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Si ’on revient aujourd’hui, au xxi¢ siécle, sur la création du vidéodisque
Voyager en 1977, on est assez stupéfait: comment avons-nous pu réaliser
un document multimédia sur la Terre sans caméra numerique, ni scanner,
ni langage hypertexte ? De plus, le vidéodisque ne comporte aucun logiciel,
aucun programme informatique capable de rendre les documents intel-
ligibles pour les extraterrestres qui découvriront les sondes Voyager,

et de les assister dans leur apprentissage.

Sur ce disque, les images sont enregistrées dans un format vidéo analo-
gique. i n’y a aucun de ces liens hypermédias entre images, textes et
sons auxquels nous a habitués Internet. Un amateur, muni d’un simple
éditeur de page web, saurait relier les sons de la Terre aux images

du vidéodisque Voyager avec une efficacité qui aurait enchanté Carl
Sagan voila vingt-cing ans. Lextraterrestre se servirait d’un écran tactile,
ou d’un autre dispositif de sélection, pour analyser les relations entre
certains détails secondaires (tels que les numéras sur les maillots

des coureurs) et des éléments visuels dans la succession d’images.

Il suffirait par exemple de pointer au hasard sur un numéro pour voir
apparaitre une page expliquant les systéemes de numération.

Les méthodes de programmation fondées sur I’intelligence artificielle
permettent de creer des outils didactiques interactifs. Du reste,

a ’époque du vidéodisque Voyager, je terminais justement ma thése

de doctorat sur un «tuteur intelligent» dédié a 'apprentissage du dia-
gnostic medical'. Cette méthode place I’étudiant en situation de dialogue
avec le patient. Il pose des questions, recueille les informations dans
un ordre dispersé et pendant ce temps, le programme élabore une
description détaillée, ou un «modele», de ce qu’un médecin confirmé
aurait déduit de ces mémes données. Quand ’étudiant pose le diagnostic,
le programme compare son hypothése avec le modeéle expert, et en extrait
les connaissances médicales mises en ceuvre. 1l détecte les lacunes

de ’étudiant quant aux rapports de causalité entre symptomes, patho-
logies et traitements, en appliquant la pédagogie socratique de 'inter-
rogatoire, pour mettre au jour les failles du raisonnement de I’apprenti
medecin.

On pourrait concevoir sur le méme principe de programme modélisé
un systeme interactif, en mode conversationnel, qui permettrait aux
extraterrestres de s’informer sur la Terre et sur le langage humain.
Lextraterrestre demanderait peut-étre: «Quelle est la relation entre
un meétre et les dimensions de votre planéte?» Uordinateur évaluerait
sa compréhension en I'interrogeant sur les documents qu’il semble
avoir deja consultés. Autre exemple: «Existait-il d’autres especes




de primates sur la Terre lorsque les sondes Voyager sont parties?»

Ce type de dialogue «a initiative mixte» fournit un moyen d’apprentissage
tres souple. En I’état actuel des techniques, il ne serait pas difficile

de créer des modeles «cognitifs» qui formaliseraient toutes les données
scientifiques représentées schématiquement sur le vidéodisque Voyager.
Notre extraterrestre les aborderait dans n’importe quel ordre, avec
thaque fois des exemples, des récapitulatifs et des questionnaires
d’évaluation.

Bien entendu, le recours aux dialogues a initiative mixte, et aux liens
hypertextes présuppose que I’extraterrestre soit capable de comprendre
peu a peu le systeme de notation ou le langage introduit dans les modeéles
informatiques. D’autres méthodes d’intelligence artificielle permet-
traient d’envoyer aux extraterrestres des programmes qui interagiraient
avec eux pour forger un vocabulaire commun, en y incorporant, le cas
échéant, des mots ou des notations symboliques, totalement inconnus
sur la Terre aujourd’hui. Pour cela, on pourrait utiliser un systéeme
agent, capable de générer de nouveaux modéles en tenant compte

des réactions de 'utilisateur.

Les programmes agents destinés a 'apprentissage du dialogue avec

les extraterrestres devront procéder lentement et prudemment pour

se faire comprendre. Peut-étre serait-il préférable de commencer par
parler des sondes Voyager elles-mémes, au lieu d’évoquer d’emblée

la politique terrestre. Ces programmes pourraient employer une gestuelle
qui renverrait aux différentes parties de la sonde, afin de générer

un langage descriptif en interaction avec les extraterrestres. Par exemple,
le programme ferait pivoter la caméra de gauche a droite pour attirer
I'attention dessus, et en méme temps, il signifierait qu’il s’agit d’une
cameéra en montrant des photographies. D’autres séries de gestes et

de schémas indiqueraient les modes d’opération de ia caméra, ce qui
révélerait nos méthodes techniques.

Méme si les extraterrestres et les systemes agents de Voyager assi-
gnaient a la caméra une appellation aussi étrange que «donfso», par
exemple, ils sauraient de quoi ils parlent parce que ce serait un langage
élabore en commun. lls se livreraient a un jeu, dans 'esprit des talking
heads? de Luc Steels. Uextraterrestre regarde et écoute pendant que
Voyager joue le role du professeur qui présente un mot nouveau en dési-
gnant d’un geste une partie bien précise de la sonde. Uextraterrestre
pointe une image correspondante sur son écran tactile. S’il s’est trompé,
Voyager signale la bonne portion de I'image par un clignotement ou

un changement de couleur. Comme on le voit, il faut d’abord que ’extra-




terrestre et Voyager aient établi une sorte de protocole extralinguis-
tigue pour indiquer ’échec ou la réussite et pour repérer les éléments
visuels concernés. Il faut aussi que ’extraterrestre ait compris qu’il
jouait a un jeu linguistique.

Ces idées ne sont pas au centre de nos techniques de programmation
actuelle, ni au centre de notre philosophie. Les systémes agents multi-
medias n’en fournissent pas moins une option radicalement différente
de Pencyclopédie enregistrée sur le vidéodisque Voyager. Peut-étre
essaierons-nous quelque chose de cet ordre lorsque nous adresserons
un nouveau message aux etoiles. Envoyer des programmes informa-
tiques capables d’apprendre a communiquer avec les extraterrestres
reviendrait un peu a expédier un émissaire, ou un «relais», dans l’espace.
Nous arriverons peut-étre un jour a construire un systéme agent dont
les modeles de la Terre et de ses habitants seront si raffinés que le dia-
logue avec cet agent possédera certaines caractéristiques du dialogue
avec une personne réelle. Nous pourrions envoyer un modele informa-
tique de Carl Sagan sous la forme d’un programme agent qui parlerait
aux extraterrestres de son attachement passionné a I’exploration

de I’Univers. ”

Malgré toutes ces propositions exaltantes, une perspective technolo-
gique se doit de rester réaliste. Pour I’instant, il serait inutile d’espérer
que nos ordinateurs a écran tactile et autres matériels soient toujours
en état de marche apres avoir passé un temps infini dans les radiations
de espace. Paradoxalement, la technologie rudimentaire de ’enregis-
trement analogique plagué-or, employée en 1977 pour la mission
Voyager, a peut-étre de meilleures chances de survivre et de parvenir

a communiquer que la plus perfectionnée de toutes nos machines
dotées d’une intelligence artificielle.
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