clés
sur lesquels portent les analyses, soit les silences et les chevauchements. Nous décrivons aussi les
contextes d’interaction en vidéoconférence et en réalité virtuelle en faisant le survol des études
qui portent sur ces contextes d’interaction. A partir de ces définitions, nous posons la question,
les objectifs et les hypothéses de cette recherche. Ensuite, nous présentons la méthode et la
procédure utilisées pour répondre a la question. Nous pouvons alors rapporter les résultats
détaillés de I’étude. Enfin, les résultats sont synthétisés dans une discussion approfondie visant a
répondre a la question de recherche. Nous concluons ce mémoire en rappelant les faits saillants
et en réfléchissant aux futurs travaux qui permettront d’enrichir les connaissances dans le

domaine de la communication a distance.
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Chapitre 2 — Contexte théorique

2.1 L’analyse conversationnelle

Les concepts au cceur de la présente étude ont été principalement développés par les chercheurs
et chercheuses qui s’inscrivent dans la lignée de I'analyse conversationnelle. Cette approche est
dérivée des travaux de Harvey Sacks et ses collaborateurs (notamment dans Sacks et al., 1974).
L'analyse conversationnelle est une approche qualitative qui s’intéresse aux mécanismes et a la
structure des interactions verbales, et particulierement a 'organisation de la conversation
(Hepburn & Potter, 2021; Seedhouse, 2022). La méthodologie utilisée en analyse
conversationnelle consiste en |'observation et la description rigoureuses de cas singuliers menant
a la production de regles ou d’énoncés généraux (Kendrick, 2017). Inspirée de
I’ethnométhodologie de Harold Garfinkel (1967), I'analyse conversationnelle utilise des données
provenant de milieux naturels et non de I'expérimentation en laboratoire (Hepburn & Potter,
2021; Kendrick, 2017). Cette méthode de collecte de données en contexte naturel (c’est-a-dire
gue les interactions observées ne sont pas engendrées expressément pour I'étude en cours et
gue I'équipe de recherche n’influence d’aucune maniére le déroulement des interactions) permet
d’assurer la validité écologique des résultats. En laboratoire, il est attendu que le comportement
des individus participants soit compromis par le contexte expérimental. En effet, aussitot que les
individus sont conscients qu’ils font partie d’une recherche, leurs comportements en interaction
peuvent étre biaisés par leurs attentes (leur désir de présenter une image positive et/ou de
contribuer positivement a la recherche), par le fait qu’ils savent ce sur quoi porte I'étude (suite a
la lecture du formulaire de consentement), par le fait qu’ils sont entourés de caméras et d’autre
matériel expérimental visible ou encore par le fait qu’ils doivent réaliser certaines taches plus ou

moins naturelles (Kendrick, 2017).

L’analyse conversationnelle a permis le développement des connaissances dans le domaine de la
communication et des interactions sociales, mais de plus en plus de chercheurs sont d’accord sur
le fait que la recherche expérimentale (malgré ses défauts de validité écologique) offre une

avenue intéressante pour approfondir les connaissances dans le domaine (de Ruiter & Albert,



2017; Kendrick, 2017; Seedhouse, 2022). Sans abandonner compléetement [I'analyse
conversationnelle, on considere |'utilisation conjointe des deux méthodes (les techniques
inspirées de I'analyse conversationnelle et la méthode expérimentale). Cette transgression de
I’analyse conversationnelle pure est défendue par Kendrick (2017) qui souligne que I'opposition
entre la recherche expérimentale (surtout associée a la psychologie ou a la psycholinguistique) et
I'analyse conversationnelle est en fait une fausse dichotomie; les deux méthodes sont plutét les
extrémités d’'un méme continuum. La méthodologie utilisée pour notre étude se trouve donc au
sein de ce continuum entre la méthode expérimentale et I'analyse conversationnelle. Notre
collecte de données est réalisée en contexte expérimental puisque la réalité virtuelle est une
nouvelle technologie qu’il est difficile de retrouver en contexte naturel. Cela dit, les données
seront analysées a l'aide des concepts et des méthodes de description et d’observation de
I’analyse conversationnelle. Cette méthode mixte a déja été utilisée auparavant (par exemple,

dans Finch et al., 2017; Kendrick & Holler, 2017).

2.2 Le tour de parole

L’'une des composantes principales de la conversation est I’échange rapide de tours de parole (de
I'anglais turn-taking, Levinson & Torreira, 2015; Sacks et al., 1974). C'est dans les années 1970
gue différents chercheurs (principalement Duncan, 1972; Sacks et al., 1974; Yngve, 1970) ont
introduit le terme. Tel qu’énoncé précédemment, le droit de parole dans une conversation est
partagé entre les individus qui y participent : la conversation est donc divisée en plusieurs tours
de parole. Les recherches effectuées auprées de trés jeunes enfants montrent la présence de tours
de parole dés la période préverbale (cf. Airenti (2017) pour une synthese de ce phénoméne). La
gestion des tours de parole serait d’ailleurs I'une des premiéres (voire la premiére) habileté
pragmatique a se développer (voir Adams (2002) pour une synthése du développement typique

des habiletés pragmatiques).

2.2.1 Le systéme du tour de parole

Le tour de parole est un concept central des recherches en analyse conversationnelle. En tant que
systéme, le tour de parole organise la conversation en une alternance rapide de courts échanges

verbaux. Le principe central est le suivant: les changements de tour de parole tendent a se
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produire de facon fluide, soit sans silence ni chevauchement (Levinson & Torreira, 2015; Sacks et
al., 1974). Le modele de Sacks et al. (1974) propose deux composantes, (1) la construction du tour
de parole et (2) I'attribution du tour de parole, ainsi qu’un ensemble de régles par lesquelles est

régie la conversation.

La premiére composante concerne le tour de parole (la construction du tour): le locuteur
construit son tour de parole avec un ou plusieurs éléments de discours, des unités de parole (unit-
types), qui se terminent par un « moment propice a la transition » (TRP; transition-relevance
place). Une unité de parole peut étre (sans s’y limiter) un mot, une phrase ou une courte phrase
de méme qu’une proposition ou un énoncé. C’est a la fin d’une unité de parole que le changement
de locuteur peut, mais sans obligation, se produire. Les unités de parole seraient prévisibles de
telle sorte que les autres personnes qui participent a la conversation puissent anticiper la fin du
tour, soit I'arrivée d’un TRP. Cette anticipation facilite le passage fluide du tour de parole entre
les interlocuteurs : I'interactante qui anticipe la venue d’un TRP est préte a prendre la parole
(évitant les longs silences) et le fait au bon moment (évitant les chevauchements) (Sacks et al.,

1974).

La deuxieme composante du systeme concerne la maniere dont le tour de parole passe d’une
personne a l'autre, soit I'attribution du tour. Il existe deux techniques pour qu’il y ait un transfert
du tour de parole a une nouvelle personne : soit la personne qui a la parole choisit le locuteur
suivant (attribution par le locuteur), soit une autre personne choisit de prendre la parole (par

auto-attribution) (Sacks et al., 1974).

Les composantes du systeme s’articulent selon un ensemble de regles, ou plutét une série
d’options, qui s’offrent lorsqu’un TRP survient a la fin d’'une unité de parole. Lorsqu’un tel

moment survient :

a) Le locuteur qui a la parole peut, mais sans obligation, utiliser la technique d’attribution
par le locuteur pour désigner la prochaine personne qui parlera. Dans ce cas, la personne
sélectionnée a le droit, voire I'obligation, de prendre la parole.

b) Sile locuteur actuel n’a sélectionné personne, un individu faisant partie de la conversation

peut, mais sans obligation, prendre le tour de parole lui-méme par auto-attribution. Si

18



plus d’'une personne réclame le tour de parole, ce dernier revient généralement a la
premiere personne qui s’est prononcée.
c) Si aucune des techniques n’est utilisée, la personne qui détient le tour peut, mais sans

obligation, le conserver.

Suivant cet ordre, les trois options s’alternent jusqu’a ce gu’une personne prenne effectivement
J

la parole.

Depuis le modele élaboré par Sacks et ses collaborateurs, plusieurs recherches appuient
I’existence d’une organisation de la conversation en tours de parole. En effet, I'organisation de la
conversation en tours de parole serait une composante universelle du langage. Une étude portant
sur le tour de parole aupres d’un échantillon regroupant 10 langues différentes montre la
présence d’une organisation de la conversation en tours de parole dans toutes les langues
étudiées (Stivers et al., 2009). D’autant plus, ces travaux montrent que, dans toutes les langues
étudiées, le temps de réponse pour une question fermée (de type oui/non) est majoritairement
d’environ 200 millisecondes (ms). Ces délais de réponse trés rapides ont aussi été rapportés dans
des discussions spontanées (Bogels, 2020; Heldner & Edlund, 2010). Ces transitions rapides entre
les partenaires de communications appuient le principe des changements de tour de parole

« sans silence ni chevauchement ».

Par ailleurs, d’autres études qui se penchent sur le réle de I’anticipation de I'interactante dans la
réalisation des échanges de tours de parole fluides appuient aussi le modele de Sacks et ses
collaborateurs (Magyari & de Ruiter, 2012; Riest et al., 2015). Pour planifier une réponse courte,
comme nommer un objet simple, une personne a besoin d’environ 600 ms (Indefrey & Levelt,
2004). Ce délai de planification augmente a minimalement 1 000 ms pour la description d’un
événement (Konopka & Meyer, 2014). Ce faisant, pour émettre une réponse avec un délai de
seulement 200 ms, l'interactante doit planifier sa réponse avant méme que le locuteur ait terminé
son tour de parole, tout en traitant simultanément l'information qu’elle regoit (Barthel &
Levinson, 2020; Corps et al., 2018). La prise de tour de parole fluide est donc une activité
complexe qui requiert simultanément le traitement de I'information regue, la planification de la

réponse et I'anticipation du TRP afin d’émettre la réponse au bon moment.
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2.2.2 Les facteurs qui influencent le tour de parole

La prise de parole sans silence ni chevauchement est influencée par différentes caractéristiques
de linteraction sociale qui dépassent I’'échange d’informations verbales. Premierement, la
familiarité entre les partenaires de communication influencera la maniére dont ils interagissent
entre eux. Par exemple, les partenaires de communication qui ne se connaissent pas feraient
moins de chevauchements dans leur conversation comparativement a ceux qui se connaissent

(Bortfeld et al., 2001).

Deuxiemement, la gestion des tours de parole est influencée par la communication non-verbale :
entres autres les gestes, les regards et les expressions faciales. La gesticulation du locuteur, qui
accompagne la parole et méme les silences, indique a l'interactante s’il conserve son tour de
parole (gesticulation continue) ou s’il I'achéve (fin de la gesticulation) (Duncan, 1972; Duncan &
Fiske, 1977). Par ailleurs, des phénomeénes aussi subtiles que le clignement des yeux de
I'interactante peuvent influencer le discours du locuteur : lorsque le clighement des yeux de
I'interactante est plus long, le locuteur parle moins longtemps que lorsque ses clignements sont
plus courts (Homke et al., 2018). Si le regard de I'interactante influence le locuteur, le contraire
est aussi vrai: le regard du locuteur influence a son tour l'interactante. Par exemple, celle-ci
répond plus rapidement lorsque le locuteur la regarde en posant sa question que s’il ne la regarde
pas (Stivers et al., 2009). Par conséquent, le contact visuel joue un rdle dans la gestion des tours
de parole (cf. Degutyte & Astell, 2021; Zima et al., 2019, pour une synthése des fonctions du
regard). De plus, la communication non-verbale (par exemple, le hochement de la téte) joue un
role important dans la gestion des tours de parole puisqu’elle peut étre présente en I'absence de
parole (durant les silences). En effet, si I'interactante hoche la téte durant un silence qui suit un
TRP, celle-ci maintien la communication avec le locuteur en lui indiquant, par exemple, qu’elle
souhaite lui laisser la parole (Duncan, 1972). Malgré le silence, la coordination entre les
partenaires semble fluide grace au hochement de téte qui permet de maintenir I'interaction
(Kogure, 2007). L’interaction pendant les silences peut étre maintenue grace aux hochements de
la téte, mais aussi grace a d’autres formes de communication non-verbale qui peuvent se produire
durant les silences comme les expressions faciales ou encore grace a des gestes qui remplacent

le langage comme faire « non » de téte ou hausser les épaules (Cosnier, 2016).
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Finalement, le contexte d’interaction dans lequel se déroule la conversation est aussi un facteur
d’influence important de la coordination entre les partenaires de conversation. La distinction
entre les interactions au téléphone (ou plut6t les interactions par voie audio seulement) et en
face-a-face n’est plus a faire (Boyle et al., 1994; Doherty-Sneddon et al., 1997; ten Bosch et al.,
2005). Cela dit, les nouvelles technologies offrent de nouveaux médiums de communication
permettant la transmission instantanée d’information audio et visuellecomme Ila
vidéoconférence et la réalité virtuelle. Malheureusement, la littérature scientifique sur le sujet

est relativement pauvre.

L’interaction sociale est au coeur du développement et du fonctionnement social. Les silences et
les chevauchements peuvent avoir une influence sur la qualité de I'interaction sociale? puisqu’ils
sont associés a plus d’émotions négatives et a moins d’engagement (Koudenburg et al., 2013).
Puisque de plus en plus d’interactions passent maintenant par des médiums de communication a
distance, nous souhaitons répondre au manque de connaissances actuelles en ce qui a trait aux
effets de la vidéoconférence et de la réalité virtuelle sur la fluidité de la conversation, qui elle-
méme influence la qualité de l'interaction sociale. Pour ce faire, les sections suivantes
approfondissent d’abord les indices de la coordination des tours de parole : les silences et les
chevauchements. Nous faisons ensuite I'état des connaissances quant aux contextes d’interaction

en vidéoconférence et en réalité virtuelle.

2.3 La coordination entre les partenaires de communication

Les silences et les chevauchements sont des indicateurs de la coordination entre les participants
et participantes de la conversation: dans une conversation dite fluide, les échanges se
déroulent sans silence ni chevauchement (Sacks et al., 1974). Ainsi, les individus organisent la
conversation par I’échange rapide de tours de parole durant lesquels essentiellement une seule

personne parle a la fois (Levinson & Torreira, 2015).

2 La qualité de 'interaction sociale, telle qu’utilisée ici, fait référence a la maniére dont I'interaction est vécue par les
personnes qui y participent. Une interaction sociale d’une bonne qualité est normalement associée a des sentiments
positifs. Par exemple dans Monninger et al. (2023), la qualité de I'interaction sociale est mesurée par auto-évaluation
de I'expérience d’interaction sociale sur une échelle de « tres négative » a « trés positive ».
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2.3.1 Lessilences

Dans une conversation, un silence est un moment durant lequel personne ne parle (Levinson &
Torreira, 2015). Quoiqu’il soit par définition une absence de parole, le silence n’est pas
nécessairement synonyme d’absence de communication. Ephratt (2008) distingue trois types de
silences : l'inertie (stillness), les pauses et les silences éloquents. L'inertie fait référence aux
situations dans lesquelles il n’y a pas d’interaction. Par exemple, lorsque deux inconnus se
croisent dans la rue sans se parler, il y a une absence de parole qui résulte du fait que ces
personnes n’entrent pas en communication : il y a inertie. Quant aux pauses, ce sont des silences
gui sont causés par une suite d’événements. Par exemple, une personne qui prend une pause
pour respirer avant de (re)commencer a parler. Les pauses, de méme que l'inertie, ne sont pas
des silences qui ont une fonction communicationnelle. Ce sont les silences éloquents qui sont
porteurs de sens dans une situation de communication. Ephratt (2008) subdivise ce type de
silences selon six fonctions du langage de Jakobson (1960) incluant par exemple la fonction
expressive, phatique et poétique. La fonction des silences qui est d’intérét pour la présente
recherche est celle de marqueur du discours (qui fait partie de la fonction conative). Bien que
Sacks et al. (1974) n’aient jamais utilisé explicitement le terme « marqueur de discours » c’est
dans cette catégorie que se trouvent les silences décrits dans leurs travaux sur le tour de parole
(Ephratt, 2008). Ce sont ces silences qui témoignent de la fluidité de la conversation, soit la

capacité des interlocuteurs a prendre la parole au moment opportun.

En analyse conversationnelle, trois catégories de silences se distinguent en fonction du contexte
dans lequel le silence se produit : les pauses, les intervalles (gaps) et les laps (Sacks et al., 1974).
D’un c6té, les pauses sont des silences qui surviennent a I'intérieur d’'un méme tour de parole. Ce
sont des silences intra-locuteurs qui n’impliquent pas de changement de locuteur. A I'inverse, les
intervalles sont des silences qui surviennent entre deux locuteurs. Ce sont des silences inter-
locuteurs a la suite desquels le tour de parole passe a un nouveau locuteur. Finalement, les laps
sont de longs silences qui se situent a un TRP. Plus précisément, les laps surviennent a un TRP
lorsque : a) le locuteur actuel n’attribue pas le tour de parole ; b) personne ne le réclame par
auto-attribution et c) le locuteur ne poursuit pas son tour. Dans ce cas, le modéle de Sacks et al.

(1974) prévoit qu’il y ait un enchainement en boucle des regles d’attribution du tour de parole
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jusqu’a ce qu’une personne prenne finalement la parole. C'est ce phénomene qui explique la
durée plus longue des silences a certains TRP, soit les laps. Le processus d’enchainement en
cascade des regles d’attribution du tour de parole explique aussi pourquoi les pauses sont
généralement plus longues que les intervalles : ce n’est qu’en dernier recours, si le locuteur
n"attribue pas le tour de parole et si personne ne le réclame que le locuteur courant reprend la
parole. Comme d’autres chercheurs et chercheuses auparavant (par exemple, Chowdhury et al.,
2017; Heldner & Edlund, 2010; Levinson & Torreira, 2015), ces catégories (les pauses intra-
locuteurs, les intervalles inter-locuteurs et les laps) serviront a la catégorisation des silences

observés dans la présente étude.

Pour Sacks et al. (1974), ce sont les silences les plus longs — les laps — qui sont responsables des
discontinuités dans les conversations. En d’autres mots, la présence de silences dans la
conversation ne serait pas nécessairement synonyme d’un manque de fluidité, a condition que
ces silences soient de courtes durées. Dans le méme ordre d’idées, les silences ont normalement
une durée maximale moyenne d’une seconde (Jefferson, 1989). Au-dela de ce délai, les
partenaires de communication auraient tendance a intervenir pour briser le silence. Cet
évitement des longs silences pourrait s’expliquer par le fait que ces silences sont associés a des
émotions négatives. Plus précisément, une étude montre que les conversations qui contiennent
des silences d’une seconde sont associées a des émotions négatives et a moins d’engagement
que celles qui sont fluides (Koudenburg et al., 2013). De plus, la longueur des silences influence
la maniere dont les propos des locuteurs sont pergus. En effet, lorsqu’un changement de tour de
parole survient avec un long silence inter-locuteur (un long intervalle), le locuteur qui prend la
parole est pergu comme étant moins honnéte que lorsque l'intervalle est plus court (Fox Tree,
2002). Il n’y a pas que la durée des silences qui affecte la fluidité de la conversation, mais aussi la
fréquence de ceux-ci. En effet, les conversations les plus fluides sont celles qui ont le moins grand
nombre de silences (Lestary et al., 2018). Par conséquent, les silences indiquent que la

conversation manque de fluidité lorsqu’ils sont trop longs et/ou trop nombreusx.
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2.3.2 Les chevauchements

Les chevauchements sont les moments durant lesquels plus d’une personne parle en méme
temps. Dans certains contextes, les paroles simultanées ne sont pas problématiques. Par
exemple, il est attendu que plusieurs personnes s’expriment en méme temps lors d’activités
conjointes comme dans une chorale, pour une priére ou encore lors de salutations (Schegloff,
2001). Par conséquent, il faut distinguer les différents types de parole simultanée afin de cibler,
dans le cas présent, les paroles simultanées qui sont des chevauchements dus a des problemes
de coordination entre les partenaires de communication. Plus précisément, nous distinguerons
les régulateurs® (qu’on appellera par la suite simplement « BC» en référence au terme

backchannel en anglais) et les interruptions de ces chevauchements.

Tout d’abord, les BC sont les chevauchements qui sont les plus fréquents (Levinson & Torreira,
2015). Quoique la définition du BC diverge d’un auteur a I'autre, au moins trois éléments
semblent communs. (1) Le BC est un comportement de I'interactante qui se produit pendant le
tour de parole du locuteur sans l'interrompre et (2) il ne constitue pas une prise de parole. De
plus, (3) le comportement peut étre vocal, verbal ou gestuel (par exemple, Bangerter & Clark,
2003; Duncan, 1972; Knudsen et al., 2020; Tolins & Fox Tree, 2014; Xu, 2014; Yngve, 1970). Le
plus souvent, les BC vocaux ou verbaux sont de trés courtes interventions comme « oui » et « hu-
hum » (Knutson, 2009). Comme les BC sont par définition des intrusions qui ne menent pas a
I'interruption du discours du locuteur, ces interventions ne sont pas des cas de chevauchement
qui témoignent des problemes de coordination dans la conversation en ce qu’ils ne meénent pas

a 'enclanchement de mécanismes de résolution (Schegloff, 2001).

Ensuite, des paroles simultanées peuvent se produire lors d’interruptions. De fagon générale, les
interruptions font référence aux moments ou linteractante débute délibérément un énoncé

verbal (qu’elle complétera ou non) au milieu du tour de parole du locuteur (Schegloff, 2001). En

3 lactivité de l'interactante porte différents noms dans la littérature : il est parfois question de backchannels
(Duncan, 1972; Yngve, 1970), de listener responses (Dittmann & Llewellyn, 1968; Eiswirth, 2020; Ross, 2018), de
receptive tokens (Clancy et al., 1996) ou encore de feedback (Kraut et al., 1982; Wagner et al., 2014). A I'instar de
Kerbrat-Orecchioni (1998) et Cosnier (2016), le terme « régulateur » a été choisi pour référer au backchannel (BC)
qui englobe généralement I'ensemble des comportements de I'interactante qui sont produits parallélement, en
réaction au discours principal du locuteur.
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analyse conversationnelle, 'une des principales distinctions entre les interruptions et les
chevauchements est leur contexte d’apparition : les interruptions surviennent dans le discours du
locuteur en I'absence d’un TRP. A I'inverse, les chevauchements se produisent généralement a un
moment ou la fin du tour du locuteur est raisonnablement envisageable (Hepburn & Potter,

2021).

Finalement, les paroles simultanées qui sont associées au manque de fluidité dans la conversation
sont généralement des chevauchements qui résultent de deux événements simultanés:
I'interactante prend la parole puisqu’elle anticipe raisonnablement la fin du tour de parole du
locuteur alors qu’au méme moment, le locuteur poursuit, dans ses droits, son tour de parole
(Jefferson, 1986). Tel que mentionné, ces chevauchements surviennent donc a des TRPs, soit a la
suite d’un silence lorsque les deux partenaires de communication réclament le tour de parole en
méme temps ou encore lorsque l'interactante anticipe mal la fin du tour du locuteur et commence

son tour de parole avant la fin de ce tour.

De la méme maniere que les silences, si les chevauchements sont généralement évités dans la
conversation, ils en sont rarement completement absents. Cela étant dit, ce ne sont pas tous les
chevauchements qui semblent poser un probleme dans la conversation. Pour cette raison, nous
porterons une attention particuliere aux chevauchements qui occasionnent des bris de
communication n’impliquant ni de BC ni d’interruptions délibérées. Un bris de communication
est un moment durant lequel il y a un probléeme dans la conversation (causé par une mauvaise
production, compréhension ou réception d’un énoncé) qui implique une coupure dans la fluidité
de la conversation et par conséquent, qui doit étre « réparé ». Le bris de communication
comprend quatre phases (tel que décrit dans Orange et al., 1998). Premierement, il y a la source
du probleme, soit I'événement qui cause le bris, l'interruption dans la fluidité. Les sources de
probleme sont trés diverses: ce peut étre essentiellement n’importe quel événement qui
déclenche un mécanisme de réparation. Deuxiemement, il y a la reconnaissance du probleme.
Les interlocuteurs qui reconnaissent le probléeme émettent des signaux pour signifier I'un a I'autre
gu’une réparation est nécessaire. Troisiemement il y a la phase de réparation durant laquelle les
interlocuteurs tentent de réparer le bris de communication. Finalement, la quatrieme phase

réfere au résultat de la réparation, soit la résolution du bris de communication.
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Ainsi, un bris de communication, comme un chevauchement, provoque le déploiement de
mécanismes de réparation permettant la reprise fluide de la conversation (Hayashi et al., 2013).
Depuis les travaux importants de Emanuel A. Schegloff et ses collaborateurs (1977), on considére
deux types de réparation : les réparations auto-initiées par la personne ayant causé la source du
bris et les réparations initiées par I'autre (soit I'interactante). Ces réparations se distinguent en
fonction de I'endroit ol elles apparaissent et en fonction des différentes techniques d’initiation
utilisées. D’un cOté, les réparations auto-initiées se trouvent principalement a trois
emplacements : dans le méme tour que la source du bris, a I'intérieur du TRP ou encore dans le
tour suivant la source du trouble. D’un autre c6té, les réparations initiées par I'autre se trouvent
généralement a un seul endroit, soit dans le tour suivant la source du probleme (Schegloff et al.,
1977). Finalement, les réparation auto-initiées peuvent étre initiées par une rupture du discours,
I'allongement d’un son ou encore un « uh » alors que les réparations initiées par I'autre sont

plutot des questions qui demandent une clarification comme « quoi ? », « quand ? » et « qui ? ».

En conclusion, la présence de silences et de chevauchements dans les conversations est a la fois
normale, voire inévitable, mais aussi signe de perturbations. Nous nous intéresserons aux silences
qui sont particulierement longs (relativement aux autres) et aux chevauchements qui impliquent
un bris dans la conversation (nécessitant une réparation), phénoménes qui sont davantage

associés au manque de fluidité.

2.4 Les contextes d’interaction

Lintérét pour la communication a distance a connu un essor remarquable dans les dernieres
années, surtout en raison de la pandémie de COVID-19 et du confinement a I’échelle mondiale.
La présente étude se concentre sur les contextes en vidéoconférence et en réalité virtuelle
puisque ce sont des technologies récentes qui, contrairement au téléphone, permettent la

transmission de I'information audio et visuelle.

2.4.1 Lavidéoconférence

La vidéoconférence est un moyen de communication via un ordinateur qui permet la

communication par la transmission audio et vidéo simultanée entre deux personnes ou plus. Si
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I’acces a I'information visuelle et audio semble a priori faire de la vidéoconférence un contexte
d’interaction semblable a I'interaction en face-a-face, les recherches dans le domaine ne sont pas
concluantes. Déja en 1997, une premiére étude utilisant la tache de dessin de carte (Map Task)
s’intéresse a l'interaction par vidéo en comparaison a l'interaction en face-a-face (Doherty-
Sneddon et al.,, 1997). La tache de conversation implique deux partenaires qui doivent
communiquer oralement pour reproduire une image correctement : une personne a la solution
sous les yeux et doit guider I'autre personne qui doit placer des pieces aux bons endroits sur sa
propre carte. Les résultats de I'étude montrent que, pour un méme niveau de performance a la
tache de communication, les dyades utilisent plus d’énoncés (elles parlent plus) lorsqu’elles sont
dans le contexte en vidéo que dans celui en face-a-face (Doherty-Sneddon et al., 1997). Si les
procédures utilisées pour créer le contexte d’interaction par vidéo dans cette étude sont loin de
la vidéoconférence d’aujourd’hui, les résultats indiquent a tout le moins que le contexte
d’interaction influence les interactions et que |'acces a I'information sonore et visuelle n’est pas
suffisant pour créer une interaction aussi authentique que celles en face-a-face. Par ailleurs, une
étude plus récente sur les interactions en vidéoconférence souligne que dans ce contexte, les
personnes ajustent leurs comportements: elles auraient tendance a exagérer leurs
comportements non-verbaux et a parler plus fort que lors d’'une interaction en face-a-face (Croes
et al.,, 2019). Deux caractéristiques de la vidéoconférence semblent influencer plus
particulierement la coordination entre les partenaires de conversation : les délais créés par le

traitement de I'information et les indices visuels disponibles.

En premier lieu, dans les interactions qui sont médiées par des logiciels vidéos (voire par toute
forme de technologie), les individus n’ont pas acces aux informations visuelles et verbales en
temps réel : il y a de la latence. La latence correspond au temps nécessaire pour que l'information
soit transmise d’une personne a l'autre.* En effet, entre le moment ol une personne émet un
comportement et la perception de ce comportement par I'autre personne, I'information visuelle

et sonore doit étre traitée et transformée par plusieurs intermédiaires technologiques (entre

41l est difficile d’identifier une durée moyenne de la latence puisqu’elle varie en fonction de divers éléments, entre
autres la qualité des appareils utilisés ainsi que la vitesse et I'achalandage du réseau Internet. A titre d’exemple,
Boland et al. (2022) rapportent des latences en Zoom qui varient entre 30 et 70 ms.
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autres la caméra, I'ordinateur, le logiciel de vidéoconférence et Internet). D’un c6té, selon I'étude
de Seuren et al. (2021), une latence d’environ 100 ms est peu problématique alors qu’une latence
de 700 ms influence la maniere dont les tours de parole s’organisent et rend la coordination entre
les personnes plus complexe. D’abord, méme si un locuteur initie son tour de parole dans un
temps raisonnable, I'interactante pourrait percevoir un délai de réponse plus long (un silence) a
cause du temps de latence. Ensuite, étant donné ce décalage entre les partenaires de
communication, il arrive que ces derniers ne pergoivent pas le début d’'un chevauchement au
méme moment. De ce fait, la résolution dudit chevauchement est retardée puisqu’il s’écoulera
plus de temps avant que les partenaires mettent en place les stratégies de résolution permettant
de réparer le chevauchement (Seuren et al., 2021). De I'autre c6té, Boland et al. (2022) suggérent
gu’une latence plus petite (aussi peu que 30 a 70 ms) puisse perturber la fluidité de la
conversation. Les résultats de leurs expériences montrent des délais de réponse en
vidéoconférence (en moyenne 976 ms pour des questions de type oui/non) supérieurs aux délais
de latence moyens (30-70 ms). Autrement dit, la latence causée par le traitement de I'information
a distance n’expliquerait pas, a lui seul, les délais plus longs en vidéoconférence. Les auteurs
suggerent que la variabilité des délais de latence (leur caractére imprévisible) a un effet sur les
mécanismes de synchronisation automatique neuronale (oscillateurs)® des partenaires de
communication. Ce serait ce déreglement dans la synchronisation qui serait a I'origine des longs

délais observés en vidéoconférence.

En deuxieme lieu, si la vidéoconférence permet de transmettre de I'information visuelle, cette
information est plus limitée qu’en face-a-face. D’une part, I'information visuelle qui est transmise
est limitée par le cadre de la caméra. Généralement, les personnes sont assises devant |’écran
d’ordinateur et la caméra est placée de sorte que le visage soit au centre de I'image transmise.
De cette maniére, I'information visuelle en vidéoconférence ne contient que le haut du corps (de

la téte jusqu’aux épaules). Ainsi, la vidéoconférence ne peut pas capter toutes les informations

5 Pour résumer simplement, le mécanisme d’oscillateurs neuronales vient principalement du travail de Wilson et
Wilson (2005) qui suggerent que les partenaires de conversation utilisent le rythme de la parole (le taux de syllabes
prononcées par seconde) pour synchroniser leur interaction et prévoir leurs tours de parole. Nous suggérons de
consulter I'article originale de Wilson et Wilson (2005) ou la synthése de Boland et al. (2022) pour une compréhension
plus exhaustive du modéle.
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paralinguistiques, entre autres le mouvement du corps et la gesticulation des mains, qui sont
normalement en jeu dans une conversation en face-a-face (Bohannon et al.,, 2013). La
vidéoconférence affecte aussi la maniére dont le regard est transmis. Si une personne veut
donner I'impression de regarder directement l'autre, elle doit regarder la caméra et non le
moniteur sur lequel est diffusée I'image de son partenaire de conversation. Ce faisant, il est
impossible de reproduire le méme type de contact visuel en vidéoconférence qu’en face-a-face
puisqu’il est impossible de fixer la caméra et les yeux de I'autre en méme temps (Bohannon et al.,
2013). Comme le contact visuel a un effet sur la coordination des tours de parole (Degutyte &

Astell, 2021), cette coordination risque d’étre altérée en contexte de vidéoconférence.

Finalement, la vidéoconférence est au coeur de nombreuses études récentes qui portent sur
I'efficacité de traitements et de thérapies a distance. Selon ces recherches, la vidéoconférence
n’est pas appropriée a toutes les clientéles (Ignatowicz et al., 2019; Schutz et al., 2022). Par
conséquent, il s’avere important de mieux comprendre les effets de la vidéoconférence sur la

communication, afin de mieux cibler les clienteles pour qui ce média peut étre adéquat.

2.4.2 Llaréalité virtuelle

La réalité virtuelle rejoint la vidéoconférence dans la catégorie des moyens de communication a
distance qui permettent de transmettre des informations visuelles et audio. La réalité virtuelle
réfere a un monde virtuel tridimensionnel, créé par un ordinateur, dans lequel la personne est en
immersion compléete (Peeters, 2019). Elle offre aux chercheurs et chercheuses la possibilité de
créer un environnement expérimental contrdlé et réplicable, tout en ayant une grande validité
écologique (Pan & Hamilton, 2018). Dans le domaine de la psychologie, la réalité virtuelle montre
une efficacité prometteuse dans le traitement des phobies : elle permet d’exposer la personne a
sa phobie dans un environnement naturel mais contrélé (Bouchard et al., 2007; Malbos et al.,
2013). Une revue récente portant sur |'utilisation de la réalité virtuelle dans le traitement de
divers troubles en santé mentale mentionne que I'exposition en réalité virtuelle est efficace pour
le traitement de phobies spécifiques, mais aussi dans le traitement de I'anxiété et du trouble de

stress post-traumatique (Park et al., 2019).
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Cependant, la réalité virtuelle n’a pas que des avantages : son utilisation peut impliquer différents
problemes. Par exemple, il peut y avoir une discordance entre les mouvements réellement
produits par un individu et la maniere dont ceux-ci sont transmis dans I’environnement virtuel
(de la Rosa & Breidt, 2018). De plus, les interactions en réalité virtuelle se font par le biais
d’avatars, des personnages animés virtuels qui peuvent avoir une forme plus ou moins
humanoide. Donc, contrairement a la vidéoconférence, ce n’est pas I'image réelle de la personne
qui est transmise. L’utilisation d’avatars en réalité virtuelle implique que I'information visuelle
transmise lors de I'interaction est limitée a des mouvements grossiers (mouvement de la téte,
des mains et du corps) puisque la technologie ne permet pas aux avatars de transmettre des
informations plus subtiles comme la direction du regard, les sourires ou toutes autres expressions
faciales normalement utilisées dans les interactions sociales (Pan & Hamilton, 2018; Peeters,
2019). Par conséquent, les personnes qui interagissent en réalité virtuelle n’ont pas acces aux
mémes informations qu’en vidéoconférence pour assurer leur coordination durant leurs

échanges.

Les études qui portent sur la réalité virtuelle se concentrent souvent sur I'efficacité des thérapies
en santé mentale et méme en réadaptation (Lu et al., 2022; Park et al., 2019). A cet effet, |a réalité
virtuelle est utilisée comme un outil de thérapie ou I'environnement virtuel est controlé
« parfaitement » par I'’équipe de recherche dans un but précis. Par exemple, dans I'étude de
Bouchard et al. (2017), I'environnement virtuel est manipulé afin d’exposer le patient a des
scénarios particuliers dans le but d’évaluer I'efficacité d’une thérapie d’exposition en réalité
virtuelle. Dans leurs scénarios sociaux en réalité virtuelle, les avatars qui interagissent avec le
patient sont contrbélés par le thérapeute, mais ne reproduisent que des réponses pré-
programmées. Ce faisant, 'avatar n’est pas incarné pas le thérapeute, mais il est plutdt
commandé par ce dernier ; 'avatar ne reproduit pas les faits et gestes du thérapeute, il exécute
les comportements que le thérapeute le charge de faire. Ainsi, les études sur I'efficacité des
thérapies en réalité virtuelle informent sur la maniere dont les participants percoivent
I’environnement virtuel, mais elles ne mettent pas en lumiere la maniére dont les comportements
sont transposés (ou plutdt reproduits) dans I'environnement virtuel. Dans la perspective ou la

réalité virtuelle pourrait étre utilisée comme pur moyen de communication entre deux personnes
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(par exemple, en thérapie pour faire de la télépratique), il est nécessaire de bien comprendre
comment les divers contextes a distance permettent (ou non) au thérapeute (ou autre
professionnel) de transmettre ses comportements durant une thérapie. Il est primordial pour les
professionnels de bien comprendre les effets et les limites de la réalité virtuelle sur les
comportements qu’ils peuvent projeter a leur patient en interaction, mais aussi de reconnaitre
les conséquences de la réalité virtuelle sur les comportements perceptibles (ou non) de leur
patient. C'est pourquoi le présent mémoire s’intéresse a la réalité virtuelle en tant que contexte

d’interaction ou deux personnes sont en immersion compléte.

L'approfondissement des connaissances sur les effets des différents modes de communication a
distance sur l'interaction sociale permettra d’envisager un usage en télépratique qui est avisé
pour les différents types de clientéle. A notre connaissance, puisque la réalité virtuelle est une
nouvelle technologie de communication, peu d’études comparent les deux contextes
d’interaction 'un a l'autre et aucune ne s’intéresse a leur effet sur la coordination entre les
partenaires de conversation®. Pourtant, la communication a distance (plus précisément la
télépratique) devient une alternative de plus en plus populaire a I'interaction en personne, ce qui
rend d’autant plus importante la tache d’éclairer les enjeux propres aux différents contextes

d’interaction.

5 Nous avons trouvé une étude publiée trés récemment qui compare les deux contextes d’interaction, mais elle
s’intéresse au sentiment d’engagement et de présence et non a la coordination (Gruber et al., 2023).
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Chapitre 3 — Objectifs et hypotheses

Selon le principe « sans silence ni chevauchement » (ou la réduction au minimum de ces
phénomeénes), il y a un manque de fluidité dans les échanges de tour de parole lorsque le prochain
locuteur (1) prend la parole trop tard ou encore (2) prend la parole trop t6t. En d’autres mots, la

fluidité de la conversation est compromise par la présence de silences et de chevauchements.

Le manque de fluidité dans la conversation a un impact négatif sur I'interaction sociale. D’une
part, la présence de longs silences est associée a plus d’émotions négatives et a des sentiments
de rejet alors que les conversations qui sont fluides (sans silences) sont associées a plus de
sentiments d’appartenance, d’estime de soi et de validation sociale (Koudenburg et al., 2011).
D’autre part, la présence de chevauchements implique des bris dans la communication qui
peuvent provoquer des problemes de compréhension entre les partenaires de conversation. La
présence fréquente de chevauchements peut donc engendrer de la frustration dans l'interaction
sociale. Ainsi, la capacité a échanger des tours de parole de fagon fluide est liée a la capacité a

socialiser et a se développer (Khademi, 2022).

Tel qu’annoncé en introduction, le but de cette étude est donc de répondre a la question
suivante: en quoi la coordination en réalité virtuelle est-elle différente de celle en

vidéoconférence ?

3.1 Premier objectif : analyse quantitative

Pour répondre a la question de recherche, le premier objectif de ce mémoire est de comparer la
coordination dans les différents contextes d’interaction a 'aide de données quantitatives. Plus
précisément, nous cherchons a savoir si les silences et les chevauchements qui ont été décrits
dans le contexte théorique comme les marqueurs de la coordination sont différents d’un contexte

a I'autre en termes de fréquence et de durée.

D’une part, la VR pourrait nécessiter un traitement informatique plus complexe que la
vidéoconférence. Pour transmettre les mouvements d’'une personne dans le monde virtuel,

I’ordinateur doit traiter I'information spatio-temporelle provenant des manettes et du casque de



VR, et reproduire ces informations par le biais d’'un avatar dans un environnement virtuel. Ce
traitement plus complexe risque de créer plus de latence, ce qui rend la tache d’assurer la fluidité
de la conversation plus difficile pour les partenaires. D’autre part, étant donné qu’en VR, les
partenaires n’ont pas acces a I'information visuelle subtile comme les expressions faciales et la
direction du regard (Pan & Hamilton, 2018; Peeters, 2019), les échanges en réalité virtuelle
devraient étre moins fluides que ceux en vidéoconférence. Pour ces deux raisons, les silences en
VR devraient étre plus nombreux (H1) et plus longs (H2) que ceux en vidéoconférence. De méme,
les chevauchements devraient étre plus fréquents en VR (H3). Suivant le principe de Sacks et al.
(1974), les conversations qui sont moins fluides (ou plutét durant lesquelles les partenaires ont
plus de difficultés a coordonner leurs échanges de tours de parole) s’effectuent avec plus de
silences et de chevauchements. Donc, si nos hypothéses sont validées, nous pourrons conclure
gue le contexte en VR influence plus négativement la coordination entre les partenaires durant

la conversation que le contexte en vidéoconférence.

3.2 Second objectif : analyse qualitative

Le deuxiéme objectif de ce mémoire est de comparer les moments qui sont problématiques (soit
les moments qui contreviennent au principe « sans silence ni chevauchement ») dans les
différents contextes d’interaction. Suivant les principes de I'analyse qualitative, les descriptions
des interactions lors de silences et de chevauchements seront comparées d’un contexte a I'autre.
Cette analyse permettra de mettre en lumiére les similitudes et/ou les différences entre les
contextes d’interactions en ce qui a trait aux problemes de coordination dans la conversation.
Etant donné que la réalité virtuelle est une technologie récente et que son étude en tant que
mode de communication est émergeante, notre démarche est exploratoire. Pour cette raison, il
ne nous semble pas raisonnable (voir méme possible) d’émettre des hypothéeses quant aux

phénomenes qui seront mis en lumiere par notre analyse.

Si ces deux objectifs sont atteints, nous saurons quelles sont les différences quantitatives de la
coordination dans les contextes d’interaction a distance, mais aussi quels éléments qualitatifs
sont en jeu dans chacun des contextes lorsque la conversation manque de fluidité, ce qui nous

permettra de relever certaines caractéristiques propres a chacun des contextes.
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Chapitre 4 — Méthodologie

Cette section décrit la méthode par laquelle les deux objectifs permettant de répondre a la

guestion de recherche du présent mémoire sont atteints.

4.1 Echantillonnage

La population cible de cette étude est la population de jeunes adultes québécois dont la langue
maternelle est le frangais. Plus précisément, les personnes doivent étre agées entre 18 et 30 ans
et navoir aucun trouble développemental du langage, aucun trouble du comportement (par
exemple, un trouble de la personnalité opposante) ni toute autre condition biomédicale connue
(par exemple, un trouble du spectre de I'autisme, trisomie 21, etc.). Les individus doivent avoir
été scolarisés au Québec et leur langue maternelle doit étre le francais. De plus, les deux
partenaires de communication doivent se connaitre depuis au moins trois ans puisque les
interactions sociales sont influencées par le fait que les interlocuteurs soient connus ou inconnus

I’'un de I'autre (McFarland, 2001).

L’échantillon est créé par échantillonnage intentionnel — selon les criteres d’inclusion et
d’exclusion —pour contréler I'influence des phénomenes qui peuvent agir sur le déroulement des
échanges, soit I’age des partenaires de conversation, le fait qu’ils se connaissent ou non et la
présence d’un trouble quiinfluence les compétences interactionnelles. Le recrutement de dyades
qui respectent ces criteres nous assure d’avoir un échantillon présentant une certaine

homogénéité.

4.2 Ethique

Une approbation éthique (Projet CEREP-21-148-D) a été octroyée par le Comité d’éthique de la
recherche en éducation et en psychologie (CEREP) de I'Université de Montréal pour le
recrutement des participants et participantes pour le projet principal et pour I'analyse des
données pour la présente recherche. Les individus ayant participé a la recherche ont été informés
de I'enregistrement audio et vidéo de leurs interactions et y ont consenti avant de procéder a

I’expérimentation.



4.3 Procédure

Les deux partenaires de communication sont invités a un entretien d’environ 120 minutes au
laboratoire de recherche en compagnie d’'un membre de I'équipe de recherche. Un court
qguestionnaire portant sur les habitudes d’utilisation des technologies de communication ainsi que
sur les informations socio-démographiques est complété préalablement a la rencontre. Durant la
visite au laboratoire, les partenaires de conversation doivent s’entretenir dans un total de cinqg
contextes d’interaction différents : en présence, au téléphone, en réalité virtuelle sans casque,
en réalité virtuelle avec le casque et en vidéoconférence. La présente étude n’utilise que les
interactions dans les contextes en présence, en vidéoconférence et en réalité virtuelle avec le
casque. Pour le contexte en présence, les individus sont assis I'un en face I'autre a une distance
d’environ deux métres (pour respecter les mesures sanitaires conséquentes a la pandémie). Pour
les contextes a distance (vidéoconférence et VR), les deux partenaires de conversation sont
séparés dans des salles individuelles et ne peuvent communiquer que par I’'entremise d’un
ordinateur de I'équipe de recherche. Pour la situation en vidéoconférence, les individus sont assis
devant l'ordinateur et peuvent se voir (de la téte aux épaules) et s’entendre mutuellement via le
logiciel Zoom. Pour la situation en réalité virtuelle, les individus se tiennent debout au centre d’un
espace de jeu (2x2 meétres environ). Grace au casque de réalité virtuelle Oculus Rift-S, ils sont en
immersion compléete dans I'environnement tridimensionnel du logiciel VRChat dans lequel ils

peuvent interagir par le biais d’avatars.

Pour chaque contexte d’interaction, un troisieme ordinateur (installé dans une troisieme salle)
permet a I'équipe de recherche d’assister aux échanges en observation non-participante. Tous les
échanges sont enregistrés par ce troisieme ordinateur. De plus, des caméras indépendantes
installées dans chaque salle permettent de capter I’environnement physique dans lequel se

trouve les participantes et participants.

Les contextes d’interaction sont présentés dans un ordre aléatoire a chacune des dyades de sorte
que le contexte en vidéoconférence ne soit pas toujours présenté avant (ni toujours apres) le

contexte en réalité virtuelle, par exemple. Cette procédure a été choisie afin de contréler pour
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les effets de nouveauté et d’habituation des participantes et participants quant aux taches de

conversation.

4.4 Collecte des données

Les données sont des conversations recueillies dans le cadre d’un plus grand projet de recherche
qui vise la compréhension des interactions sociales entre des jeunes adultes québécois avec ou
sans trouble développemental du langage (TDL) dans les cing contextes présentés
précédemment. Selon un entretien semi-directif, les partenaires de conversation interagissent
dans deux taches de conversation d’environ cing minutes dans chacun des contextes
d’interaction. L'objectif de cet entretien semi-directif est de s’assurer que I'interaction génére des

changements de tour de parole.

La premiere tache de conversation est inspirée d’une tache initialement prévue pour les
personnes aphasiques et leur partenaire de communication (Croteau et al., 2018). Les partenaires
de communication doivent collaborer afin d’arriver a un consensus quant a la meilleure réaction
a avoir face a une courte mise en situation. La seconde tache de conversation est une discussion
spontanée sur un théme choisi par I'équipe de recherche (inspiré des travaux de McFarland
(2001), par exemple : « Dans quel type de quartier aimeriez-vous vivre plus tard? »). Un dilemme
et un theme de conversation différents sont proposés pour chaque contexte et ces paires de
taches sont administrées aléatoirement dans les contextes selon les dyades. L'ordre de
présentation des taches de conversation alterne d’'une dyade a l'autre: certaines dyades
commencent avec la tache des dilemmes alors que d’autres commencent avec la tache de

discussions spontanées.

Comme les taches conversationnelles relevent de capacités pragmatiques différentes, seule la
tache de conversation spontanée est analysée pour la présente étude. Pour cette tache, il est
attendu que les personnes soient en accord ou en désaccord sans pour autant argumenter l'une

avec I'autre’. La discussion spontanée sur un sujet quelconque est une tache conversationnelle

7 Les items précis qui ont été utilisés pour cette tiche se trouvent a I’Annexe A.
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typique dans la recherche sur la conversation (par exemple Kogure, 2007; Koudenburg et al.,

2013; McFarland, 2001).

4.5 Méthodes d’analyses

Cette étude vise a analyser des conversations dans les contextes en vidéoconférence et en réalité
virtuelle entre les dyades sans TDL. Pour répondre a la question de recherche — a savoir
« Comment les contextes d’interaction en vidéoconférence et en réalité virtuelle influencent la
coordination entre les partenaires de communication ? » — et pour atteindre les deux objectifs
fixés, nous utilisons un devis mixte, soit d’abord une analyse quantitative des silences et des
chevauchements puis une analyse qualitative des moments problématiques dans la conversation
qui contreviennent au principe « sans silence ni chevauchement ». La premiere analyse permet
vise a atteindre le premier objectif, soit de comparer les marqueurs de la coordination dans
chacun des contextes d’interaction, alors que la deuxieme analyse vise a atteindre le deuxieme
objectif, soit de relever les caractéristiques propres a chacun des contextes d’interaction lorsque

la conversation n’est pas fluide.

4.5.1 Préparation des données

Tout d’abord, un nettoyage des fichiers vidéo pour les contextes d’interaction et les taches ciblés
s'impose. Les fichiers vidéo sont segmentés afin de ne conserver que les segments pertinents
pour les analyses. Ainsi, les segments conservés débutent lorsque I'expérimentatrice pose la
question-theme de la conversation aux partenaires de conversation et se terminent apres le
dernier énoncé d’un des locuteurs, soit avant que I'expérimentatrice reprenne la parole pour
mettre fin a la discussion. Cette segmentation des fichiers se fait a I'aide du logiciel imovie qui
permet d’enregistrer les fichiers en format vidéo (.mp4) et en format audio (.wav). Les fichiers
audios en format .wav sont nécessaires pour I'analyse avec le logiciel ELAN (Wittenburg et al.,

2006).

Une fois que les fichiers vidéo sont nettoyés et que les formats audios sont créés, ces fichiers
doivent étre annotés méthodiquement. Ces annotations se font a l'aide du logiciel ELAN

(Wittenburg et al., 2006), souvent utilisé en analyse conversationnelle (Hepburn & Potter, 2021;
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notamment dans Holler et al., 2018; Stivers et al., 2009). Les annotations concernent les segments

de parole de chaque personne, les silences, les chevauchements et les backchannels.

4.5.1.1 Lessilences

Les silences sont définis comme une période durant laquelle il n’y a aucun signal sonore. La
segmentation de la bande audio pour repérer les silences se fait de maniere semi-automatique
en deux étapes. La premiére étape de I’annotation des silences se fait a I'aide du Silence
Recognizer MPI-PL du logiciel ELAN (Wittenburg et al., 2006). Le reconnaisseur de silences fait
une segmentation automatique de la bande audio (a I'aide du fichier en format .wav) en
distinguant les moments de silences des segments de parole ou de bruits. Les parametres du
reconnaisseur de silences sont ajustés de sorte qu’il crée des annotations pour les segments
silencieux ayant une durée minimale de 50 ms et les segments non-silencieux d’au moins 10 ms.
Puisque le reconnaisseur de silences n’est pas infaillible et que les fichiers audios peuvent
contenir des impuretés (par exemple, le bruit d’'une chaise qui bouge), la deuxiéme étape consiste
a faire la vérification et I'ajustement des segments de silences repérés par le reconnaisseur de

silences afin de s’assurer que ce soient réellement des silences.

4.5.1.2 Les chevauchements

Les chevauchements sont définis comme tout moment ou les deux personnes parlent en méme
temps (Schegloff, 2001). L'annotation des chevauchements utilise les segments non-silencieux
annoté grace a la segmentation semi-automatique décrite précédemment (avec le Silence
Recognizer MPI-PL et une correction manuelle au besoin). Parmi ces segments non-silencieux, les
segments qui ne sont pas des paroles sont repérés (par exemple, le bruit d’'une personne qui
tousse) pour ne conserver que des segments de parole. Ces segments de parole doivent ensuite
étre segmentés a nouveau en fonction des deux situations possibles : soit une seule personne

parle soit les deux personnes parlent.

4.5.2 Analyses quantitatives

A partir des annotations, les deux indicateurs de la coordination (silences et chevauchements)
sont comparés pour les contextes en présence, en vidéoconférence et en réalité virtuelle en

termes de fréquence et de durée. Ces comparaisons permettent de mieux concevoir comment
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les contextes influencent les interactions en déterminant s’il y a plus ou moins de
chevauchements et/ou de silences, et si ces derniers sont plus ou moins longs dans un contexte
ou dans "autre. Pour vérifier la durée moyenne des silences des dyades en fonction des différents
contextes d’interaction, nous utilisons une analyse de la variance (ANOVA) a mesures répétées a
un facteur en utilisant la méthode d’inférence bayésienne a I'aide du logiciel JASP (JASP Team,

2023).

L'inférence bayésienne est une démarche statistique qui nous permet d’obtenir une mesure de
I’évidence en faveur de I’hypothése alternative et de I’hypothése nulle. Comparativement a
I’analyse fréquentielle (classique) selon laquelle la valeur de p mene au rejet ou au non-rejet de
I’hypothese nulle, I'inférence bayésienne indique plutdt les probabilités en faveur de chacune des
hypothéses. L'inférence bayésienne offre une interprétation plus riche des données lorsqu’il y a
non-rejet de I’"hypothese nulle puisqu’elle permet de distinguer entre "absence d’évidence et
I’évidence d’absence (van den Bergh et al., 2020). Si le facteur de Bayes (BF) est proche de 1, alors
les données observées montrent une probabilité équivalente pour I’hypothése nulle et pour
I’"hypothése alternative (il y a un manque d’évidence qui empéche de conclure en faveur d’un
modéle ou d’un autre). A I'inverse, plus BF s’éloigne de 1, plus les données observées appuient
une hypothése plus qu’une autre : un BFip > 1 appuie I’hypothese alternative, alors qu’un BFo1 >
1 appuie I’hypotheése nulle. Par conséquent, plus BFo1 s’éloigne de 1 (en valeur positive), plus les
données montrent une évidence en faveur de I'hypothése nulle, soit I'évidence d’une réelle

absence (van den Bergh et al., 2020).

L'approche bayésienne est pertinente pour répondre a notre question de recherche puisqu’elle
permet de déterminer, dans le cas ou les contextes ne sont pas différents, s’ils sont pour autant
réellement similaires. Cette mesure est particulierement pertinente pour la comparaison entre
les contextes a distance et le contexte en présence : un BF fortement en faveur de I'hypothese
nulle nous permettrait de conclure qu’il existe une forte probabilité que ce contexte soit
réellement similaire au contexte en présence. En comparaison, I'approche classique (les
statistiques fréquentielles) meénerait uniquement au non-rejet de I’hypothese nulle, soit a la
conclusion que les données observées ne permettent pas de montrer que les contextes sont

significativement différents ni pour autant similaires.
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L’ANOVA a mesures répétées compare la durée moyenne des silences entre les contextes
d’interactions et ce, pour chacune des dyades. Ainsi, I’analyse tient compte du fait que ce sont les
mémes dyades qui sont observées dans chaque contexte (soit le fait que les groupes sont
dépendants). Conceptuellement, 'ANOVA a mesures répétées prend en considération les
différences inter-individuelles, soit le fait que certaines dyades puissent avoir des conversations
moins fluides (avec plus de silences ou de chevauchements) que d’autres simplement en raison

des traits personnels des partenaires de conversation.

Pour utiliser TANOVA a mesures répétées, il faut d’abord s’assurer que les données respectent
les postulats de I'analyse qui sont les mémes en inférence bayésienne qu’en statistique classique.
Ainsi, pour chaque analyse statistique rapportée dans la section des résultats, les indices
permettant de vérifier la sphéricité (le test de Mauchly doit étre non-significatif), la normalité de
la distribution des résiduels (en observant le G-G plot) et la normalité de la distribution des

données (le test de Shapiro-Wilk doit étre non-significatif) sont vérifiés.

Linterprétation des résultats des analyses bayésiennes se déroule en deux temps. Dans un
premier temps, il faut interpréter le facteur de Bayes (BF). Il existe différentes recommandations

pour l'interprétation de la valeur du BF, nous nous basons sur celles de Kass et Raftery (1995) :

e un BF entre 1 et 3 représente une faible évidence (voir peu importante) ;
e un BF entre 3 et 20 représente la présence d’une évidence ;
e un BF entre 20 et 50 représente une forte évidence et ;

e un BF supérieur a 50 représente une évidence convaincante (trés forte).

Dans un deuxieme temps, si BF > 3, alors les comparaisons a postériori sont interprétées. Toutes
les probabilités a postériori sont ajustées en fonction d’'une probabilité a priori de I'hypothese
nulle fixée a 0,50 pour chaque comparaison ce qui permet de corriger pour lI'accumulation de

I’erreur due aux comparaisons multiples (Westfall et al., 1997).8

8 Consulter van den Bergh et al. (2020) pour une synthése récente de I'approche utilisée par le logiciel JASP pour la
correction apportée pour les comparaisons multiples (a postériori).
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4.5.3 Analyses qualitatives

L’analyse qualitative de ce mémoire combine I'analyse conversationnelle et I’analyse de contenu.
Tel que mentionné dans le contexte théorique (section 2.1), I'analyse conversationnelle est 'une
des méthodes typiquement utilisées pour étudier les interactions sociales et plus précisément les
tours de parole (Hepburn & Potter, 2021). En ce sens, elle est la méthode la plus appropriée pour
cette recherche. Cependant, les transcriptions tres détaillées de I'analyse conversationnelle ne
semblent pas nécessaires a la présente étude puisqu’elle ne comprend pas I'analyse de la
prosodie. ° De plus, I'objectif de notre analyse qualitative est moins de décrire dans les plus fins
détails les interactions que d’arriver a comparer les événements problématiques entre les
contextes d’interaction. En ce sens, I'analyse de contenu, avec la catégorisation hiérarchique des
observations, nous permet de mieux répondre a I'objectif grace a I'élaboration de themes et de
catégories basés sur les observations qui peuvent ensuite étre comparés d’un contexte a l'autre
(Robert & Bouillaguet, 2007). Cela dit, I'interprétation des données observées pour créer les
catégories plus larges se base sur les principes et concepts établis en analyse conversationnelle.
En résumé, I'analyse conversationnelle permet d’interpréter les éléments de I'interaction alors
gue I'analyse de contenu permet d’organiser ces éléments en thémes et en catégories utiles pour

la comparaison des contextes d’interaction.

Avant d’entamer le processus de catégorisation de I'analyse de contenu, il faut suivre certaines
étapes générales de I'analyse qualitative (cf. Aubin-Auger et al., 2008). D’abord, il faut s’assurer
gue la quantité de cas décrits est suffisante pour atteindre la saturation des données (soit le
moment ou les descriptions récoltées semblent suffisantes pour couvrir I'ensemble des
phénoménes a I'étude). Ensuite, il faut choisir une méthode de codage. D’'un c6té, tel que
présenté dans le contexte théorique, les silences et les chevauchements ont déja été étudiés
largement dans la littérature scientifique (entre autres dans Chowdhury et al., 2017; Heldner &
Edlund, 2010; Lestary et al., 2018; Levinson & Torreira, 2015). Donc, un codage ouvert — qui serait

uniguement basé sur le matériel analysé, sans a priori — ne serait pas justifié. D’un autre coté,

% Nous reconnaissons I'importance des indices prosodiques pour la coordination des tours de parole (voir par
exemple dans Bogels & Torreira, 2021). Cependant, pour les besoins du présent mémoire, nous devons limiter nos
observations a seulement certains éléments, donc les indices prosodiques ne sont pas analysés.
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puisque le contexte en VR est récent, un codage strictement fermé ou les catégories sont
totalement prédéterminées a partir de la littérature serait tout aussi inapproprié. Par conséquent,
le codage mixte est favorisé puisqu’il se base sur la littérature existante tout en permettant le
retrait et/ou I’ajout de certaines catégories (ou thémes) au besoin. Comme la VR est un contexte
d’interaction émergent, tout l'intérét d’utiliser une méthode qualitative repose sur cette

souplesse qui nous permet d’avoir une approche exploratoire rigoureuse.

Pour procéder a I'analyse de contenu, il faut d’abord décrire de la fagon la plus systématique et
objective possible les éléments ciblés (Robert & Bouillaguet, 2007). Dans le cadre de cette étude,
nous limitons nos observations aux énoncés verbaux ainsi qu’a certains indices non-verbaux
perceptibles — soit les mouvements de la téte, des mains, des bras, des épaules et du corps entier
ainsi que les expressions faciales. En raison des limites des enregistrements vidéo, la direction du
regard n’est pas analysée avec précision.’® Une fois les descriptions complétées, un travail
d’interprétation des données permet de rassembler les éléments décrits sur la base de leurs
similarités dans des catégories, puis dans des thémes plus larges. Ainsi, I'analyse de contenu
permet de classer les observations dans des catégories qui peuvent ensuite étre utilisées pour
comparer les contextes d’interaction entre eux. En effet, une fois les themes et catégories établis,
les contextes d’interaction peuvent étre comparés les uns aux autres en comptant le nombre de
situations qui s’appliquent a une certaine catégorie. Par exemple, si dans la catégorie « résolution
du chevauchement par un silence », on compte moins de cas qui se produisent en VR qu’en
vidéoconférence, alors on pourrait conclure que les contextes d’interaction sont différents en ce

qui a trait a l'utilisation du silence comme stratégie de résolution de chevauchements.!! Par

10 Etant donné que I'objectif principal de cette étude ne concerne pas directement les regards, le matériel utilisé pour
I’enregistrement vidéo n’est pas spécialisé pour en faire la détection précise. Donc, il est parfois difficile (surtout dans
les interactions en présence) de détecter systématiquement la direction du regard des personnes participantes. C'est
pourquoi nous avons choisi de ne pas analyser les regards de fagon détaillée. Cela dit, comme mentionné dans le
contexte théorique, les regards sont des indices importants pour la coordination de la conversation. Pour cette
raison, des remarques a ce sujet sont tout de méme intégrées dans la discussion en prenant en considération
I'observation générale que, du moins pour notre étude, le contexte en vidéoconférence permet une certaine
transmission du regard que la VR ne permet pas.

11| est & noter que cet exemple n"est pas nécessairement représentatif des données. Le nom de la catégorie de
méme que la comparaison et la conclusion servent uniquement a illustrer concrétement I'intérét d’utiliser I'analyse
de contenu pour répondre a I'objectif. Les catégories réelles ainsi que les comparaisons sont présentées dans la
section des résultats (5.3).
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conséquent, 'analyse de contenu permet d’étudier les interactions sociales (plus précisément les
événements problématiques) en mettant en valeur des éléments de comparaison entre les
contextes. Cela permet de répondre au deuxieme objectif de la recherche qui vise a comparer les

contextes d’interactions lorsqu’un bris dans la fluidité de la conversation survient.

4.5.3.1 Evénements problématiques ciblés par les analyses qualitatives

Comme notre étude porte sur la coordination de la conversation, les événements problématiques
sont ceux qui cause un bris dans la fluidité des échanges : ce sont des chevauchements et des
silences qui violent le principe de conversation « sans silence ni chevauchement ». Il y a une

analyse qualitative pour les longs silences et une autre pour les chevauchements.

A partir des données quantitatives, ce sont les silences qui sont trés longs qui sont choisis pour
I’analyse qualitative. Selon I'observation des quartiles dans chacun des contextes d’interaction, il
semble que les silences les plus longs sont ceux qui sont les plus influencés par les contextes
d’interaction puisque la différence entre les quartiles augmente avec l'augmentation des
quartiles. Plus précisément, le Tableau 2, montre que les premiers quartiles égalent 220 ms,
210 ms et 239 ms alors que les troisiemes quartiles sont plutot a 675 ms, 625 ms et 905 ms pour
le contexte en présence, en vidéoconférence et en VR respectivement. Comme la différence entre
les troisiemes quartiles (variation de 230 ms) est plus grande que celle entre les premiers quartiles
(variation de 29 ms), nous avons choisi d’explorer qualitativement les longs silences. Le seuil
minimal pour les longs silences est établi a 1 165 ms, ce qui correspond au 90¢ centile (soit les
silences qui sont plus longs qu’au moins 90 % des autres silences). De plus, ce seuil minimal pour
les longs silences fait écho aux travaux antérieurs montrant que les silences de plus d’'une seconde
sont ceux qui sont problématiques et qui perturbent le flux de la conversation (Jefferson, 1989;

Koudenburg et al., 2013).

Les chevauchements sont des sources de bris dans la communication qui doivent généralement
étre réparés (a I'exception des BC tel que mentionné dans le contexte théorique). Afin
d’approfondir la maniére dont les contextes d’interaction influencent la coordination liée aux

chevauchements, I'analyse qualitative des chevauchements décrit leurs différentes
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caractéristiques en incluant les contextes dans lesquels ils apparaissent, le type de

chevauchement ainsi que leur dénouement (Hayashi et al., 2013; Schegloff et al., 1977).

L'interaction avant, pendant et aprés chaque événement problématique (les longs silences et les
chevauchements) est décrite en détails en se basant sur les enregistrements dans
I’environnement virtuel (vidéo ou VR), mais aussi dans |’environnement physique réel.
L’observation de I'environnement réel permet de rendre compte des erreurs dues aux limites de
la technologie (par exemple les mauvaises correspondances entre les mouvements réels d’un

individu et ceux de son avatar).

Ces analyses permettent d’atteindre les objectifs du mémoire soit de présenter les différences
qguantitatives entre les différents indices de la coordination et de mettre en lumiere les
caractéristiques propres a chacun des contextes qui sont en jeux lorsqu’un probléeme de fluidité

survient.
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Chapitre 5 — Résultats

5.1 Echantillon

L'échantillon est composé de 16 adultes agés entre 20 et 30 ans ayant participés aux
conversations en paires (huit dyades). Le Tableau 1 présente une synthese des données

descriptives en lien avec chacune des conversations.

Tableau 1

Données descriptives des conversations en fonction des dyades

Durée (mm : ss,ms)

Age

Conversations (ans) Sexe Présence Vidéo-conférence  Réalité virtuelle

ID-01 26 F 04 : 45,05 03:12,26 02:25,59
26 F

ID-02 23 F 04:12,79 05:17,12 02:23,32
23 F

ID-03 24 F 04 :10,80 03:39,10 04:41,16
24 M

ID-04 29 F 06 : 06,87 08:19,39 06: 25,31
28 M

ID-05 25 F 05:01,17 05:34,88 04 : 48,36
26 F

ID-06 20 F 05:17,72 05 :50,07 04:22,01
21 F

PI-01 23 M 04 :52,76 05:51,71 04 :52,76
30 M

PI-02 25 M 03:22,48 03:17,99 02:29,41
20 M

Moyenne 25 04 :39,86 05:07,81 04:18,34

F:10 37:18,89 41:02,52 34:26,75
Total M:6

Dix personnes s’identifient au sexe féminin (six s’identifient au sexe masculin). La majorité sont
aux études supérieures (N=11) alors que les autres sont sur le marché du travail (N=4) (une

personne est a la fois étudiante et travailleuse). Un seul individu mentionne avoir utilisé souvent



la réalité virtuelle avec un casque d’immersion alors que tous les autres indiquent avoir utilisé
cette technologie « peu de fois » (N=5) ou « jamais » (N=10). Toutes les personnes indiquent avoir
déja utilisé la vidéoconférence au moins « peu de fois ». Nous avons analysé huit discussions
d’environ cing minutes dans chacun des contextes d’interaction, pour un total de 113 minutes

d’enregistrement, pour lesquelles 2 390 silences et 6 881 segments de parole ont été annotés.

5.2 Les contextes d’interaction et les indices de la coordination

5.2.1 Les silences

5.2.1.1 La fréquence des silences

Pour I'ensemble des contextes annoté, 2 389 silences sont observés. 1 583 de ces silences sont
des pauses (c’est-a-dire que le silence survient a l'intérieur du tour de parole de la méme
personne) et 806 sont des intervalles (c’est-a-dire qu’un nouveau locuteur prend la parole aprés
le silence). Les données descriptives des silences pour chaque contexte en fonction des dyades
sont présentées au Tableau 2. Le nombre de silences pour une minute (N/min) permet de
comparer la fréquence des silences en prenant en considération que les conversations n’ont pas
exactement la méme durée dans chacun des contextes d’interaction. Ces données montrent que
les conversations en vidéoconférence (20,49 N/min), en réalité virtuelle (21,22 N/min) et en
présence (21,89 N/min) ont un nombre de silences qui est semblable. De plus, tous les contextes
présentent des proportions similaires de pauses et d’intervalles, soit davantage de pauses que

d’intervalles.
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Tableau 2

Distribution et durée de tous les silences

Fréguences Quartiles (ms)
Contextes N N/min N/NE;S' Moye;:qns M((::S 1er 2¢ 3
Présence 817 21,89 34 511,67 110 220 370 675
Pauses 502 13,45 546,42
Intervalles 315 8,44 455,98
::Ici)(rj\?g;ence 841 20,49 35 501,13 140 210 377 625
Pauses 593 14,45 472,11
Intervalles 248 6,04 570,52
Réalité virtuelle 731 21,22 31 648,97 260 239 540 905
Pauses 488 14,17 552,29
Intervalles 243 7,05 843,12
Total 2389 21,18 100 549,90 140 220 400 740
Pauses 1583 14,03 520,45
Intervalles 806 7,15 607,94

Le Tableau 3 présente les données descriptives associées aux longs silences. Comme mentionné

dans le plan d’analyse a la section précédente (section 4.5.3), les longs silences correspondent
y

aux silences ayant une durée de plus 1 165 ms ce qui correspond au 90¢ centile. Ces longs silences

représentent 10 % de tous les silences (N=240), dont 130 sont de longues pauses et 110 sont de

longs intervalles. Les longs silences semblent un peu plus présents dans les conversations en

réalité virtuelle (3,22 N/min) que dans les conversations en vidéoconférence (1,54 N/min) ou en

présence (1,77 N/min). Les longs silences sont issus davantage des conversations en réalité

virtuelle (46 %) que des autres contextes d’interaction (28 % des longs silences sont issus des

conversations en présence et 26 % se trouvent dans celles en vidéoconférence).
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Tableau 3

Distribution et durée des longs silences

Fréquences
Contextes N N/min N/Ntotal (%) Moyenne (ms)
Présence 66 1,77 28 1584,89
Pauses 44 1,18 1573,73
Intervalles 22 0,59 1607,23
Vidéo-conférence 63 1,54 26 1637,30
Pauses 36 0,88 1 655,00
Intervalles 27 0,66 1613,70
Réalité virtuelle 111 3,22 46 1633,42
Pauses 50 1,45 1671,54
Intervalles 61 1,77 1602,18
Total 240 2,13 100 1621,10
Pauses 130 1,15 1633,85
Intervalles 110 0,98 1 606,02

5.2.1.2 La durée des silences

Tous les silences observés varient entre 502 et 5 700 ms, et la durée moyenne (M) de ces silences

est de 549,90 ms. L’ANOVA bayésienne a mesures répétées pour I'ensemble des silences montre

gue les différents contextes d’interaction ont effectivement un effet sur la durée des silences ; la

durée moyenne des silences est différente d’'un contexte a l'autre (BFio = 19,91). Plus

précisément, les analyses a postériori montrent une tendance vers une faible évidence d’une

différence entre le contexte en réalité virtuelle et les contextes en vidéoconférence (probabilité

corrigée de 2,99) et en présence (probabilité corrigée de 2,96). Tel qu’attendu, les silences en VR

tendent a étre plus longs (M =648,97 ms; Mode = 260 ms ; Médiane = 540 ms) que ceux en

12 Rappelons que 50 ms est la valeur minimale qui a été utilisée pour la détection semi-automatique des silences. Ce
seuil de précision semble adéquat pour notre étude et coincide avec les données trouvées dans la littérature

(Chowdhury et al., 2017).
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vidéoconférence (M =500,89 ms; Mode =140ms; Médiane =376 ms) et en face-a-face
(M=511,67 ms ; Mode = 110 ms ; Médiane = 370 ms). Cela dit, cette analyse ne permet pas de
dire qu’il y a une différence entre les silences en vidéoconférence et en présence (probabilité

corrigée de 0,21).

Comme mentionné plus tot, TANOVA bayésienne a mesures répétées permet d’étudier plus en
profondeur le « manque de différence » (ou les situations ou les statistiques classiques se
contenteraient du « non-rejet de I’'hypothése nulle »). Dans le cas présent, on cherche a savoir s'il
y a réellement une similarité entre les contextes en présence et en vidéoconférence ou bien si
nos observations ne nous permettent simplement pas d’arriver a une conclusion convaincante.
La valeur de BFo1= 20,03 montre une forte évidence en faveur de I'hypothese nulle. De plus, la
probabilité corrigée de 4,83 pour la comparaison a postériori des contextes en vidéoconférence

et en présence montre une évidence faible en faveur de la similarité de ces contextes.

5.2.2 Les chevauchements

630 chevauchements ont été observés. La majorité de ces chevauchements, soit 53,33 % sont des
BC (N =337). Comme il est indiqué dans la section précédente, les BC seront exclus des données
afin de concentrer les observations sur les chevauchements, qui sont davantage associés a un
probleme dans la conversation. Donc, le Tableau 4, présente la distribution des chevauchements
qui ne sont pas des BC: 293 chevauchements, dont 200 chevauchements inter-locuteur
(chevauchements suivis d’un changement de locuteur) et 93 chevauchements intra-locuteurs

(chevauchements qui ne sont pas suivis d’'un changement de locuteur).
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Tableau 4

Distribution des chevauchements selon les contextes d’interaction

Chevauchements
Contextes Inter-locuteur Intra-locuteur Total Backchannel
Présence 85 (2,28) 41 (1,10) 126 (3,38) 136 (3,64)
Vidéoconférence 51 (1,24) 21(0,51) 72 (1,75) 110 (2,68)
Réalité virtuelle 64 (1,86) 31 (0,90) 95 (2,76) 91 (2,64)
Total 200 (1,77) 93 (0,82) 293 (2,60) 337 (2,99)

Note. Les valeurs présentées entre parenthéses sont des ratios de I'occurrence (N) de chaque
événement pour une minute. Cela permet de prendre en considération le fait que les interactions
dans les différents contextes n’ont pas exactement la méme durée. Les BC sont présentés a titre
informatif.

Il 'y a plus de chevauchements qui se produisent dans le contexte en présence (3,38 N/min)
comparativement aux contextes en vidéoconférence (1,75 N/min) et en réalité virtuelle
(2,76 N/min). Comme pour les silences, ’ANOVA bayésienne a mesures répétées est utilisée pour
vérifier la valeur de ces observations. Les données ne permettent pas d’obtenir une forte
évidence en faveur de I’hypothese alternative (BFio=2,60) ni en faveur de I'hypothése nulle
(BFo1 = 0,39). On observe une tendance en faveur d’une différence entre les contextes (hypothése
alternative), mais nos observations semblent insuffisantes pour arriver a une conclusion robuste

puisque les BF sont trop proches de 1.

5.2.3 Conclusion sur le premier objectif

Pour répondre au premier objectif de recherche, les silences en réalité virtuelle sont
effectivement plus longs que ceux en vidéoconférence. Ces données nous indiquent plus
globalement que la réalité virtuelle influence différemment la coordination entre les partenaires
de conversation que la vidéoconférence. Par ailleurs, I'inférence bayésienne appuie I’hypothese
en faveur d’une similarité entre la vidéoconférence et la conversation en face-a-face, et celle en
faveur d’une différence entre la réalité virtuelle et la conversation en présence. Comparativement
a la réalité virtuelle, la vidéoconférence serait donc le contexte qui ressemble le plus au contexte

naturel en présence en ce qui a trait aux silences. Pour ce qui est des chevauchements, ceux-ci
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semblent plus nombreux en présence et en VR que dans les conversations en vidéoconférence.
Cependant, un nombre supplémentaire d’observations est nécessaire avant de pouvoir émettre
une conclusion convaincante quant a la fréquence des chevauchements dans les différents

contextes d’interaction.

5.3 Les contextes d’interaction et les événements problématiques

Pour comprendre davantage I'influence des contextes d’interaction sur la coordination entre les
interlocuteurs, la présente section porte sur les résultats de I'exploration qualitative des
événements qui comportent une violation du principe « sans silence ni chevauchement ». Plus
précisément, cette analyse qualitative vise a mettre en lumiére les caractéristiques associées aux
événements qui semblent particulierement problématiques (les longs silences et les
chevauchements) ainsi que la maniéere dont les partenaires de conversation arrivent a reprendre

le rythme de leur conversation a la suite de ces événements.

5.3.1 Les silences

Tel que mentionné dans la section décrivant le plan des analyses qualitatives, seuls les silences
de plus de 1 165 ms (correspondant au 90¢ centile) ont été décrits qualitativement, soit un total
de 240 silences ayant des durées qui varient entre 1 165 et 5 700 ms. Le Tableau 5 présente une

synthese des différents themes et de leurs catégories qui décrivent les longs silences.
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Tableau 5

Synthése des thémes et des catégories des longs silences

Thémes Catégories Descriptions
Les causes Réflexion Le silence semble étre utilisé par les partenaires
apparentes pour réfléchir a leur énoncé (recherche d’un mot
principales ou d’une idée).
Absence de prise de Apres un TRP, personne ne prend la parole sans
parole raison apparente.

Résolution d’un bris de  Le silence semblent étre utilisé pour rétablir le

communication rythme de la conversation apres un bris.
L'interaction Le maintien de Pendant le silence, les partenaires démontrent
pendant le I'interaction clairement leur engagement continu dans
silence I'interaction par leur gestuelle.

L’absence d’interaction  Pendant le silence, il n’y a pas d’échange non-
verbal entre les partenaires.

5.3.1.1 Causes apparentes des longs silences
Le premier theme s’intéresse aux causes apparentes des long silences dans chacun des contextes
d’interaction. Ce théme est subdivisé en trois catégories: les réflexions, les bris de

communication et 'absence de prise de parole.

La premiere caractéristique, la plus récurrente dans I'observation des longs silences, est qu’ils
sont souvent la conséquence d’une réflexion (N=138; 58 %). Ce sont des silences qui sous-
entendent que le locuteur et/ou l'interactante cherche ses mots ou ses idées. Ces silences
peuvent se produire aprés un TRP lorsque les partenaires semblent avoir épuisé le sujet de
conversation ou aprés une hésitation dans le discours du locuteur. L’hésitation est reconnaissable
par l'interruption brusque d’un énoncé, par la présence d’une particule de remplissage comme
« hum » et « heu » a la fin de I’énoncé ou encore par I'allongement de la derniere syllabe. Les
silences de réflexion sont aussi présents a la suite d’'un énoncé qui appelle une réponse de

I'interactante, lorsque le locuteur attribue le tour de parole a l'interactante en posant une
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guestion directe a celle-ci. Dans ce cas, le silence est issu de la réflexion de I'interactante et non
du locuteur. Par ailleurs, les silences associés a une réflexion s’accompagnent généralement d’un
ou de plusieurs éléments de communication non-verbale tels que le retrait du regard pour fixer
le plafond ou le sol ou encore I'arrét de la gesticulation du locuteur. Dans ce cas, le locuteur reste
figé avec une gesticulation non-complétée durant le silence et reprend (ou termine) sa
gesticulation généralement au moment ou il reprend la parole (si le silence est une pause) ou il
abandonne sa gesticulation lorsque I'autre prend la parole (si le silence est un intervalle). Les
silences de réflexion correspondent a 70 % des longs silences en présence et a 71 % de ceux en
vidéoconférence alors qu’ils ne représentent que 42 % des longs silences en VR. L’Extrait 1

présente un exemple typique des longs silences qui semblent étre la conséquence d’une réflexion.

Extrait 1

Exemple de silence de réflexion

01 A : Hum,

02 (1,62)

03 A : Peut-étre un mix des deux ?

04 (1.58)

05 B : [ O k1 ((hoche la téte))

06 A : [tsais] comm::::e ((leve les yeux au plafond))

Dans cet exemple, le locuteur A prend de longues pauses (aux lignes 02 et 04) pour réfléchir a sa
réponse. Les signes de réflexion sont la présence de la particule « hum » (a la ligne 01), I’hésitation

au niveau de la prosodie (a la ligne 03) et le retrait du regard pour fixer le plafond (a la ligne 06).

La deuxieme catégorie regroupe les silences pour lesquels il y a une absence de prise du tour de
parole apres la fin d’'un énoncé. Pour ces silences, il n’y a pas de causes apparentes autre que le
fait que personne ne réclame le tour de parole apres la complétion du tour du locuteur. Donc, ces
silences se produisent apres un TRP et ils n’impliquent aucun signe de réflexion et aucun signe de
désaccord entre les partenaires qui pourraient les justifier. Ces silences surviennent avec des
proportions similaires dans chaque contexte, soit 24 % en présence, 24 % en vidéoconférence,

28 % en VR.
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Extrait 2

Exemple d’absence de prise de parole aprés un TRP

01 C2 Elle est (0.37) au centre de tout pis c’est com- (.) c’est ca qu’tu
02 veux quand t’es jeu:ne la surtout [qu’elle a-] elle conduit pas la
03 [ouai:s]

04 (1.406)

05 Cl Ouais (.) tu veux avoir le transport en commun accessible pis comme

tout tes besoins primaires rapidement comblé

L’Extrait 2 illustre plus clairement un exemple de long silence qui se produit apres TRP. Le locuteur
C2 arrive a la fin de son énoncé (ligne 02), mais C1 ne prend la parole (ligne 05) qu’apres un long

silence (ligne 04).

La troisieme catégorie, les silences de résolution, rassemble les silences qui se produisent a la
suite d’un bris de communication, plus précisément apres un chevauchement. Les
chevauchements seront davantage discutés dans la section suivante, mais il va sans dire que les
silences sont fréquents et communs a la suite d’un bris de communication. Cela dit, les longs
silences qui surviennent a la suite d’'un chevauchement sont presque uniquement dans le
contexte en VR. En effet, alors qu’il n’y a aucun silence de résolution dans les conversations en
présence et un seul en vidéoconférence, il y en a 20 dans le contexte en VR. Cela représente 18 %

des longs silences en VR.

Finalement, les autres longs silences qui ne sont pas classés parmi les plus grandes catégories
présentées précédemment sont dus a des désaccords entre les partenaires (N=10; 4 %) ou a des
distractions de la VR (N=9; 3,75 %). Les désaccords ne seront pas discutés davantage étant donné
leur faible occurrence dans chacun des contextes d’interaction (quatre en présence, deux en
vidéoconférence et quatre en VR). En effet, puisque les silences qui sont liés aux désaccords (ou
a une réponse moins préférée) sont peu nombreux, il ne semble pas avisé de tenter de tirer
guelconque conclusion quant a leur présence dans les différents contextes. Dans le cas des
distractions dues a la VR, ce sont des situations qui sont évidemment exclusives au contexte en

VR. Ces silences impliquent que les partenaires font et/ou disent des choses qui sont liées
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directement avec I'environnement virtuel, et c’est pourquoi il est Iégitime de croire que ces
silences n’auraient pas eu lieu (du moins pas sous cette forme) dans les autres contextes. Dans la
plupart des cas, les partenaires font un mime qui est reproduit par I'avatar, et ce qui est dit avant
ou apres le silence n’a aucun lien avec le cours de la conversation. A d’autres moments, les
interlocuteurs semblent distraits par un probléme lié a la correspondance des mouvements entre
un avatar et la personne qui l'incarne. La Figure 1 est un exemple de silence qui est engendré par

I’environnement virtuel qui cause une distraction.

Figure 1

Exemple d’un probléme engendré dans la réalité virtuelle

Figure 2

Position réelle du participant P1
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Dans la Figure 1, le bras de P1 est placé dans une position étrange qui est due a un probléme de
concordance entre la VR et la position réelle des mains de la personne qui incarne I'avatar. En
effet, comme montre la Figure 2, P1 se tient simplement debout avec les bras croisés dans son

dos.

Il'y a un long silence apres la fin du tour de parole du locuteur P1. Apres le silence, le locuteur P2
pointe P1 (comme sur la Figure 1) et demande a P1 ce qu’il fait avec son bras. Il est possible que
P2 n’ait pas pris la parole immédiatement apres la fin du tour de P1 puisqu’il était distrait par le

probleme qu’il percevait : il tentait de comprendre ce que |'autre faisait avec son corps.

Les données observées relevent des différences et des similarités entre les contextes quant aux
causes apparentes des longs silences. De fagon générale, la VR semble étre plus différente du
contexte en présence que la vidéoconférence. Comparativement aux conversations en VR, celles
en vidéoconférence (comme en présence) n’utilisent jamais (ou presque) les longs silences pour

résoudre un chevauchement et elles sont évidemment sans distractions due a la VR.

5.3.1.2 Ll’interaction pendant les silences

Durant les silences, les partenaires de conversation sont rarement immobiles. En effet, I'absence
de parole n’implique pas nécessairement I'absence de communication. Pour cette raison, le
deuxieme theme porte sur la description des longs silences en fonction de ce qui se passe pendant
ces silences. Il faut préciser que les gestes et les mouvements peuvent étre différents d’un
contexte a lI'autre. D’un c6té, la vidéoconférence permet la perception réelle des mouvements de
la téte et des épaules, des expressions faciales ainsi que de certains gestes des mains (lorsque la
gesticulation est prés du visage). D’un autre c6té, le systéme de VR permet la perception de
certains mouvements transmis par I'entremise de I'avatar : des mouvements de la téte (comme
hocher de haut en bas ou secouer de gauche a droite), des mouvements des mains (comme

pointer et gesticuler) et du corps (comme avancer, reculer et sauter).

Les observations se concentrent sur les mouvements perceptibles de la téte, des mains et du
corps et sont regroupés selon deux catégories: les mouvements qui visent le maintien de

I'interaction et les autres mouvements.
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La premiere catégorie se concentre sur les gestes des partenaires de communication durant les
silences qui assurent le maintien de l'interaction. La catégorie regroupe tous les silences pour
lesquels au moins un des deux partenaires effectue un comportement qui a une fonction
communicationnelle ou un comportement qui indique qu’au moins un des deux partenaires est
toujours engagé activement dans la conversation. Parmi les comportements ayant une fonction
de communication précise, il y a des éléments qui sont perceptibles en vidéoconférence et en VR
comme les différents mouvements de la téte (hocher de haut en bas ou secouer de gauche a
droite) qui sont souvent signes de BC et la gesticulation des mains (gesticulation continue ou figée
a mi-chemin) qui indique que le locuteur désire maintenir son tour de parole. Certains
comportements sont perceptibles uniqguement en vidéoconférence comme la présence d’une
expression faciale (par exemple, la surprise ou le dégo(t). Il y a aussi des situations de silence
durant lesquelles une personne hausse les épaules (perceptible seulement en vidéoconférence
et en présence) ou léves les mains dans les airs pour signifier qu’elle ne sait pas. Dans les
comportements qui témoignent d’un engagement actif dans la conversation, on fait référence
aux situations extraordinaires ou les partenaires miment quelque chose, dansent ou encore se
font une poignée de main. Ces comportements ne transmettent pas une information précise
(comparativement au hochement de la téte qui est signe d’approbation), mais leur exécution
souligne tout de méme le maintien de l'interaction, et donc une certaine coordination entre les
partenaires qui maintiennent leur engagement dans l'interaction sociale. En VR, il y une moins
grande proportion de longs silences durant lesquels une interaction non-verbale est clairement
maintenue (N=40; 36,04 %) comparativement aux conversations en vidéoconférence (N=30;

47,62 %) et celles en présence (N=36; 54,55 %).

La deuxiéeme catégorie regroupe les silences qui ne présentent pas de gestes qui assurent le
maintien de l'interaction. Ce sont des silences durant lesquels il peut y avoir une absence de
gestes ou encore la présence de gestes ou de mouvements qui ne contribuent pas au maintien
de l'interaction. Il y a absence de gestes lorsque les partenaires sont simplement immobiles dans
une position neutre. On entend par « neutre » que les mains et le corps des partenaires sont au
repos (contrairement a des situations dans lesquelles les mains seraient figées a mi-chemin d’une

gesticulation). Il y en a 63,96 % en VR comparativement a 52,38 % en vidéoconférence et 45,45 %
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en présence. Les gestes qui ne contribuent pas a la communication de fagon explicite sont des
comportements qui sont surtout observés dans les conversations en réalité virtuelle. Ces gestes
comprennent différents problemes de correspondance entre I'avatar en VR et la personne qui
I'incarne. Il est souvent question d’un bras qui se leve brusquement dans les airs dans une position
étrange alors que la personne ne bouge pas dans la réalité (revoir 'exemple de la Figure 1
comparativement a la Figure 2). Parmi les gestes qui ne contribuent pas a I'interaction, on compte
aussi les mouvements en VR qui semblent servir a I'exploration de I'environnement et non a
I’échange d’information. Par exemple, une personne qui fait sauter son avatar sur place ou qui
court dans toutes les directions durant le silence exécute des mouvements qui peuvent avoir un
effet sur le déroulement de la conversation, mais ces comportements ne semblent pas présenter
un objectif au niveau de la communication. Ces comportements semblent plutét étre des
distractions autant pour la personne qui exécute le mouvement et que pour celle qui le percoit.
D’un c6té, la personne qui effectue le comportement a une attention qui est divisée entre
I’exécution du mouvement (I'exploration des possibilités en VR) et la conversation. D’un autre
coté, la personne qui pergoit les mouvements peut étre distraite par le fait qu’ils soient
inconventionnels et/ou inattendus et par le besoin de les interpréter (afin de comprendre s’ils
sont produits pour une raison communicationnelle ou non). Cette distraction risque d’influencer
le rythme de la conversation et nuire a I'échange rapide et efficace des tours de parole. Les
Figures 3 et 4 comparent deux longs silences en VR. Dans la Figure 3, il y a clairement une
interaction entre les partenaires K et J qui se font une poignée de mains alors que dans la Figure 4,
B fait sauter son avatar sur place, mais ce mouvement ne semble pas avoir de but au niveau de la
communication : il ne sert pas a maintenir l'interaction. En ce sens, ce comportement durant le
long silence semble simplement d( au fait que B explore ce que le monde virtuel lui permet de

faire.
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Figure 3

Exemple de maintien de I'interaction pendant le long silence grdce aux gestes

Filmed in

VL{CHAT)

Figure 4

Exemple de gestes qui ne maintiennent pas l'interaction durant le long silence

-

Filmed in

L{CHAT
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5.3.2 Les chevauchements

Nous avons analysé les 293 chevauchements qui ne sont pas engendrés par des BC pour chaque
contexte d’interaction. Le Tableau 6 présente un récapitulatif des différents themes et de leurs
catégories ainsi que la fréquence d’apparition de ces catégories pour les contextes en

vidéoconférence, en présence et en réalité virtuelle.

La description des chevauchements est divisée en trois grands thémes, soit le contexte dans
lequel le chevauchement apparait, le type de chevauchement et finalement le dénouement du
chevauchement (sa résolution). Ces thémes et les diverses catégories qu’ils contiennent sont issus
de travaux antérieurs (notamment Levinson & Torreira, 2015) et des phénomeénes observés dans

nos données.
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Tableau 6

Synthése des themes et des catégories de chevauchements

Themes Catégories Descriptions
Contextes Apres un silence Le chevauchement se produit au maximum
d'apparition 200 ms apres un silence.
Pres d’un TRP Le chevauchement débute au maximum
500 ms avant ou apres un TRP.
Apres une discontinuité Le tour de parole qui est chevauché est

discontinu (p.ex., énoncé saccadé,
ralentissement du rythme).

Au milieu du tour Le chevauchement se produit lorsque
I'interactante parle alors que le locuteur
n’a pas terminé son tour et qu’il n’y a pas
de raison de croire qu’un TRP approche.

Types de Départ simultané Les deux partenaires prennent la parole en
chevauchement méme temps.
Reprise/ Ajout du locuteur Le locuteur reprend la parole apres un TRP
alors que son partenaire a déja commencé
a parler.
Commentaire sur la VR Le chevauchement est exclusivement

associé a un événement de
'environnement virtuel.

Dénouement du Abandon/ Interruption Au moins un des deux partenaires arrétent
chevauchement de parler.
Silence Les deux partenaires cessent de parler

directement apres le chevauchement ou
peu de temps apres.

Répétition Une ou plusieurs des syllabes (ou mots)
prononcées lors du chevauchement sont
répétées au début de I'énoncé suivant le
chevauchement.

5.3.2.1 Le contexte d’apparition du chevauchement
Le premier theme, le contexte d’apparition, rassemble les caractéristiques qui permettent de

mieux comprendre a quel moment, durant l'interaction, le chevauchement se produit. Ce theme
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se subdivise en quatre catégories : (1) aprés un silence, (2) aprés un TRP, (3) aprés discontinuité

dans le tour précédent et finalement (4) avec la fin du tour.

La premiere catégorie, « aprés un silence », comprend les chevauchements qui débutent au
maximum 200 ms apres un silence. Il y a moins de chevauchement qui se produisent apres un
silence dans le contexte en présence (15,87 %) que dans les contextes en vidéoconférence

(35,62 %) et en VR (43,16 %).

La deuxiéme catégorie, « prés d’'un TRP », comprend les chevauchements qui débutent au
maximum 500 ms avant ou apres un TRP. Le chevauchement qui se produit prés d’un TRP est
généralement engendré par un ajout du locuteur ou plutot la reprise du locuteur apres la fin
probable de son tour de parole. A I'inverse des chevauchements qui se produisent aprés un
silence, ceux qui se produisent aprés un TRP sont davantage présents dans les conversations en
présence (50,00 %) et dans les conversations en vidéoconférence (38,89 %) que dans les
conversations en VR (17,89 %). L’Extrait 3 (aux lignes 03 et 09) illustre comment, en face-a-face,
les partenaires semblent a I'aise d’échanger leur tour de parole en chevauchement avec la fin du

tour du locuteur précédent.

Extrait 3

Exemple d’un échange en face-a-face

01 K: Exactement (.) des chats c¢a se nettoie tout seul

02 [moi mon chat je 1’ai jamais nettoyé]

03 J: [mais c¢ca c’t’un bon poi:nt] si c’est auto-nettoyant t’as
04 pas besoin d’1’amener au n- au nettoyeur le chat y s’nettoie
05 tout seul [mais com-]

06 K: [rien (.) moi::-]

07 (0.24)

08 J: Outre g¢a: j’veux dire toi t’achetes un animal de compagnie
09 pour en prendre soin. Toi c’est bife::n t’as ton-]

10 K: [J’en prends s]oi::n.

11 (0.66)

12 J: Qui::: mais c’est ca
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La troisieme catégorie, « apres une discontinuité du tour », compte les chevauchements qui se
produisent apres un tour discontinu. Plus précisément, le tour de parole qui est chevauché n’est
pas fluide. Ce manque de fluidité peut se caractériser par différents phénomenes comme la
répétition de mots ou de syllabes, I'allongement d’une syllabe, un énoncé saccadé (entrecoupé
de plusieurs courtes pauses) ou encore un ralentissement évident dans le débit de la parole. Les
chevauchements apparaissent apres discontinuité du tour précédent dans des proportions
semblables pour chacun des contextes d’interaction, soit 10,32 % en présence, 8,22 % en

vidéoconférence et 8,44 % en VR.

La quatrieme catégorie, « au milieu du tour », correspond a des chevauchements qui débutent
en I'absence d’un TRP apparent ou d’un silence, alors que le locuteur détient clairement le tour
de parole (et qu’il est peu raisonnable de croire qu’il arrive a un TRP). Les chevauchements qui
débutent au milieu d’un tour sont généralement des interruptions (le locuteur abandonne son
tour avant d’arriver a une fin syntaxique et prosodique) ou encore des tentatives infructueuses
de prise de parole par I'interactante (I'interactante abandonne son intervention apres un mot ou
une syllabe). En présence, 23.81 % des chevauchements débutent au milieu d’un tour alors qu’il

yena 16,67 % en vidéoconférence et 30,54 % en VR.

5.3.2.2 Le type de chevauchement

Ce theme regroupe les principales caractéristiques qui sont présentes lors des chevauchements.
Ces catégories sont : (1) les départs simultanés ; (2) les départs en canon ; (3) I'ajout du locuteur ;
et finalement (4) les chevauchements qui impliquent un commentaire en lien direct avec
I’environnement virtuel de la VR. Ces catégories ne sont pas exclusives. Par exemple, il est
probable qu’'un méme chevauchement présente un départ simultané qui implique un ajout du
locuteur. Nous avons retenu ces caractéristiques en raison de leur occurrence dans chacun des
contextes individuellement. En d’autres mots, pour chacun des contextes d’interaction
séparément, nous avons retenu les caractéristiques qui sont présentes dans plus de 10 % des

chevauchements (parmi les chevauchements qui ne sont pas des BC).

La premiere caractéristique est le départ simultané. Comme leur nom [lindique, ces

chevauchements impliquent la prise de parole des deux partenaires de conversation au méme
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moment. Les chevauchements marqués par un départ simultané se produisent généralement

apres un silence, alors que les interlocuteurs ont perdu le rythme de la conversation. Les départs

simultanés surviennent dans 13,49 % des chevauchements en présence, 31,51 % de ceux en

vidéoconférence et 15,79 % de ceux en réalité virtuelle. Il arrive aussi que les départs ne soient

pas parfaitement simultanés : ce sont alors des départs en canon. Ces départs surviennent eux

aussi principalement apres un silence, mais la prise de parole est un peu décalée entre les

partenaires : une personne débute un peu avant I'autre. Nos observations montrent des écarts

qui varient entre 122 et 545 ms entre la prise de parole de chaque partenaire pour ce type de

départ. Les départs en canon sont particulierement nombreux dans les conversations en VR. lls

sont présents dans 18,95% des chevauchements en VR comparativement a 4,76 % de ceux en

présence et 9,59 % de ceux en vidéoconférence.

Extrait 4

Exemple d’un chevauchement en départ simultané

K:

01

02

03

04

05
Extrait 5

Toi t’irais ou?

(1.99)

[S’rait pas] a Moscou?
[Moi : : :-]

(0.59)

Exemple d’un chevauchement avec un départ décalé

01
02
03
04
05
06
07
08

A

Fait que tu dois le promener avant d’aller a 1’école (.) apres

qu’tu retournes d’1l’école pi:s (.) pis ouains.

(1.67)

Ouais j’avoue [qu’ca prends quand mém- (.) t’sais faut avoir le temps-]
[Fait que est-ce t’as- (.) tu as le temps le matin]

(0.69)

Faut avoir le temps de s’occuper mais en méme temps (.) c’est

d’1l’activité physique que com- qui s’rait quand méme nice

L’Extrait 4 montre un exemple de départ simultané : les deux partenaires tentent de prendre la

parole exactement au méme moment apres un long silence. Constatant que J ne répond pas a la
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guestion de K posée a la ligne 01, K émet une hypothése pour I'aider a répondre (ligne 03) au
moment précis ou J tente finalement d’émettre sa réponse (ligne 04). En comparaison, I'Extrait 5
montre aussi un chevauchement aprés un long silence, mais dans ce cas, le locuteur A amorce
son énoncé un peu aprés B (ligne 05). Ces chevauchements sont des exemples d’'un manque de
coordination entre les partenaires de conversation menant a la violation du principe « sans
silence ni chevauchement ». Le décalage du départ du chevauchement en VR semble impliquer la

présence d’une plus grande latence dans ce contexte.

La troisieme caractéristique est I'ajout par le locuteur. On entend ici qu’un locuteur ajoute un
énoncé (complet ou non) a son tour de parole qui engendre un chevauchement avec le début du
tour d’un autre locuteur. Ce type de chevauchement implique que la personne qui prend la parole
le fait a un moment ou il est raisonnable de croire que le locuteur initial a complété son tour de
parole. Donc, ces chevauchements se produisent principalement aprés un TRP. Un exemple de ce
type de chevauchement se trouve dans I'Extrait 6 ou Z tente de prendre la parole (ligne 03) a un
moment ol Y aurait pu avoir terminé son tour de parole, mais Y se remet a parler (ligne 02). Ainsi,
la reprise de la parole de Y a la suite d’'un TRP engendre un court chevauchement. La proportion
de chevauchements qui présente cette caractéristique est plutot similaire d’un contexte a I'autre,

soit 30,95 % en présence, 31,51 % en vidéoconférence et 20,00 % en VR.

Extrait 6

Exemple d’un chevauchement engendré par un ajout du locuteur

01 Y: J’'pense un chien ca fait pareil la- vraiment pareil (.)

02 [Moi j'1=

03 Z: [Mai-]

04 Y: =pense ¢a pas vraiment de différence entre les deux je sais
05 pas pourquoi

06 (1.00)

07 Y: J’ pense c’ [est jluste une histoire de- de:

08 Z: [ Moi-]

09 (0.86)

10 Y: Comme t’as dit
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Finalement, la quatrieme caractéristique fait référence aux chevauchements qui sont engendrés
par un commentaire directement lié a I'environnement virtuel. Cette caractéristique est donc
exclusive aux conversations en VR et elle correspond a 11,58 % des chevauchements. Les
chevauchements de cette catégorie sont souvent des énoncés spontanés qui interrompent le flux
de la conversation puisqu’ils arrivent habituellement au milieu d’un tour et qu’ils n"ont aucun lien
avec ce qui est dit par le locuteur. Les commentaires font référence aux avatars, soit a cause de
la maniere dont ils bougent ou bien a cause d’'un mouvement étrange (souvent un bras levé
brusquement dans les airs) causé par un probléme de reproduction entre la VR et la réalité. Dans
I’exemple de I'Extrait 7, le locuteur H commence a parler (ligne 06) en chevauchement avec le
locuteur G (ligne 05). Le locuteur H émet un commentaire directement relié a I’avatar du locuteur
G parce que ses bras sont étrangement tordus derriere son dos. Ce probleme est da a la difficulté

de la VR a reproduire correctement la position des bras lorsqu’ils sont croisés.

Extrait 7

Exemple d’un chevauchement directement associé au contexte de la réalité virtuelle

01 G : Mais ouilas c’est tellement [beaul=

02 H : [okay]

03 G : =pis effectivement heu- plage montagne heu::
04 (0.54)

05 G : Vague heu:: (.) [ riviere heu::::]
06 H : [Qu’est-ce que tu fais avec tes bras]

5.3.2.3 Le dénouement du chevauchement

Finalement, le troisieme theme utile pour décrire les chevauchements rassemble les événements
qui se produisent aprés le chevauchement. Il y a trois catégories principales, soit (1) I'abandon du
tour, (2) le silence et (3) la répétition. Ces événements ne sont pas exclusifs: un méme

chevauchement peut mener a la fois a I’'abandon d’un énoncé, a un silence et a une répétition.

Premierement, I"abandon du tour correspond aux chevauchements qui sont suivis par une
interruption du discours de I'un des interlocuteurs (ou des deux) avant I'achevement d’un énoncé

syntaxique. Cet abandon permet de mettre fin le plus rapidement possible au chevauchement.
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C'est le dénouement le plus fréquent dans le contexte en présence (61,11 %) et en

vidéoconférence (84,93 %), alors qu’il est bon deuxieme dans le contexte en VR (58,95 %).

Deuxiemement, les chevauchements sont souvent suivis d’un silence. Les silences se produisent
immédiatement apres le tour dans lequel le chevauchement s’est produit, soit lorsque les deux
interlocuteurs abandonnent le tour simultanément, qu’ils achévent tous deux leur énoncé ou
encore une fois que le locuteur qui a conservé le tour termine son énoncé. Le silence est utilisé
pour mettre fin au chevauchement en s’assurant que le canal de communication est libre avant
de reprendre le cours de la conversation. Les chevauchements en VR sont davantage suivis de
silences (60,00 %) que les chevauchements dans les contextes en présence (24,60 %) et en
vidéoconférence (34,25 %). Encore une fois, le contexte en VR semble engendrer davantage de

silences entre les partenaires de conversation que les autres contextes.

Troisiemement, les chevauchements sont parfois suivis de la répétition d’un élément qui est dit
durant le chevauchement, au début de I'énoncé suivant. Cet élément peut étre un mot, une
syllabe ou encore un bout de phrase complet qui semble avoir été perdu dans le chevauchement
et dont la répétition permet de compenser pour l'interférence causée par le chevauchement. La
répétition est présente de facon similaire dans les différents contextes d’interaction, soit avec
11,90 % des chevauchements en présence, 10,96 % de ceux en vidéoconférence et 17,89 % de

ceux en VR.

Finalement, d’autres phénomenes, dans des proportions moins importantes, sont observés a la
suite des chevauchements : I'attribution du tour pour résoudre le chevauchement (par exemple,
«Vas'y vas’'y j't'écoute »), la demande de clarification (par exemple, « Hein?») ou la

reconnaissance verbale qu’il y a un probléme (par exemple, « J’ai pas compris »).

5.3.3 Conclusion sur le second objectif

Pour répondre au second objectif de recherche, les événements problématiques semblent
différents en VR et en vidéoconférence a plusieurs égards. D’abord, les silences en VR surviennent
dans plus de contextes différents (ils ont des causes plus diversifiées) et il y a moins de gestes de
communication qui sont produits durant ces silences pour maintenir I'interaction sociale entre

les partenaires. Pour ce qui est des chevauchements, comparativement aux chevauchements en
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vidéoconférence qui surviennent souvent en départ simultané, ceux en VR se produisent plus
souvent avec un décalage. Cela dit, certaines similarités sont aussi observées. Entre autres, les
chevauchements en VR et en vidéoconférence se produisent majoritairement aprés un silence et
ils ont principalement le méme dénouement. En effet, dans tous les contextes, les
chevauchements sont suivis de I’'abandon ou de I'interruption d’une ou des deux personnes, d’un

silence et/ou d’une répétition au début du prochain énoncé.
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Chapitre 6 — Discussion

Dans la présente section, les résultats les plus saillants de la recherche sont interprétés afin de
mieux comprendre les différences et les similarités entre les différents contextes d’interaction et
ainsi répondre a la question de recherche de départ, a savoir: « comment les contextes
d’interaction influencent-ils la coordination entre les partenaires de conversation? » Revoyons

d’abord sommairement les résultats qui visent a répondre aux objectifs de cette recherche.

D’une part, les silences en VR sont différents que dans les autres contextes : ils sont plus longs.
Effectivement, le contexte en VR contient davantage de longs silences que les contextes en
présence et en vidéoconférence. Ces résultats confirment nos premiéres hypothéses (H1 et H2).
Les résultats montrent aussi que les longs silences sont distribués différemment en VR que dans
les autres contextes : en VR, il y a plus de longs intervalles que de longues pauses. Du cb6té des
chevauchements, ces derniers semblent plus nombreux dans le contexte en VR qu’en
vidéoconférence. Les comparaisons statistiques ne montrent pas d’évidence en faveur de
I’hypothese nulle ni en faveur de I’hypothese alternative, donc plus de données sont nécessaires

avant d’émettre des conclusions quant a notre troisieme hypothése (H3).

D’autre part, au point de vue qualitatif, les observations montrent des similarités et des
différences entre les différents contextes d’interaction. Du coté des longs silences, ils sont surtout
différents au niveau des causes apparentes et au niveau de l'interaction pendant le silence. Du
coté des chevauchements, ces derniers ont plus de similarités : les chevauchements en VR et en
vidéoconférence partagent des caractéristiques semblables quant a leur contexte d’apparition et

a leur dénouement. Cependant, ils sont plus différents sur le plan du type de chevauchement.

Les prochaines sections explorent quatre explications possibles de ces résultats : la latence, la
familiarité, les gestes et les expressions faciales, ainsi que la coprésence. Les silences et les
chevauchements sont des phénomenes étroitement liés. C’est pour cette raison que les résultats
sont regroupés en fonction de leurs interprétations possibles et non en fonction des indices de la

coordination (silences et chevauchements), comme c’était le cas dans la section des résultats.



6.1 Lalatence

La latence est le temps qui est nécessaire au matériel technologique pour traiter et transmettre
I'information d’une personne a une autre durant les conversations a distance. Il est attendu
gu’une longue latence perturbe la fluidité des échanges qui ne sont pas en présence, tel que cela
a été discuté au sujet des conversations en vidéoconférence (voir dans Seuren et al., 2021). Il
semble raisonnable de croire que la VR implique un traitement de I'information plus complexe
gue celui de la vidéoconférence. La vidéoconférence ne fait que capter et reproduire des images
et des sons a partir d’'une caméra et d’'un microphone. En comparaison, la VR doit produire des
images animées (celles des avatars et de I’environnement virtuel) qui correspondent a
I'information kinesthésique recue (mouvement de la téte, du corps et des mains) en plus de
transmettre I'information audio. D’ailleurs, la technologie requise pour utiliser la VR est beaucoup
plus puissante que celle requise pour utiliser la vidéoconférence. On peut assister a des
vidéoconférences sur pratiquement n’importe quel appareil électronique capable de se
connecter a un réseau Internet : ordinateurs, téléphones intelligents et tablettes. Au contraire, la
VR nécessite des ordinateurs de haute gamme, en raison de la complexité de la technologie.
Comme le traitement et la transmission de l'information en VR est plus complexe qu’en

vidéoconférence, la latence devrait étre plus grande.

Une plus grande latence implique que le message est non seulement recu plus lentement, mais
aussi que sa réponse est transmise plus lentement. Donc, cette latence plus longue en VR pourrait
expliquer la présence de silences plus longs en VR qu’en vidéoconférence. D’ailleurs, la latence
permettrait aussi d’expliquer pourquoi, au point de vue qualitatif, les longs silences en VR
surviennent régulierement apres un TRP. En VR, il y a plus de silences dont la cause apparente
semble étre simplement I'absence de prise de parole. Lorsque le locuteur compléte son énoncé
et qu’il n’y a pas de raison évidente de croire que le silence est di a une réflexion, le long silence
est possiblement la conséquence de la latence. Ainsi, un silence peut étre pergu dans
I’environnement virtuel méme si en réalité, le locuteur B prend la parole avec un délai raisonnable

apres avoir pergu la fin de 'énoncé du locuteur A.
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Par ailleurs, la latence pourrait aussi expliquer pourquoi les chevauchements en VR sont
davantage émis avec des départs en canon qu’en départs simultanés. Il est possible que la
personne qui commence a parler un peu aprés 'autre le fasse parce qu’elle n’a pas encore
« entendu » l'autre. Dans ce cas, il semble raisonnable de supposer que ce genre de situation est
évité en vidéoconférence puisque I'information est transmise plus rapidement (avec moins de
latence). Autrement dit, la personne qui crée le chevauchement en VR éviterait le chevauchement

en vidéoconférence parce qu’elle entendrait I'autre plus rapidement.

Un autre résultat que peut expliquer la latence est le nombre de chevauchements se produisant
au milieu du tour de parole du locuteur, qui est plus élevé en VR qu’en présence et en
vidéoconférence. Si une personne amorce son tour de parole en anticipant I'arrivée d’'un TRP,
mais que la personne qui détient le tour de parole le conserve apres ce TRP, un chevauchement
se produit. Ces chevauchements sont ceux qui se trouvent dans la catégorie d’apparition « pres
d’un TRP ». Il est possible que ces chevauchements soit percus comme surgissant au milieu du
tour du locuteur (plutdt que pres d’'un TRP) a cause de la latence. Ainsi, la personne qui émet le
chevauchement le ferait (selon sa perception) prés d’un TRP, mais a cause de la latence, il serait
percu plus tard, au milieu du tour. Ce type de probleme se produit moins en présence et en
vidéoconférence, ce qui est sans doute di a I'absence de latence (ou a une latence moins grande)

dans ces contextes.

6.2 La familiarité

Les informations générales sur les individus ayant participé aux conversations (présentées a la
section 5.1), indiquent qu’ils ont davantage utilisé la vidéoconférence que la VR par le passé.
Dong, il est possible que les différences soulevées entre la vidéoconférence et la VR relevent d’'une
meilleure adaptation des partenaires dans le premier contexte que dans le deuxieme. Si les
individus sont familiers avec le contexte en vidéoconférence, il est fort probable qu’ils aient déja
développé des habiletés a ajuster leurs comportements pour assurer une communication fluide

malgré les contraintes du contexte.

La familiarité pourrait expliquer pourquoi les longs silences qui surviennent apres un

chevauchement se trouvent presque uniquement en VR (il y en a un seul en vidéoconférence et
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aucun en présence). Tel que présenté dans les résultats qualitatifs des chevauchements, les
silences surviennent fréquemment a la suite des chevauchements pour mettre fin au bris de
communication et reprendre le rythme de la conversation. Donc les silences sont une maniere
habituelle de mettre fin aux chevauchements, mais le fait que ces silences soient longs
uniguement en VR suggere que les chevauchements en VR sont plus difficiles a surmonter. Le fait
gu’il y ait plus de longs silences apres des chevauchements en VR est d’autant plus intéressant
sachant que les conversations en présence contiennent plus de chevauchements que celles en VR

(revoir le Tableau 4 a la section précédente).

D’un coté, la difficulté supplémentaire en VR pourrait s’expliquer par le fait que les partenaires
sont moins bien habitués aux conditions de ce contexte d’interaction : ils n’arrivent pas a repérer
les indices leur permettant de résoudre rapidement le chevauchement. En comparaison, les
conversations en vidéoconférence n’utilisent presque pas les longs silences apres les
chevauchements. |l est possible que cela soit di a leur plus grande familiarité avec ce contexte :
les partenaires sont plus aptes a gérer leur bris de communication rapidement puisqu’ils sont plus
a l'aise avec le contexte en vidéoconférence. D’un autre coté, les longs silences apres les
chevauchements pourraient plutot étre un signe d’adaptation : les partenaires s’ajustent en
prenant plus de temps (des plus longs silences) apres un chevauchement pour s’assurer que la
voie audio est libre. Dans ce cas, le long silence serait utilisé comme un moyen efficace d’éviter
de perpétuer davantage le chevauchement et permettrait ainsi de le résoudre plus rapidement.
Le long silence serait alors un comportement adopté pour compenser les limites de la

communication en VR.

Par ailleurs, il est attendu que les chevauchements dans les conversations soient nombreux
(Levinson & Torreira, 2015). Pourtant, les résultats montrent qu’il y a moins de chevauchements
en vidéoconférence qu’en présence et en VR. Cela peut s’expliquer par la difficulté apparente de
résoudre les chevauchements en vidéoconférence comparativement a ceux en présence. Entre
autres en raison du phénomeéne de latence déja discuté, les partenaires ne percoivent pas
nécessairement le début du chevauchement en méme temps. Dong, ils auront besoin de plus de
temps pour le résoudre (Seuren et al., 2021). Si les chevauchements représentent un bris de

communication plus important et plus difficile a surmonter en vidéoconférence, il est fort
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probable que les partenaires cherchent a les prévenir le plus possible. Dans ce cas, il y aurait un
effort supplémentaire en vidéoconférence pour ne pas simplement minimiser les
chevauchements (comme en présence), mais plutoét pour les éviter complétement. Mais qu’en
est-il de la VR ? Pourquoi les chevauchements en VR sont-ils plus nombreux qu’en
vidéoconférence? Considérant que les chevauchements en VR semblent au moins aussi
complexes a résoudre que ceux en vidéoconférence, on peut croire qu’il faudrait aussi chercher
a les éviter en VR. Il est possible que les personnes produisent moins de chevauchements en
vidéoconférence qu’en VR parce qu’ils ont plus I’habitude de discuter en vidéoconférence. Etant
plus familiers avec la vidéoconférence que la VR, les partenaires arriveraient mieux a ajuster leurs
comportements pour éviter les chevauchements dans ce contexte. C'est pourquoi il y aurait un

plus grand nombre de chevauchements en VR.

6.3 Les gestes et les expressions faciales

La VR limite la transmission des expressions faciales et peut transmettre différemment les gestes
comparativement aux contextes en vidéoconférence et en présence. Ces différences au niveau
visuel peuvent étre liées aux longs silences de deux manieres : 'absence de certains signaux
visuels (les expressions faciales et la direction du regard) complique la gestion des tours de parole
ce qui mene a de plus longs silences et/ou la transmission erronée d’un geste interrompt (ou

distrait) le rythme de la conversation.

Par exemple, la fin d’un tour de parole est souvent accompagnée d’un contact visuel : le locuteur
dirige son regard vers l'interactante pour lui signifier qu’elle peut prendre la parole (Kendon,
1967; Zima et al., 2019). En VR, la direction du regard doit étre transmise par |’avatar. Une limite
importante s'impose puisque les avatars peuvent ne pas avoir d’yeux, ou peuvent seulement
avoir des yeux sans pupilles. De plus, méme si I'avatar choisi avait des yeux et des pupilles qui
bougent, ce mouvement des pupilles ne serait pas contrdlé par la personne qui l'incarne puisque
la VR n’est pas équipée d’un systéme de suivi oculaire (eye-tracker). Par conséquent, il faut
recourir aux mouvements grossiers de la téte pour interpréter la direction du regard d’une
personne en VR, ce qui peut nuire a la finesse de la coordination entre les partenaires. En

I’absence de regard précis, I'interactante risque d’avoir plus de difficulté a réaliser que le locuteur
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lui cede la parole. Si I'interactante attend que le locuteur poursuive son tour alors que lui attend
gu’elle prenne la parole, un long silence peut s’installer. Les contacts visuels en vidéoconférence
ne peuvent pas étre aussi francs que ceux en présence pour des raisons logistiques (la caméra qui
capte le regard d’une personne est placée au-dessus de I’écran, donc au-dessus des yeux de
I'interlocuteur et non en plein centre). Malgré tout, les partenaires peuvent avoir recours au
mouvement des pupilles et mieux interpréter la direction du regard : il est possible de distinguer
entre le fait de regarder droit devant (soit I’écran et donc I'interlocuteur) et le fait de regarder au-

dessus ou en-dessous de I'écran.

Par ailleurs, durant les longs silences, des gestes de communication non-verbale comme un
hochement de téte ou une expression faciale permettent d’assurer le maintien de l'interaction
malgré I'absence de parole (les partenaires restent engagés activement dans la conversation). Si
I'interaction est maintenue durant le long silence par un échange non-verbal entre les
partenaires, il semble que ce long silence ne soit pas réellement I'effet d’'un manque de
coordination. Donc, ce sont davantage les longs silences durant lesquels I'interaction n’est pas
maintenue qui semblent témoigner d’un manque de coordination. Encore une fois, il est possible
gue ces silences (ceux qui sont vides d’interaction) surviennent davantage en réalité virtuelle en
raison de la plus grande latence du contexte en VR. Si le locuteur B reprend la parole apres la fin
du tour du locuteur A dans un délai qu’il considere raisonnable, alors il ne pergoit pas un long
silence. Ainsi, il n’y aurait pas de gestes de communication durant le long silence puisque B ne
percoit pas de bris dans le rythme de la conversation qui pourrait I'amener a émettre un

comportement pour en assurer le maintien.

Lorsqu’il y a un silence, le rythme de la conversation peut étre perdu, ce qui peut mener a un
chevauchement entre les partenaires lors de la reprise de la parole. Les mouvements (comme la
posture et I'ouverture de la bouche pour se préparer a parler) peuvent faciliter la reprise de la
parole fluide a la suite des silences. Le fait que la transmission de I'information visuelle en VR soit
limitée pourrait expliquer qu’on observe davantage de chevauchements a la suite des silences en
VR qu’en vidéoconférence. Les partenaires peuvent s’appuyer sur davantage de repéres en

vidéoconférence qu’en VR (tel que le montre la plus grande présence de gestes
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communicationnels durant les longs silences en vidéoconférence qu’en VR) pour arriver a un

consensus quant a l'attribution du tour de parole a la suite du silence.

L’absence de certains indices visuels en VR peut expliquer pourquoi les chevauchements pres d'un
TRP sont moins nombreux dans ce contexte qu’en vidéoconférence. Les chevauchements qui se
produisent pres d’'un TRP supposent que l'interactante ait tenté d’anticiper la fin du tour du
locuteur pour prendre la parole au TRP. Méme si cette anticipation mene a un chevauchement,
I’événement peut tout de méme étre signe que le contexte offre assez d’informations aux
partenaires pour assurer une certaine justesse dans I'anticipation’? (et par le fait méme dans la
coordination). Donc, s’il y a moins de chevauchements prés d’un TRP dans le contexte en VR, ce
pourrait étre di au manque d’indices pragmatiques (expressions faciales, gestes, etc.) qui limite
la capacité des partenaires a anticiper I'arrivée d’'un TRP. En I'absence d’indices adéquats pour
anticiper les TRP, les partenaires ne prennent la parole que lorsqu’ils sont certains que le tour est
complété, évitant par le fait méme de produire un chevauchement. Dans le méme ordre d’idées,
les partenaires oseraient davantage prendre la parole en anticipant la fin d’un tour, au risque de
provoquer un chevauchement, lorsqu’ils sont en présence (contexte dans lequel les

chevauchements pres des TRP sont plus nombreux) que dans les contextes a distance.

6.4 La coprésence

La coprésence, ou présence sociale (de I'anglais social presence), fait référence au degré avec
lequel les partenaires de conversation se sentent en proximité et engagés dans I'interaction (Cui
et al.,, 2013). L'engagement dans la conversation est lié a la fréquence des chevauchements :
lorsque les partenaires sont plus engagés dans la conversation, celle-ci est plus dynamique avec

moins de silences et possiblement plus de chevauchements (Lestary et al., 2018).

Il est possible de supposer que le sentiment de coprésence en VR est plus fort qu’en
vidéoconférence et ressemble davantage a celui en présence. En effet, le caractére immersif de

la VR permet aux partenaires d’étre completement submergés (du moins au niveau visuel) dans

13 Rappelons d’autant plus que les chevauchements qui se produisent aprés des TRP sont généralement engendrés
par I'ajout du locuteur a son tour précédent qui peut difficilement étre anticipé (méme en contexte naturel) par
I'interactante. Dans ce cas, la bonne coordination du tour de parole de I'interactante n’est pas nécessairement mise
en cause.
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I’environnement virtuel. Cette immersion donne I'impression d’étre physiquement au méme
endroit que l'autre comme en face-a-face. En comparaison, le sentiment de coprésence est
probablement plus faible en vidéoconférence puisque les partenaires sont conscients, sans
I’'ombre d’un doute, qu’ils ne se trouvent pas au méme endroit ; I'environnement qu’ils partagent
est limité a leur écran d’ordinateur. Pour résumer, s’il y a presqu’autant de chevauchements en
VR qu’en présence (soit plus qu’en vidéoconférence), c’est peut-étre parce que les interlocuteurs

sont plus engagés dans la conversation grace au sentiment de coprésence.

Cependant, on pourrait aussi argumenter que le sentiment de coprésence est plus faible en VR
gu’en vidéoconférence et en présence. Cela serait di au fait que l'interaction passe par le biais
d’avatars et que l'information visuelle est réduite aux gestes grossiers de la téte et du corps.
Comme les personnes ne voient pas réellement leur interlocuteur, mais plutét I'image d’un
personnage animé plus ou moins humanoide, il est probable que les partenaires ressentent moins
de proximité dans la conversation, I'avatar agissant comme une barriere. Ainsi, bien qu’elles
partagent un méme environnement virtuel, les personnes pourraient étre moins portées a
s’engager dans les conversations en VR par comparaison a celles en vidéoconférence, ou les
partenaires voient I'image réelle de leur interlocuteur. Cela pourrait expliquer le fait qu’il y a une

plus faible proportion de silences de réflexion en VR que dans les autres contextes.

Les silences de réflexion, qui sont les plus récurrents dans tous les contextes d’interaction, sont
attendus dans le cadre de cette recherche étant donné les procédures expérimentales utilisées
(les partenaires doivent répondre a des questions qui portent sur des themes précis pendant des
conversations d’environ cing minutes) — c’est d’ailleurs pourquoi nous associons la forte présence
de ce type de silences au type de tache de discussion, et non aux contextes d’interaction a I'étude.
La proportion plus faible des silences de réflexion en VR pourrait s’expliquer par le faible
sentiment de coprésence des partenaires : puisqu’ils se trouvent face a un avatar et non a un
humain, ils ressentiraient moins le besoin de s’engager dans la conversation, réfléchiraient moins
ace qu’ils disent et porteraient leur attention sur autre chose que la conversation. De fait, en plus
des réflexions, les longs silences en VR sont apparemment causés par un facteur qui ne se trouve
ni dans le contexte en présence ni dans le contexte en vidéoconférence : les distractions propres

a la VR. Ainsi, il est possible que le contexte en VR ne soit pas associé a un plus fort sentiment de
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coprésence. Au contraire, la VR qui implique I'utilisation d’avatars pourrait plutoét nuire au
sentiment de coprésence et a I'engagement dans la conversation, ce qui aurait un effet négatif

sur la fluidité de la communication.

6.5 Conclusion de la discussion

De ces principaux résultats quantitatifs et qualitatifs, on peut conclure que le contexte en VR
influence la coordination (les silences et les chevauchements) dans la conversation de maniéere
différente que la vidéoconférence. En effet, les silences dans les conversations en VR sont plus
longs et plus nombreux, ce qui confirme nos premiéres hypotheses. De plus, les silences et les
chevauchements en VR surviennent dans des contextes différents et ils se déroulent
différemment. Toutes ces différences entre la VR et la vidéoconférence pourraient s’expliquer,
entre autres, par la latence plus grande en VR, la plus grande familiarité des individus avec le
contexte en vidéoconférence, les limites de la VR dans la transmission de l'information visuelle

fine et le sentiment de coprésence qui se manifeste différemment dans les différents contextes.
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Chapitre 7 — Conclusion

Notre étude est née du questionnement suivant : en quoi la coordination en réalité virtuelle est-
elle différente de celle en vidéoconférence ? Au terme de notre étude, nous pouvons conclure
gue dans le contexte en VR, par rapport a la présence et a la vidéoconférence, les conversations
semblent moins fluides : la coordination entre les partenaires est plus difficile. En VR, la durée
moyenne des silences est plus longue que dans les autres contextes d’interaction et il y a un plus
grand nombre de longs silences. De plus, nos données tendent a montrer qu’il y a davantage de
chevauchements en VR qu’en vidéoconférence. Par ailleurs, nos analyses qualitatives permettent
d’approfondir notre compréhension de I'effet des contextes d’interaction sur la coordination.
Entre autres, les longs silences ne semblent pas partager les mémes causes et les types de
chevauchements semblent différents d’un contexte a I'autre. Nous avons développé ces résultats
en discutant de quatre explications possibles: la latence, la familiarité, les gestes et les
expressions faciales ainsi que la coprésence. Si notre interprétation est juste, ces quatre éléments
sont des facteurs qui influencent différemment la coordination en VR et en vidéoconférence. Il
existe probablement d’autres facteurs, mais les résultats de notre étude offrent un bon point de

départ pour les recherches futures.

7.1 Les limites de la recherche et réflexions pour les recherches futures

Dans ce mémoire, nous nous intéressons a un nouveau contexte d’interaction : la réalité virtuelle.
Conséquemment, nous avons fait face a des limites qui doivent étre considérées pour

I'interprétation de nos résultats et pour les recherches futures.

Au niveau de la quantité de données recueillies, des recherches ultérieures pourraient valider nos
observations avec un échantillon plus large. Cela dit, au niveau des analyses qualitatives, les
données recueillies nous permettent d’atteindre la saturation des données : les 240 silences et
les 293 chevauchements observés semblent nous permettent d’avoir une idée compléete de

I’ensemble du phénomene d’intérét, c’est-a-dire les situations ou la conversation n’est pas fluide.



Pour notre étude, nous avons documenté le niveau de familiarité des dyades avec les différents
contextes d’interaction dans un questionnaire d’informations générales, mais nous n’avons pas
étudié en profondeur ce facteur. Comme la VR gagne en popularité et devient plus accessible a la
population générale, il sera de plus en plus possible pour les recherches futures de recruter des
personnes ayant un niveau élevé de familiarité avec la VR. Par conséquent, ces recherches
pourront se concentrer davantage sur I'effet de la familiarité avec les contextes d’interaction sur
la gestion des tours de parole dans la conversation. Par exemple, une étude pourrait comparer
les contextes d’interaction avec des dyades ayant un niveau de familiarité équivalent pour les
deux contextes (en vidéoconférence et en VR). Une autre étude pourrait comparer des dyades

qui sont tres familieres avec les contextes a celles qui sont peu familieres avec les contextes.

De plus, les futures recherches pourraient inclure une période de familiarisation avec le contexte
en VR plus longue dans leur protocole. Dans notre étude, les partenaires avaient environ 10 a 15
minutes durant 'installation du matériel pour se familiariser avec I’environnement virtuel. Une
période de familiarisation plus longue permettrait de diminuer I'effet de nouveauté du contexte,
permettant possiblement de réduire les distractions qui y sont associées. Par ailleurs, en
controlant pour le niveau de familiarité avec le contexte, les recherches futures pourraient
distinguer les comportements de communication qui semblent étre causés par un manque
d’adaptation au contexte des comportements qui semblent plutot étre utilisés comme moyens

pour pallier les limites des contextes d’interaction a distance.

Finalement, la technologie en matiere de réalité virtuelle progresse rapidement. Par conséquent,
il existe déja du matériel plus performant que celui utilisé pour la collecte des données de la
présente étude. Par exemple, nous savons que des systemes permettant de transmettre la
direction du regard ainsi que les mouvements de la bouche sont nouvellement disponibles (voir
le casque Meta Quest Pro inauguré au mois d’octobre 2022). Il va sans dire que nos résultats
abondent en faveur du perfectionnement de ces technologies qui permettront de modérer les
limites que nous avons observées en VR. Cela dit, ces nouveaux systémes sont trés coliteux et ils
ne sont donc pas aussi accessibles a la population générale que le matériel utilisé dans notre

recherche. A plus long terme, il sera intéressant d’étudier la fagon dont ces progrés
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technologiques améliorent réellement (ou non) la communication en VR comparativement a ce

gue nous observons pour l'instant.

7.2 Les retombées pour le domaine de la pratique

Avec le développement des différentes technologies de communication, les professionnels de la
santé — médecins, psychologues, orthophonistes, pour ne nommer que ceux-la— peuvent
maintenant offrir des consultations a distance a leurs patients. La crise sanitaire causé par la
COVID-19 a mené au confinement général de la population durant une période prolongée de
temps. Ce faisant, les consultations a distance ont été davantage favorisées. La meilleure
compréhension des éléments en jeu dans les différents contextes d’interaction a distance peut
permettre aux professionnels de faire des choix plus judicieux quant a la maniere de

communiquer avec leur patient.

A titre d’exemple, si un professionnel souhaite utiliser la réalité virtuelle avec un patient (pour
I’attrait de la nouveauté et de I'aspect immersif de I'expérience en VR par exemple), il doit étre
conscient des difficultés de communication qui peuvent étre engendrées par ce choix: ses
interactions avec son patient risquent d’étre moins fluides, de comporter davantage de longs
silences et des distractions. Le professionnel doit aussi étre conscient des limites associées a la
communication non-verbale en VR et choisir judicieusement le matériel qu’il utilisera. Tel que nos
résultats le montrent, les équipements de VR qui sont les plus accessibles pour l'instant ne
permettent pas de transmettre le déplacement des yeux des avatars indiquant précisément la
direction du regard des interlocuteurs. Ceci est une limite importante de la VR, puisque plusieurs
informations pragmatiques sont transmises par le regard dans les conversations. Le professionnel
qui souhaite utiliser la VR peut se procurer du matériel plus performant qui (nous I'espérons)
permettra de réduire les effets que nous avons observés, ou encore utiliser du matériel plus
accessible en s’assurant d’adapter ses comportements communicationnels en conséquence (par
exemple, en utilisant davantage des mouvements grossiers de la téte et des mains pour montrer

la direction de son regard et pour donner la parole a son interlocuteur).

En conclusion, nos résultats soulévent |'existence de différences entre les contextes de

communication a distance qui suggerent que I'anticipation permettant la coordination fluide des
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échanges de tour de parole est plus limitée dans le contexte en VR que dans celui en
vidéoconférence. Est-ce en raison du medium lui-méme (la VR n’est tout simplement pas propice
a la fluidité), a cause de la technologie (la VR n’est pas suffisamment développée) ou a cause des
utilisateurs de ce medium (ils ne savent pas l'utiliser de telle sorte qu’ils aient des conversations
fluides) ? Les futures études dans le domaine pourront se concentrer sur ces questions précises
et éventuellement développer suffisamment de connaissances pour élaborer des procédures

pour guider les personnes désirant intégrer la VR a leurs pratiques en recherche et en clinique.
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Tableau 7

Annexe A

Listes des tdches de conversation par paires

Paires de Dilemmes ? Thémes de conversation °
taches
1 Marie et Paul sont a I’hopital. Quel est le meilleur contexte de travail
s trouvent 100S sur le plancher. pour vous et pourquoi? (En présence ou en
Que feriez-vous a la place de Marie télétravail)
et Paul?
2 Marie et Paul sont couchés. Quel est le meilleur animal de compagnie
lIs entendent des bruits de pas selon vous et pourquoi?
dans la maison.
Ils sont inquiets.
Que feriez-vous a la place de Marie
et Paul?
3 Marie et Paul voient des jeunes Quel est votre destination de voyage
devant la maison des voisins. idéale et pourquoi?
lIs essaient d’ouvrir la porte de leur
maison.
Que feriez-vous a la place de Marie
et Paul?
4 Marie et Paul jouent aux cartes. Dans quel type de quartier aimeriez-vous
lIs croient avoir vu un de leurs amis  vivre plus tard et pourquoi?
tricher.
Que feriez-vous a la place de Marie
et Paul?
5 Marie et Paul font une excursion Selon vous, quels gestes quotidiens

en forét.

lIs se perdent.

Que feriez-vous a la place de Marie
et Paul?

permettent de mieux protéger
I'environnement et pourquoi?

2 Mises en situation de Croteau et al. (2018). ® Questions inspirées de McFarland (2001).
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