il. Vilém slusser

e 1tinformation & la décision,

Ia communication est le Drecessus dar lequel des svstdmes sont
liés. L'exemple classigue en physigue sont les "vases communiguants®.
Tci le mot "communication” signifiera un cas spéeial de ce processus:
le cas ol les svstémes liés sont hommes. Ia communication humaine est
un cas spécisl de communication. Pour des raisons qui deviendront plus
cleires vlug btard les spstémes "hommes" 1liés par le processus de com-
rurication seront ici appellés des "memcires". Tt "mémoiren sera dé_—
finie comme tout sSystlme qui emmagasine des informafions. Ainsi, nour
la durée de cetie conférence, les hommes seront des magasins 4'infor-
metion, comme le sont les bibiiothéques, les musées ou les ordina-
teurs. Fi la société sera le reseau cui lie des telles mémoires 7ar
des fils appellés "canaux".

On peut visuazliser une mémore en coubant un trenc d'arbre et en
regardant la section. On verra des anneauX concentricues, des traces
irreguliaires, des taches de diverses couleurs, etc., Ces formes aqu'
an verra peuvent €tre interpretées psr ceux gul ont une "théorie de
1'arbre", Ies annsaux peuvent signifier des années, les traces des
vers, les taches de Ia pluie, etc. Ainsi les formes sont des "infor
mations", dans le sens cu'elles sont "imdrimées" sur le tronec, donc
nin-formées". Ie tronc est la mémoire quil les emmagasinnes Pour
1'observateur 1i'information contennue dans le tronc est "Hrésenter,
au sens que les annesux, traces, taches etc, sont simultannés, sur

ie méme plan. 1'information est synchronicue., rais elle a été im-
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primée sur le tronc an cours d'un temds gui ceut avoir Zuré vendant
des siécles, ot CRERRE information a &té imprimée & un moment 4iffé-
rant. Ie trone & 61té informé pendent un processus diachronique. Ie
tronc est une mémoire gui synchronise des informations diachronicues.
71 est une conserve du temps: 1l présent sur un méme niveau des in-
formations imorimées dans des passeés difféerents. Ia méroire est une
boite A conserve du temps. IL'information z2insi conservé contre le
temps est organisée de gquelaue facon, car elle est imprimée sur 1!

organisme de l'erbre. I'arbre est la "struchure" de 1= mémoire qu'

or. observe en regardant le tronc. la mémoire emmagasine 1'inTorma- .
tion contre le temps sur des structures sp%sifiques. Ttarbre est

un type de structure de mémoire, la bibliothegue en est un autre,
et 1l'esprit humain en est encore un autre. Ia socifté est un reseaun
qui lie des mémoires A& diverses strucutures.

les mémoires sont des systémes du type "Jeu". I'information
emmagasinée en eux peut &tre considérée comme "répertoire" d'un Jjeu
au sens auquel les pidces d'échecs sont le repertoire du jeu d'echecs.
Ta struckire yar laguelle 1'information est ermagasinée vpeut étre
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considérée comme "structure d'ur jeur, au sens auquel les rdglies g
échecs qui organisent les mouvements des Piéces sont la structure du
jeu. Si l'on considére la mémoire ainsi, on peut lui avpliquer la
théorie des jeux. On peut la quantirtibe. Chague mémoire emmagasine,
& un moment donné, une quantité spécifique d'infermation. =% elle le
fait sur une structure qui consiste en un nombre svécifique de régles,
la somme des combinaisons possibles d'un renertoire donné sur une
structure dornnée peut &tre appellée la "compétance" de la mémoire,
au sens auguel Lil'é€checs est compétant pour un numéro spécifique de
mouvements des piéces suivant les régles du jeu. Ainsi i1 devient
vosgible de comparer des mémoires de types différeents, et dire par
eXxemple gue le trone d'arbre est moins coﬁpétent que ne ltest un or-
dinateur, et que ltordinateur est mojns compétant cue ne l'est une
mémoire humaine, peu compétente qu'elle soit.

I1 ¥y a deux types de Jeux: les ouverts et les fermés. Un Jjeu
est fermé si tout changement du tépertoire eXige un changement de 1z
gtructure. Ies échecs en sont un exemple. Si lton introduit une
piédce nouvelle, par exemple un chameau entre la tour et le cheval,
on devera changer les régles du jeu, et on aura un Jeu nouveau. Iles
échecs sont un jeu fermé, car sef compétance, {(trds vaste d'ailleurj,
est inchangeable. Un jeu est ouvert 2 la mésure de 1n possibilité
d'y introduir des nouveaux &léments sans &tre obligé de changer sa
structure. Ie Frangais en est un exemple. Si l'on introduit un
nouveau mot & ce jeu, on n'est pas obliger de changer sa structure,

s& grammaire. Le Francais est un jeu ouvert relativement & la pos—
81bilité d'y introduir des mots nouvemux, des informations nouvelles,
et ainsi augmenter sa compétance. Ies mémoires sont des jeux du tvvoe
ouvert, et la communication est le processus par leuel la compbétanrce
des mémoires est augmenter. Ia socifté est le rageau quil lie des jeux
ouverts pour en augmenter la compétanc BEt, sur un ordre de grandeur
différent, la société dlle-mbme est un ?%9 ouvert.

Leg jeux fermés ne peuvent pas communicuer parmi eux. Il n'y
a pas de communication entre les échecs et le footvall. Ies jeux ou-
verts peuvent communicuer barmi eux a4 la mésure de seS ouvertures. Te
francais et 1'arithmétigue peuvent communiauer dans cette mésure. Nais
il y a des limites formelles & cette possibilité. J'en mentionnerai
qu'une. Pour pouvoeir communiquer, les jeuX doivent avoir des réper-
tolres au moins parciellement coincidents. S'il ny a pas d'é&lément
commun auXx Jeux, il n'y a pas de communication, car le canal qui lie
parmi les jeux est composé d'éléments communs & tous. Ia "stratégien
de la communication comme liaison entre les Jeux est exactement la Vé-
thode de trouver des &léments qui sont présents dans les répertoires
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de tous les jeux. Ia société est le raiseau dent les fils sont compo-
sbs d'éléments communs aux divers répértoires des Mémoires gqui en par- -
ticipent. Cela est appellé parfois la "raison commine'" ou ie "conseﬁsusn,
Te plus les repertoires de deuX mémoires coincident, le plus facil
est-il de les lier en communication. Et s'ils coincident totalement, la
communication devient parfaite: les mémoires se confondent., Tans ce cas
de limite la communication ne changera pas leurs compétances.Toute infor
nic tion communiguée aura &t& d6j2 ermagasinée auparavent dens la mémoire
receptrice, FElle est "redondante". Ie moins les repertecires de deux
mémoires coincident, le plus difficile est-il de les lier en communica-
tion. Iais sussi le plius la communication établie changera la compé-
tence des mémoires, cor le plus les informations communiguées seront
nouvelles. TRlies seront dey "bruits", (Toute information contenue dans
une mbmoire est redondante par raport a elle, est toute irformation non
contenue est un bruit par rapvort & elle. Ies mémoires sont des iles
piongbe dans 1'océan du bruit.) $'il n'y & pas d'élément commun, la
communicetion devient impossible, car tout est bruit, et rien est canal
parmi eux. Donc: information et communication sont en quelgue sorte en
contradiction. Ie pius on communigue le moins on informe. Ia straté-
gie de la communication consiste en vrouver un optimum: informer le plus
avec le minimum de redondance necessaire. (Ctest cela que j'essai de

‘aire avec vous en ce moment}.
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ies méroires humaines sont des jeuX ouverts complexes, Elles

© emmegesinent des inTorrations de tvpes divers sur des structures de tvpes
divers. Ii v a des diverses compétances dans chacune d'elles. Clest
pourcuoi il est difficile de les combarer. Une veut &tre plus compé-
tarte en &checs et moins compétante en francais que l'autre. Tne peut
dtre plus comvetante cens le jeu de 1'amour, et moins compétante dans
le jeu du commerce gue 1tautre. Tt comme la pluvart des compétances
dans les mémoires humsines appartientient 3 des jeux ouverts elles com-
municuent parmi eux & 1l'interieur de la mémoire-méme, Ctlest 12, du
point de vue de la vheéorie des jeux, ot se localise la question de la
ndboisiont Ce motT o deux significations pour cetie théoirte. Dans un
sens "décider" c'est d'appliguer une stmtégie »armi le parenétre des
siratégies possibles dans une &BEEEE\EEEEéEEEEEJ Tans ltautre sens
nsbdeidert ctest d'applicuer une compétance parmi le paramétre des com—
pétances disponibles. 1z preémidre décision est prise dans ur jeu, la
segonde est prise hors jeu, dens un métajeu. Ia premiére est une déci
sion stratégique, la deuxicdme une décision existentielle. Ia communi-
cation rend les décisions stratégiques plus faciles, car elle augmente
les compétances. Nt elle rand les décisions existentielles plus dif-

ficiles, car elle feit interpenetrer les diverses comptiances: elle

auvgment le doute.
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71 faut cue Je laisse tomber mon masgue, Jrai parle tout le temps
comme si la mémoire &taiit un sysitlme du tyre cybernéticue, et comme si les
hommes é&taient des ordinateurs complexes. Et comme si le probldme de 1a
communication était guantifiable. Je ne le croix pas. =t j'ai choisi 1le
mot "mémoire" parcegue je ne le croix pas. dJe voudrai que les considera-
tions précédantes solent critiguées var vous & ia lumidre du suivant:

) e mot "mBmoire" a des nombreuses connotations dans nbdtre culture.
Pour la tredition orrphicues, {(qui est auw fond de 1o philosophie platoni-
cue), 1le mérmoire est la liaison entre 1l'homme et le ciel, sa vraie patrie.
" Jes eaux de l'oubli, {lethe), ccuvrebht les Idées éternelies que l'homme
contemplait avant d€étre né, mais elles sont toujours dsns sa memoire, et
peuvent étre découvertes par la dia;éctique socratigue. Si l'homme re-
garde sa mémoire, il contemple la vérité, (a-letheia). =t pour la tradi-
tion juive, (gui est au fond du Christianisme), la mémoire c'est ou les
mobts vivent, et cuand on parle d'ur mort on ajoute & son nom les mots:
"eue sa mémoire soit une bénédiction®. Ies traditions orphique et juive
sont les deux racine les pius décisives de nbire civilisstion, et leurs
contradiction est la force cui propage nos bpensées, ITes deux concepts de
1la mémoire sont en contradiction. Cfest pourguoei nous la repensons tou-
jours. Bien sfir: un aspect de la mémoire est 1'zspect cvbernétique dont
je vous al parlé. Kals il y en a d'autres. I1 faut essgyer de les voir
sous ensamble. I'aspect biologigue de la mémoire comme information gé-
nétigue, par exemple. Qu l'aspect psvchologique comme inconscient. Ou
1'aspect historicue comme pré-histoire. QCu ltaspect etnnologique comme
mythe. =Rt aussi essayer de comprendr qutestee gue c'est l'archeologie
en un sens large: 1'analyse des mémoires pour retrouver le temps rerdu,
meis conservé en forme de synchronisation.

31 vous censiderez mes sxplications précédantes contre ce fond®
vaste, elles deviendront peut-&tre moins séches et plus significatives.
Je resume donc: La communication est la lieison des mémoires par des &~
léments cui sont communs, afin de les rendére plus compétantes en les in-
forment. FEt ie résultat en est une plus grande 1ibérté, au sens de dé-
cisions pius varibes et doute existentielie plus aigu. ®t tout cela en

lutte contre le temps.



