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Une étude des modalités actuelles des relations entre I’homme

et I'objet technique montre que la notion d’information est celle qui convient
le mieux pour réaliser I'intégration a la culture d’un contenu représentatif

et axiologique adéquat a la réalité technique envisagée dans son essence,
I’'homme devenant, apres l'invention, le centre actif

et l'interpréte qui peut seul faire exister un monde technique cohérent.

Gilbert SIMONDON

Le design est toujours un «sociodesign », créateur de civilisation,
qui cherche a ceuvrer pour la «sculpture sociale». C’est la que réside d’ailleurs
son fondement moral. Ne pas prendre le moyen pour la fin, comme on I’a vu,

est la seule maniere pour le design d’inscrire son effort dans une éthique.

Si le marché est son moyen privilégié, alors la fin la plus essentielle

est d’ceuvrer a la sculpture de la société par dela le capital.

Chercher a améliorer notre cadre de vie, a composer d’autres facons d’habiter,
a imaginer de nouvelles manieres d’étre ensemble, a faire face

aux grands problemes de I’avenir: tels sont les enjeux véritables du design.

Stéphane VIAL

The function of what | call design science is to solve problems

by introducing into the environment new artifacts, the availability

of which will induce their spontaneous employment by humans and thus,
coincidentally, cause humans to abandon their previous problem-
producing behaviors and devices. For example, when humans have

a vital need to cross the roaring rapids of a river, as a design scientist

I would design them a bridge, causing them, | am sure,

to abandon spontaneously and forever the risking of their lives

by trying to swim to the other shore.

R. Buckminster FULLER
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Les trois dernieres années ont été tres stimulantes pour moi et les membres
du Laboratoire de communautique appliquée (LCA) de 1I’Université
du Québec a Montréal, dont le noyau de chercheurs se composait des
personnes suivantes: Marie Kettlie André, Gilles Lemire, Guy Gendron,
Beidou Hassane, Abdel Ourahou, Guylaine Lavoie, Jean-Francois Roussy,
Michel Briere, Marina Palarchevska, Lionel et Pascal Audant, Geoffroi Garon
et plusieurs étudiants de la Faculté de communication de 1'Université du
Québec a Montréal (UQAM). En tant que coresponsables de la recherche
intitulée «Mon Portail Col@b et Design communautique », nous avons
rencontré des dizaines de personnes provenant des milieux de I’entreprise,
de l'université, du gouvernement, de la société civile et du secteur commu-
nautaire et associatif, dans le cadre d’ateliers et de groupes de discussion
appelés «les 5 a 7 du Colab». A 'origine du projet, le gouvernement du
Québec et son ministere des Services gouvernementaux ont voulu mieux
comprendre l'importance de I'émergence d'une culture participative dans
les communautés de pratique de I'Internet, émergence qui coincidait avec
le désir de la communauté scientifique québécoise de mieux maitriser la
maniere dont les technologies de 'information et de la communication
(TIC) s'imbriquent dans la politique, I’économie et la société en général
pour générer de I'innovation. En 2012, le Secrétariat du Conseil du Trésor
a repris l'initiative du programme Appui au passage a la société de 'infor-
mation (APSI) tout en conservant les mémes partenaires présents dans le
projet, lesquels en ont assuré le suivi. Plusieurs évenements majeurs, chez
nous et a I'étranger, ont marqué ces travaux.

En particulier, divers programmes de la Commission européenne
entourant les initiatives des laboratoires vivants (living labs) et le désir d’assu-
rer une meilleure gouvernance de I'articulation complexe entre la technolo-
gie et la société ont donné lieu a une effervescence encore jamais vue dans
I'effort d’évaluer les effets de la valorisation de la technologie sur la société
(citons par exemple le vaste projet FuturICT). De plus, nous avons vu s’orga-
niser tout un groupe de chercheurs de haut niveau autour des politiques
récentes de la National Science Foundation américaine, dans le cadre du
concept/programme de la «participation sociale médiatisée par ordinateur »
(Shneiderman, 2011). Le contexte actuel, marqué par la prolifération du
Web collaboratif et par les notions d’«usager/designer» et de «commu-
nautés d’innovation », a amené le Fonds de recherche du Québec Nature
et technologies, a se positionner comme un acteur important du transfert
du savoir et de la valorisation de la recherche. L'imbrication croissante de
I'innovation dans les secteurs prioritaires et de la complexité technologique
amene les acteurs a vouloir mieux comprendre 'impact des réseaux et des
technologies collaboratives sur I'ensemble de I'économie. Le gouvernement
du Québec mise sur le développement de partenariats entre les universités,
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les entreprises, les centres de recherche gouvernementaux et la société civile
pour contribuer au transfert technologique en vue d’améliorer la capacité
d’innovation des entreprises du Québec. La nomination récente de monsieur
Rémi Quirion au poste de scientifique en chef du Québec semble déja donner
des initiatives prometteuses.

Le 1¢ juin 2011, le ministre d’Etat canadien aux Sciences et a la
Technologie, Gary Goodyear, a annoncé lors d'une allocution a I'Université
Queens que le gouvernement du Canada investirait 29,6 millions de dollars
par I'entremise du Programme FONCER pour aider de jeunes scientifiques
et ingénieurs a acquérir les compétences professionnelles, les aptitudes au
leadership et les habiletés entrepreneuriales dont ils auront besoin pour
entreprendre une transition réussie en milieu de travail et pour assurer la
croissance de I’économie canadienne. Dans le cadre d’une autre initiative,
le ministre Goodyear et le ministre de I'Industrie, Christian Paradis, ont
recu un rapport sur I’état des lieux publié par le Conseil des sciences, de
la technologie et de I'innovation (CSTI, 2011), intitulé De l'imagination a
linnovation: le parcours du Canada vers la prospérité. Ce rapport se penche
sur le rendement du Canada au chapitre de l'innovation et fournit des
points de référence qui permettent de mesurer I'innovation sur une échelle
mondiale. Le rapport De l'imagination a l'innovation est centré sur I'inno-
vation des entreprises et sur la facon dont les participants établissent des
partenariats au sein du systeme d’innovation. Le rapport étudie l'innova-
tion de produit, I'innovation de procédé et I'innovation organisationnelle,
de méme que les investissements dans les TIC.

Le mouvement de fond actuel des TIC et leur rapport a I'innovation
ont tellement d’ampleur qu'ils me rappellent le mouvement collaboratif
centré sur l'introduction de I'ordinateur dans les écoles et les entreprises au
début des années 1980. Ce mouvement a rallié toutes sortes de disciplines
et de partenaires qui nous ont aidés a comprendre les enjeux sociaux des
TIC sur nos sociétés. Celles-ci sont passées du déterminisme technologique
frileux des années 1980 a 'appropriation sociale et communautaire des
nouvelles technologies de 'information et des communications (NTIC)
pour la découverte et 'innovation. Le potentiel des gains pour la société
est énorme. La société civile québécoise ne s’y trompe pas et réclame un
plan et une plateforme numérique d’ensemble pour le Québec. Le projet de
recherche Mon Portail Col@b a été élaboré selon le nouveau modele de réfé-
rence dit du «design communautique». Il entend contribuer a une ere exal-
tante, car il s’inscrit dans le mouvement international de I'innovation qui,
jusqu’a maintenant, s’était d’abord étendu aux «sciences pures» a travers
les réseaux (systemes) et les plateformes collaboratives de domaines scien-
tifiques comme les mathématiques, la biologie et la physique. Aujourd’hui,
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il prend son ampleur dans le domaine des sciences de la communication et
des sciences sociales a travers de nouvelles expressions et langages cyber-
nétiques: cybercommunication et cybersciences sociales.

Le travail que nous avons accompli jusqu’a maintenant n’est qu'une
modeste contribution et une sorte de prélude a un programme de recherche
international qui se déploiera sur plusieurs années. A plus court terme,
notre groupe de recherche de 'UQAM a élaboré une feuille de route qui
s’étend jusqu’en 2015 et qui vise a dynamiser la communauté québécoise
des sciences pures et des sciences sociales autour de la complexité, de
I'intelligence collective, de l'intelligence collaborative, dans un cadre de
référence que nous nommons le «design communautique » pour l'inno-
vation. Ce livre se veut également une contribution a la mise en place de
la plateforme numérique du Québec en cours de construction.

Le soutien des recherches transdisciplinaires est loin d’étre chose
facile dans n’importe quel environnement de création et d’activité. Et la
définition d'un cadre de référence qui rassemble des concepts de la pensée du
design (design thinking), de la science, des arts numériques, de la complexité
et des sciences sociales est une tiche encore plus ardue. A moyen terme, ce
travail de longue haleine qui dépasse largement nos propres travaux mettra a
contribution des centaines de personnes dans plusieurs dizaines de «collabo-
ratoires», ici et a travers le monde. Pour accentuer I’effet de valorisation de la
technologie sur la société, notre projet a voulu établir des ponts conceptuels
forts entre les communautés de pratiques et les théories de I'innovation, de
la complexité et des sciences sociales. Avec 'appui de nouvelles politiques
de recherche, nous espérons que notre projet trouvera écho a divers paliers
de gouvernement pour obtenir son financement futur et se déployer dans les
communautés d'innovation. Le rapport que nous présentons a nos comman-
ditaires, a nos partenaires et a nos futurs «codesigners» de la connaissance
représente une occasion unique pour I’économie du Québec. A nous de ne
pas risquer de manquer cette occasion. Pourquoi? Parce que nous entrons
dans une nouvelle ére de créativité et de réflexivité autour de I'imagination
de mondes et de développements socioéconomiques plus durables.

LE PARADIGME DE L’IMAGINATION UBIQUITAIRE

L'imagination ubiquitaire est le concept qui sert de plateforme de créati-
vité au Laboratoire de communautique appliquée de 'UQAM. Ce concept
soutient I'idée que la production des connaissances et la culture de I'innova-
tion participative sont omniprésentes dans nos sociétés avancées et qu’elles
produisent en ce moment un déplacement paradigmatique qui, au-dela
de l’age de l'information, nous transporte vers un age ou la créativité,
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I'imagination et le design collaboratif prennent le devant de la scéne écono-
mique et culturelle. Ces concepts prennent le pas sur ’analyse, la pensée
critique, le doute et le cynisme généralisés des deux ou trois dernieres
décennies. Ce mouvement de fond de l'innovation, dans nos sociétés
«massivement collaboratives», nous l'appelons la «société du design». 11
devient le premier créateur d’emplois et de valeur économique. L'imagina-
tion soutenue par les outils de téléprésence et les méthodologies d’inter-
vention et d’innovation socioculturelle remplace le paradigme réducteur
de l'information et de son traitement. Elle le complete avec les concepts de
connaissance et de pensée critique, sans toutefois s’y laisser enfermer. Le
doute et la critique sont bien str des activités saines lorsque nous voulons
voir plus clair dans les processus socioéconomiques et que nous désirons
rétablir la confiance dans la démocratie. En outre, le cynisme sert parfois a
se protéger de problemes qui nous dépassent. Toutefois, poussés a I'extréme,
le doute, la pensée critique et le cynisme, méme bienveillants, ont des
effets pervers. Ils sont au changement social ce que I'immobilisme est a
un train qui posséderait un moteur défectueux. Ces postures ou attitudes
ont, en principe, une fonction d’accompagnement du changement, tout
comme le train conserve intrinsequement dans sa structure la fonction
d’avancer. Mais dans les faits, elles n’ont tout simplement plus la capa-
cité d’assurer cette fonction. Le concept de capacité renvoie a 1'idée de
compétences opérationnelles dans le design générique des technologies
de I'information et de la communication comme la réalité virtuelle, les
médias ubiquitaires (everyware), la génération de contenus par les usagers et,
maintenant, le «design communicationnel socialement responsable». Ces
concepts renvoient a une toute nouvelle situation de l'interaction sociale
et de la communication entre les étres humains: tous les citoyens, massi-
vement et a grande échelle, ont la capacité opérationnelle de contribuer
au développement de designs d’organisations, de systemes sociaux virtuels
et de divers services et applications qui servent a les actualiser de facon
ubiquitaire et décentralisée. Le concept clé de «médias ubiquitaires » traduit
la progression actuelle des environnements immersifs et collaboratifs, du
cyberespace créatif et des méta-univers de l'innovation, qui ont le poten-
tiel d’augmenter et de diffuser la culture de I'imagination habituellement
dévolue aux travailleurs du savoir, aux ingénieurs logiciels, aux artistes,
aux scénaristes et aux créateurs culturels, en la déplacant vers un ensemble
socioculturel d’«usagers/designers » dont le mouvement global ne fait que
s’amorcer. Contrairement a la culture analytique et rationnelle de I’age de
I'information, I'ére de I'imagination ubiquitaire établira la créativité comme
fondement prioritaire de la culture et de I’économie. Chacun aura-t-il envie
de devenir ou deviendra-t-il designer ou innovateur? Peut-étre pas. Mais
on aurait tort de sous-estimer cette tendance.
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D’ici quelques années, nous assisterons a des phénomenes d’inno-
vation massive et de création collective encore jamais vus dans 1'histoire.
Les jeunes générations deviennent progressivement des participants actifs
de l’ere de l'imagination ubiquitaire. Ils deviennent des ambassadeurs de
la culture québécoise et canadienne en introduisant dans la « conversation
scientifique globale » en cours de développement des idées, des coutumes,
des traditions, des rituels, des croyances, qui autrefois restaient confinés
a des micromilieux d’experts ou aux membres des médias de masse. Les
usages actuels des médias ubiquitaires, les «ubimédias», peuvent contribuer
a aménager, a faire partager et a véhiculer des contenus susceptibles de
collaborer a I'édification d'un tout nouvel humanisme dans le cyberespace.
IIs peuvent, ce faisant, contribuer au développement de l'identité cultu-
relle (une «identique») tout en valorisant une interdépendance réciproque
avec la richesse d’autres cultures. La transformation culturelle et le déve-
loppement économique soutenu par les technologies sont des processus
complexes évolutifs et créatifs (une «imaginatique»), qu’on ne peut donc
laisser entierement se développer selon les lois du hasard, les contingences
du moment ou des facteurs externes. A défaut d’'une bonne compréhen-
sion éthique des mécanismes du développement durable et de l'influence
qu’exercent la technologie sur l'identité, la collaboration entre cultures
étrangeres et la résolution des catastrophes naturelles ou de l'insécurité,
nous nous condamnons a vivre encore davantage d’incertitude, voire de
graves conflits. «'imagination ubiquitaire dans la société du design » vise
a combiner l'une des plus grandes fonctions cognitives de 'étre humain,
I'imagination, avec l'une des activités les plus vieilles et les plus importantes
de I'histoire de 'humanité¢, le design, avec les théories de la complexité
organisée, a I'aide des ubimédias mis au service du développement humain.
Mais l'appropriation des ubimédias sans volonté d’orientation par le design
conscient des usagers est également porteuse de menaces. Voila un énorme
programme de recherche pour les sciences sociales et communication-
nelles qui, au cours des prochaines années, devront encore accentuer leur
insertion dans le mouvement international du développement durable.

L'imagination ubiquitaire caractérise ainsi une société du design
dont la culture est celle de I'«<imaginatique», c’est-a-dire de l'innovation
socioéconomique omniprésente, continue, ouverte et en temps réel, soute-
nue par les outils de design du Web collaboratif. Cette culture est rendue
possible par les ubimédias, que nous devrons mieux circonscrire, dans le
sens d'un monde plus favorable a ’humain. L'idée renvoie au fait que, tout
comme la société agraire a engendré certains types de culture et de formes
artistiques et la société industrielle a vu émerger certaines formes d’organi-
sations politiques (démocratie, fascisme, militarisme, communisme), avec
les médias qui les accompagnent (radio, télévision, disque, journaux, livres),



Design communautique appliqué aux systéemes sociaux numériques

la société du design engendre de nouvelles formes sociales, dont les organi-
sations virtuelles et les systémes sociaux virtuels sont des exemples soutenus
dans leur développement par les ubimédias sociocollaboratifs (intelligence
artificielle, machines intelligentes, outils de modélisation et de simulation
sociale). Pour le meilleur ou pour le pire, ces nouvelles formes médiatiques
engendrent des organisations et des institutions nouvelles avec lesquelles
nous devrons compter pour notre prospérité future. Elles ne sont pas a
proprement parler a venir, mais elles proliferent actuellement d'un bout
a l'autre de la planete.

Cette société du design provoque l’'émergence d'une économie du
«design pour tous et par tous», qui nécessite une littératie en TIC, voire
une multilittératie numérique qui fera émerger une économie de l'innova-
tion, plus intangible, plus abstraite, nécessitant de nouvelles compétences
civiques et professionnelles pour tous les citoyens. Il s’agit ni plus ni moins
que d'une stratégie de sortie de crise, au moment ou nos économies ont
permis la sous-traitance et la délocalisation de la pensée logique et ration-
nelle de I’ere industrielle vers d’autres économies émergentes. Nos écono-
mies passent des métiers industriels et informationnels a une économie
de I'imagination. Tous les emplois de publication sont en déclin alors que
tout le secteur de l'architecture, de la création logicielle, de la consulta-
tion informatique, de I'animation culturelle, des stratégies de production,
du cinéma et surtout des jeux vidéo sont en croissance exponentielle.
L'équipe du LCA voit cette multilittératie numérique comme une hiérarchie
composée d’au moins trois niveaux:

1. l'appropriation des outils de base (courrier électronique, usages de
médias sociaux);

2. la production et 'aménagement de contenus audio scriptovisuels
ciblant divers publics et divers marchés a valeur ajoutée aux niveaux
micro-, méso- et macrosocial;

3. le design communautique et la configuration d’outils collabora-
tifs adaptés, configurés et personnalisés selon les groupes et les
communautés de facon délocalisée.

Cette hiérarchie des compétences individuelles et collectives est
bien mise en évidence dans nos recherches et dans la présente étude réali-
sée dans le cadre du programme APSI. Elle illustre le fait que les compé-
tences numériques constituent la premiere ressource fondamentale de nos
économies, ressource qui va des compétences de base dans la création de
valeur jusqu’aux compétences de plus haut niveau nécessaires au raisonne-
ment intuitif et a I'intelligence émotionnelle et sensorielle, en passant par
les compétences collectives numériques de l'imagination ubiquitaire qui
deviennent indispensables dans la société de communication. L’hypothéese
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d’intervention est que chaque palier supérieur fournit un surcroit de créa-
tion de valeur au niveau inférieur, et le résultat de la mondialisation et
de la générativité des compétences en design est que 1'ensemble rend de
plus en plus disponibles un grand nombre de travailleurs du savoir qui,
en retour, créent encore plus de valeur. Actuellement, ces compétences se
développent partout au Québec dans toutes sortes de communautés colla-
boratives, qui vont des petits groupes de créatifs culturels jusqu’aux grands
groupes d’'ingénieurs constitués en réseaux collaboratifs en passant par le
secteur associatif et le secteur municipal. Toutes ces activités de design
s’articulent autour de I'imagination de nouvelles solutions techniques, de
I'expérience utilisateur, du changement social et culturel et de la démocratie
participative, de l'intelligence collaborative, de I'imagination de systeémes
sociaux durables appuyés par un design communicationnel plus respon-
sable. Selon notre groupe, la compréhension des enjeux globaux auxquels
font face notre pays et notre planete engendre le besoin d'y intervenir de
facon plus appropriée. La réélection du président Obama témoigne en
grande partie de cette préoccupation. Ce défi a relever passe par 1'intégra-
tion renforcée des sciences sociales, des sciences de la communication, des
sciences de la complexité, des sciences de l'informatique et des systemes
d’information communautaires.

L’IMAGINATION TRIBALE D’UN NOUVEAU RECIT SCIENTIFIQUE GLOBAL

Que peut-on apprendre d'une des plus vieilles cultures du monde sur le
partage des connaissances mis au service de systémes sociaux plus durables?

Durant ma derniére année sabbatique, j’ai eu le privilege de me
rendre sur le continent australien. Les universitaires de ce pays croient que
les premiers habitants qui ont peuplé 1’Australie sont venus il y a 50000 ou
80000 ans. Certains croient méme qu'ils n'y seraient pas venus, mais qu'ils
auraient plutot habité le continent sans interruption depuis 130000 ans.
La culture des Australiens indigénes représente ainsi probablement la plus
vieille culture survivante de la planete. Quand on songe que les Anglais
sont arrivés sur le continent en 1788, I'imagination ne peut manquer
d’étre frappée par la force de survie de ces communautés, qui, malgré
leurs faibles moyens techniques apparents, ont mis en place un formidable
modele de survivance et de gouvernance durable. Ce constat nous incite
a nous inspirer des meilleures pratiques et des lecons de 1’expérience que
les aborigenes de 1'Australie peuvent fournir aux discours actuels sur le
développement durable.
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Ma curiosité fut tout de suite piquée au vif par cette image de longé-
vité de la culture aborigene lors d'un premier séjour en Australie que je fis
en 2006 avec mon collegue Albert Lejeune. En mission pour participer a
une conférence internationale sur la gestion des connaissances en santé¢, j'y
fis la connaissance du professeur Karl Erik Sveiby et de madame Dorothy
Leonard Barton, respectivement spécialistes de la gestion des connaissances
et du design empathique (orienté vers les besoins de 1'usager). Tous deux
étaient les conférenciers principaux du gouvernement australien et de son
Conseil national sur la santé et la recherche médicale. Mon attention fut
attirée, en particulier, par la conférence du professeur Sveiby, qui annoncait
I’aboutissement prochain de I’écriture d'un livre ou il montrerait comment
les récits traditionnels des aborigenes et leurs pratiques artistiques servaient
a transmettre et partager les connaissances d'une génération a l’autre, qu'il
s’agisse d’environnement, de lois, de relations humaines ou encore d’inter-
connectivité entre les communautés. Il affirmait le role important des
contes et des récits communautaires a quatre niveaux:

1. les histoires racontées aux enfants autour du monde naturel et du
comportement animal;

2. lesrelations, le partage des connaissances et la distribution des roles
entre les gens et a l'intérieur de la communauté;

3. les relations entre la communauté et ’environnement plus large,
I'importance du nomadisme pour la conservation des ressources;

4. les compétences psychiques, les pratiques et I’expérience qui expli-
quaient comment l’art caché des «récits et lecons de vie» était
utilisé dans le partage des connaissances, formant ainsi la base
d’apprentissage d’'une société durable.

Je fus vivement intéressé par ces propos, mais le livre n’étant
pas encore disponible a I’époque, j’en oubliai la publication prochaine
annoncée par le conférencier. Ce n’est que récemment, lors d’'un nouveau
séjour en Australie, a I’hiver 2012, que je mis la main sur le fameux livre
dans une librairie de Sydney. Le livre de Sveiby, effectivement publié en
2006 en collaboration avec Tex Skuthorpe (peintre, éducateur et spécialiste
des récits), raconte comment le peuple des aborigenes Nhunggabarra et
leur culture ont réussi a mettre en place les mécanismes qui ont fait de
cette civilisation 1'une des cultures les plus robustes et les plus durables
de notre ere, au plein sens de ce qu’on nomme aujourd’hui une écono-
mie des connaissances. La principale theése du livre est qu’alors que de
nombreuses sociétés a I'extérieur de I’Australie ont émergé, ont prospéré
et se sont éteintes, les communautés aborigenes de 1’Australie, elles, ont
résisté et ont prouvé leur durabilité sur des dizaines de millénaires, a
travers des événements dramatiques, dont la venue des Britanniquesily a
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tout juste 225 ans ne fut pas le moindre. Le modele de développement
durable des communautés aborigenes australiennes, nous dit Sveiby, est
le plus long dont nous ayons trouvé la trace sur Terre.

Ce modele transmis par le dialogue, les conversations et les histoires
intergénérationnelles est a 1'origine du titre de notre livre. La vision d'une
société durable partagée par ces communautés, leur capacité d’'imaginer
I'avenir a long terme, leur capacité d’innovation, leur usage responsable
des ressources et 1’équilibre de leur développement, nous a convaincu du
pouvoir créatif des récits de vie et du dialogue citoyen dans I'imagination
collective des organisations et des communautés durables de 1’avenir. A
travers le pouvoir du langage, du dialogue, de la communication, nous en
arrivons a transmettre les phénomenes et les processus les plus intangibles
en méme temps que les plus pratiques, ce qui a pour bénéfice d’augmenter
notre compréhension de 'avenir tout en contribuant a 'orienter. Cette atti-
tude est reliée au pouvoir des récits pour imaginer et inspirer de Nouveaux
Mondes plus responsables. C’est par I’échange de visions et le dialogue
que les jeunes générations apprennent l’espoir et le goGt d’imaginer
«autrement» nos sociétés.

Durant ce captivant voyage, j’ai eu 'immense plaisir de passer
plusieurs jours avec ma compagne Véronique Larcher dans la belle petite
ville d’Alice Springs, construite au cceur du continent austral. La-bas,
trés loin des rumeurs urbaines de Melbourne et d’Adélaide, I'immensité
fascinante du désert et la lecture du livre m’amenerent a réfléchir a deux
questions: Pourquoi batir tous ces systemes sociotechniques, ces commu-
nautés virtuelles et ces plateformes de médias sociaux? Comment orienter
la recherche en TIC vers le développement durable imaginatif?

Pour répondre a la premiere, nous devons reconnaitre le role
fondamental de la communication non seulement au niveau de certaines
affaires humaines, mais dans I’ensemble de la culture et de ’environne-
ment. Les scientifiques, les experts, les gouvernements, les entreprises et
la société civile doivent valoriser le pouvoir actuel de I'imagination de
Nouveaux Mondes plus durables a 1'aide d'une meilleure maitrise cogni-
tive des phénomenes sociotechniques a grande échelle soutenus par les
plateformes numériques.

L'un des premiers commentateurs de ce sujet, Fritjof Capra, utilise
dans son ouvrage de 2002 l'expression «les connexions invisibles» (qui
donne son titre au livre), qui traduit cette attitude proactive en montrant
les liens entre des phénomenes aussi disparates que les manifestations pour
I’écologie, 'introduction des technologies dans les problématiques de la
biodiversité, les mouvements sociaux pour des énergies vertes, la recherche
universitaire en biotechnologie, les partenariats pour le développement
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humain. Les médias et les réseaux sociaux sont d’abord et avant tout des
réseaux de communication et de conversation tous azimuts qui mettent
en jeu des langages symboliques, des manifestations culturelles, des rela-
tions de pouvoir, des consensus globaux sur la responsabilité et le design
d’environnements virtuels mis au service du codesign d’environnements
complexes. La dimension souvent «invisible» du sens et des significa-
tions émergeant de ces outils de synthese montre qu'ils ne sont autres que
des soutiens a une «conversation globale médiatisée par ordinateur». Elle
illustre le pouvoir mobilisateur et les capacités d’apprentissage réel de ces
nouveaux outils ubimédias qu’on peut tenter de mettre au service de la
survie de tous les étres humains. Elle nous invite en conséquence a mieux
en orienter éthiquement le développement a tous les paliers de nos sociétés.

La deuxieme question renvoie au «comment»: Ou devons-nous
commencer nos interventions et comment? Aux premiers temps de I’'huma-
nité et a la base de nos sociétés modernes, les gens ont fait sens de leur
monde a travers les récits qu'ils partageaient. Le récit est a la base de toutes
les sciences en tant que discours sur la réalité. Le peuple Nhunggabarra
de 1’Australie n’est qu'un exemple de tradition orale qui a développé la
pratique du récit, et nous en trouvons de nombreux autres a travers les
pratiques discursives chez les autochtones du Québec, du Canada, des
Amériques ou d’ailleurs. Au fil du temps, ces histoires et ces récits de vie se
sont complexifiés et certains ont méme donné naissance a des sciences, a
des organisations et a des institutions trés complexes d’organisation et de
légitimation des connaissances, telles les universités. Ils nous ont enseigné
a comprendre que ’homme n’est pas en dehors de la nature, mais bien
partie prenante de celle-ci et de 'univers. La séparation de l'observateur
et de l'objet en sciences est basée sur des concepts imaginatifs restrictifs
et réducteurs de la complexité des systéemes vivants telle que la premiere
phase de la science la pratiquait. Dans la deuxiéme phase, nous avons
appris a poser de meilleures questions et a construire de meilleurs objets.
Si la premiere phase de la science situait I’objet en dehors de I’lhomme,
la deuxieme a tenté de négocier de maniere plus souple avec la subjec-
tivité et la cognition du chercheur dans l'observation des phénomenes.
Tout en continuant a essayer de réduire la réalité a un objet externe, la
deuxieme phase a tenté de situer son observation dans un contexte ¢largi et
moins réducteur. Il fallait cependant aller plus loin. Notre époque favorise
I’émergence collective d'une troisieme phase de la science, par l'intégration
de multiples points de vue, la transdisciplinarité dans les partenariats de
recherche et le développement complexe, I'engagement des usagers et des
citoyens dans de nouveaux processus de production des connaissances.
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Dans ce livre, nous présentons un nouveau domaine scientifique
basé sur la science de troisieme phase, inspirée de la redécouverte du récit
comme mode d’appréhension du monde, comme modalité d’apprentissage
et de design collectifs, ou divers modes de dialogue proposent une vision qui
rétablit la place de ’humain dans le monde, la nature et la technologie: le
design communautique. Nous considérons cette science appliquée comme
un moyen de comprendre et d’adapter les situations sociales complexes
de notre temps tout en nous affranchissant des silos scientifiques réduc-
teurs des deux premieres phases de la science. Nous y reviendrons dans les
divers chapitres de l'ouvrage. Les communautés collaboratives montantes
du Web social sont les acteurs de cette troisieme phase de la science, ou
I'objet est observé selon une dialectique de confrontation /tension/équi-
libre entre les points de vue réalistes, subjectivistes et individuels, d'une
part, et socioconstructivistes, collectifs et interactionnistes, d’autre part.
On observe dans ces nouveaux contextes pluriels et communicationnels
I'explosion de divers modes de langages et de «récits scientifiques intercon-
nectés», ou l'interdépendance réciproque de millions d'usagers/designers
permet de partager des perspectives transdisciplinaires, transculturelles,
transmétiers autour de problématiques d’intérét global. Toutefois, on aurait
tort de croire que cette nouvelle science qui integre les communautés d’ob-
servateurs ne serait fondée que sur les récits, le sens commun, les légendes
et les mythes, voire le manque de rigueur, ou l'absence de formalisme
ou de systématisation serait la norme. Bien au contraire. La conversation
scientifique globale a l'aide des sociotechnologies de 1'Internet interpelle
aujourd’hui tous les groupes sociaux. C’est pourquoi elle nous invite a
appréhender les nouvelles situations de collaboration permises par la tech-
nologie afin de mieux construire nos objets de recherche, a documenter les
probléemes par de multiples angles d’observation, et a approfondir notre
examen des mécanismes souvent difficiles a comprendre du changement
social a grande échelle, de méme que celui de I'accélération de I'innovation
a travers un nouveau dialogue socioscientifique de réflexion et d’action
globale, qui représente le rOle prioritaire du domaine du design communau-
tique: accompagner la valorisation culturelle et citoyenne du changement
social intentionnel selon les valeurs du développement durable.

Cependant, malgré son effort de systématisation de ses activités,
I'imagination ubiquitaire soutenue par le design communautique ne se
congoit nullement comme un nouveau triomphe de la raison sur le mythe
et les récits des premieres communautés de la planete. Elle nous suggere
plutdt de nous en inspirer métaphoriquement en tant que nouveau mode
d’évolution de la science, appuyé sur une vision du monde plus humble,
plus ouverte et plus collaborative, qui cherche a intégrer de multiples
visions du monde, tout en nous invitant a capter ce moment privilégié
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de I'histoire récente ou nous tous expérimentons pour la premiere fois
le potentiel de I'imagination ubiquitaire dans le design de solutions plus
appropriées a des problemes globaux. La tradition philosophique et scienti-
fique occidentale semble redécouvrir cette force inspirée des indigenes des
Premieres Nations, celle de s’asseoir en tribu autour d’un feu, formant ainsi
un cercle effervescent ot I'imagination se catalyse par le récit, par le feu
des esprits créatifs inspirant de multiples solutions a partir de nombreux
dialogues. Il est curieux que nos sociétés n’aient redécouvert que tres récem-
ment cette forme puissante de sagesse ancestrale, animée par notre volonté
d’observer le monde, de mieux le comprendre en vue de résoudre ensemble
des problémes sociotechniques a grande échelle, pour mieux circonscrire
les grandes dimensions reliées aux problématiques qui caractérisent notre
époque. Trouverions-nous, dans cette tradition préservée dans les pratiques
sociales des systemes sociaux tribaux, une nouvelle situation de la commu-
nication sociale et scientifique, un nouveau paradigme pour l'étude et le
développement des systemes sociaux virtuels complexes? Loin des exces
des médias sociaux bien mis en évidence et dénoncés a juste titre par la
presse locale et internationale, cette nouvelle culture collaborative nous
inviterait-elle a réfléchir a un nouveau discours humaniste et scientifique
global fondé sur 'imagination ubiquitaire et collective de notre avenir?

Pierre-Léonard Harvey
Montréal, Saint-Henri-de-Taillon, Alice Springs,
2012-2013
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Design communautique appliqué aux systéemes sociaux numériques

Because systems science is commonly perceived to be very broad in its

scope and far reaching in its implications for practitioners, it is not unreasonable
to suppose that systems science can be seen as filling multiple scientific roles.

In order to fulfill this common perspective, systems science ought

to be able to appear in at least five roles: as a science of description—

in which the original role of science, to describe the physical world and portray
interactions among a few of its components, is enlarged to enable description
of problematic situations, whatever the nature of these situations;

as a science of generic design—in which those aspects of system design often
left to intuition are no longer the prisoner of intuitive thought only, but rather
become identifiable beneficiaries of methods that do not rely on specific
disciplines, but rather stem from neutral sources that are clearly essential

for the development of any science, thus serving a broad universe of design
situations, as a science of complexity—in which systems science is extendible

to the far reaches of human competence, enlarging the domain of demonstrable
results in the service of humanity, relying on high discursivity and careful quality
control,; as a science of action—in which clear patterns of behavior essential

to resolve problematic situations are identified, and the linguistic and
infrastructure needs for carrying out such actions are clearly specified,

as a science that is open to imports from other disciplines and incorporates
means of identifying and integrating essential components of those disciplines,
when clearly required in a problematic situation.

John N. WARFIELD

Un nouveau modeéle d’innovation est en train de s’inventer:

on est passé d’un processus hiérarchique, produit par le haut pour redescendre
vers les applications, a I’<innovation ascendante ». Les technologies
numeériques ont permis ce renversement. Une véritable infrastructure

de la contribution se développe depuis vingt ans via Internet, ou il ny a plus
des producteurs d’un cété et des consommateurs de I‘autre, mais toutes sortes
de «contributeurs ».C’est ainsi que se forme un nouveau modele industriel,
celui d’une « économie de la contribution ».

Bernard STIEGLER



Introduction

Nous vivons dans la société de l'information et des communications.
Cette société est devenue une force globale et évolutive dans nos vies
quotidiennes.

Mais les promesses d’avantages significatifs de cette transformation,
depuis trop longtemps qualifiée de révolution par les experts de la techno-
logie, ne se réaliseront pas sans une planification globale et un effort de
design générique des systemes d’information et de communication. Ceux-ci
doivent devenir partie intégrale et émergente de la culture participative
des usagers/designers. En termes socioculturels, les systémes d’information
et de communication doivent étre mis au service des personnes et des
collectivités. Ils doivent étre fiables, conviviaux, intuitivement significatifs
et disponibles partout et en tout temps. Dans cette phase importante de
I’age de l'information, le «design pour tous» devient essentiel.

Dans ce contexte, ce livre représente un effort de développement
des fondements et du cadre de référence d'une forme de design collabora-
tif de plus en plus pratiquée par de nombreuses communautés d'usagers
au Québec: le design communautique. Il s’appuie sur le rapport d'une
recherche conduite par le Laboratoire de communautique appliquée de
I"Université du Québec a Montréal et offre certaines réponses posées par le
programme Appui au passage a la société de I'information (APSI) du Secré-
tariat du Conseil du Trésor du Québec, concernant les niveaux d’appropria-
tion des ubimédias et des outils collaboratifs par diverses communautés
réparties sur notre vaste territoire. Entre 2010 et 2012, 1’équipe de profes-
seurs et d’étudiants de notre laboratoire s’est posé les questions suivantes
tout en formulant trois hypotheses générales. Le projet de recherche Mon
Portail Col@b et Design communautique avait pour buts de mener des
études de cas, de rédiger un questionnaire d’évaluation des pratiques de
design et de découvrir des tendances interactionnelles et organisationnelles
aux fins suivantes:

1. explorer des infrastructures, des plateformes ou des portails ayant
plusieurs années d’existence au sein de diverses organisations, afin
d’en dégager la structure et les processus;

2. contribuer a concevoir et produire un modele de portail multipla-
teforme ajustable aux besoins de diverses organisations a partir de
I’analyse de plusieurs cycles de vie de projet. Nous avons combiné
les connaissances de plusieurs projets et d’études multiples pour
présenter un cadre de référence de haut niveau qui sert a inspirer
d’autres recherches et pratiques dans le domaine de la modélisation
des organisations virtuelles en réseau (hypothese 1);
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3. mettre a I'essai un «design de systemes d’information organisation-
nelle» (ou design communautique) contribuant a animer des commu-
nautés virtuelles tout en encourageant les études transdisciplinaires
impliquant informaticiens, communicologues, sociologues et artistes.

Nous avons €laboré un cadre de référence, une stratégie d'instanciation
et une liste de vérification fondamentale nécessaire a la modélisation des
fonctionnalités technologiques, communicationnelles, organisationnelles,
pour nous assurer que les futurs organisations et systemes sociaux virtuels
démarreraient du bon pied (hypothese 2).

Les organisations virtuelles sont coconstruites en tant que systeémes
sociaux et technologiques (un systéme sociotechnique). Elles comportent
a la fois:

1. des facteurs humains (personnes ou sujets);
2. des mondes de connaissances a partager (contenus);

3. des plateformes sociocollaboratives ajustables aux besoins de chaque
organisation (outils ou instruments de l'infonuagique [cloud comput-
ing] et de l'informatique ubiquitaire).

Au plan épistémologique, la recherche APSI contribuera a définir
les bases scientifiques du «design communautique », c’est-a-dire du design
des organisations et des communautés virtuelles en tant qu’environne-
ments sociotechniques soutenus par les médias ubiquitaires les ubimédias
(Greenfield, 2007). Ces environnements sont recus comme de nouveaux
écosystemes socioéconomiques (hypothese 3). Le projet de recherche
Mon Portail Col@b et Design communautique a mené plusieurs études
de cas, ici et a l'international, dans le but de transformer en cas types
les expériences vécues avec Internet et les technologies de 'information
et de la communication (TIC); ces activités ont été accomplies par des
organisations (Laboratoire de communautique appliquée [LCA], Commu-
nautés de pratique [CdP], Centre de communication adapté [CCA], entre
autres) et plus particulierement par des entreprises et des personnes. Ces
démarches de recherche devraient fournir un éclairage épistémologique sur
les transformations imposées par 1'évolution récente d’'Internet. Celles-ci
touchent son instrumentation, ses formes de communication et d’orga-
nisation communautique, ainsi que I'aménagement de réseaux sociaux
constitués de personnes, d’organisations ou de communautés de toutes
sortes. Il s’agit d’autant de systémes qui se complexifient et se spécialisent
dans de multiples rapports aux outils et aux contenus du monde numérisé.

Au cours des décennies précédentes, I'informatique sociale avait
pour premiers objectifs de réussir a faire travailler les personnes dans des
espaces virtuels et de leur permettre de parvenir a une meilleure productivité
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avec des instruments qui favorisaient des usages numeérisés de l'informa-
tion comme des textes, des images, des sons et des vidéos. L'émergence
récente d'une informatique sociale, ubiquitaire et conviviale, comme celle
des nouveaux médias du Web 2.0 (LinkedIn, MySpace, YouTube, Flickr,
Facebook), des plateformes collaboratives (Ning, Google Group, Vox,
Apprendre 2.0) et des plateformes de design collectif (CIEL Project, Labo-
ranova, Service design de Roberta Tassi, Habitats de Wenger et Smith), fait
entrer le monde de I'Internet citoyen dans une toute nouvelle phase plus
créative du développement des systemes sociotechniques (Whitworth et
De Moor, 2009; De Moor, 2005 ; Barab et Kling, 2004 ; Barab, Kling et Gray,
2004). Et ce sont des configurations de modules ou de plateformes dans
des environnements diversifiés, souvent mobiles, qui s'imposent: le projet
de recherche Mon portail Col@b va contribuer a la conception, a la scéna-
risation et a la production de portails personnalisés (customized) en proto-
typant un portail d’aide au design communautique de systémes sociaux
virtuels. Cela implique que les usagers — organisations et personnes —,
a divers degrés et a différents paliers de la société, par des usages situés et
par les médias sociaux ubiquitaires actuels, vont développer de nouveaux
besoins d’autonomie et de participation a la société de l'information et
des communications.

Pour ce faire, notre équipe du LCA a da développer une nouvelle
méthodologie de soutien au développement des communautés d’usagers,
devenu nécessaire par le désir de rendre la démarche d’ensemble, le cycle de
vie, plus systématique. Le projet de recherche Mon Portail Col@b cherche a
lever les incertitudes qui sont en rapport avec I'évolution des usages du Web,
compte tenu de la circulation de l'information, des rapports aux mondes
de connaissances et aux usages plus participatifs des instruments mis de
I'avant par 'exploitation des systémes sociotechniques et 1’'appropriation
généralisée des ubimédias. La vérification et I'évaluation des usages passés et
actuels (les études de cas), de méme que l'observation des usages nouveaux
(questionnaire) en lien avec la scénarisation et la production de Mon Portail
Col@b (matrices de découverte) personnalisés et exploités par chacun des
partenaires associés a cette recherche, nous ont apporté des éléments servant
a infirmer ou a confirmer nos hypotheéses et a batir nos modeles.

LE CONTEXTE SOCIOHISTORIQUE

Les préoccupations environnementales a grande échelle, les catastrophes
naturelles et météorologiques, la crise financiére mondiale actuelle, les
guerres qui sévissent un peu partout a travers le monde, la fracture sociale
qui s’intensifie dans les démocraties, la croissance accélérée de la population
dans les pays d’Asie, les réformes successives et continues des systemes de
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santé et d’éducation nationaux, la progression des épidémies et des crimes
cybernétiques démontrent que I’humanité affronte des défis sans précédent.
Ces changements touchent la vie de chaque personne, de chaque famille, de
chaque communauté et de chaque pays et définissent I'avenir de I’'humain.

Toutefois, nous entrons dans la deuxieme décennie du troisiéme
millénaire avec des organisations conc¢ues pour la plupart au Xixe siecle.
L’amélioration ou la restructuration des systemes existants fondés sur
les techniques de 1’age industriel de la machine ne fonctionne plus. La
population réalise que les changements sociétaux massifs et les transfor-
mations globales actuelles se refletent dans les nouvelles réalités de 1'age
postindustriel, de la société du savoir et de 1'économie de l'information.
Seul un effort d’«imagination ubiquitaire » et d’'innovation massive, dans
notre facon d’orienter collectivement le changement et de concevoir de
facon collaborative nos organisations et nos systémes sociaux, nous permet-
tra de faire face aux exigences des nouvelles réalités et des aspirations de
notre ere et d’endiguer les risques de désillusions généralisées de la jeunesse
et le cynisme de masse.

Des questions surgissent: Quel est le rdle de chaque citoyen dans
ces changements massifs ? Est-il sans voix ni moyens? Comment passer
d'une vision de 'innovation sociale centrée sur la structure des innovations
locales fermées a une vision orientée sur les nouveaux systemes d’interac-
tion par les TIC, qui pourrait nous permettre de comprendre les systemes
sociaux complexes que nous avons créés dans le cyberespace et les phéno-
menes collectifs émergents qui caractérisent leur évolution? Comment
passer d'une vision du monde géocentrique a une vision héliocentrique
nous permettant de saisir les transformations du monde de 1’économie
et de la société? Comment saisir la sociodynamique de la culture numé-
rique et les transitions entre divers paradigmes de changement? Comment
orienter notre avenir en développant une nouvelle approche de la science,
de la technologie et de la société qui vise a assurer la gouvernance de ces
mondes complexes et a analyser les nouvelles organisations humaines dans
I'interconnectivité globale?

Avec le présent livre, nous aimerions contribuer a répondre a ces
questions. Le projet Mon Portail Col@b et Design communautique, en
cours de développement, combinera le pouvoir des outils de créativité et
des technologies de I'information et de la communication avec les connais-
sances des sciences de la complexité, de la théorie des systémes sociaux
et des sciences sociales, ainsi que de l'informatique. Nous montrerons
que le passage d'une attitude de recherche trop exclusivement fondée sur
la critique des systemes existants a une culture du «design communau-
tique », c’est-a-dire a une orientation de recherche qui combine les forces
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de l'analyse critique et de la conception/simulation des multiples aspects
d'un phénomene évolutif, non seulement est possible, mais fera faire aux
sciences sociales un bond qualitatif vers la nouvelle ere du design des
systemes d’information complexes. Les sciences de la complexité et la
pensée des systemes sociaux émergents vont fournir un nouvel éclairage
sur les phénomeénes comme les communautés virtuelles et les commu-
nautés d’innovation, ainsi que sur une foule d’organisations, d’entreprises
virtuelles et de systémes sociaux interactifs ot sont produites les connais-
sances qui influenceront notre avenir, a une vitesse encore jamais vue
dans I'Histoire.

Dans le présent livre, nous explorerons les besoins émergents des
systémes sociaux en ligne, les compétences numériques qui sont nécessaires
a leur développement, les moyens possibles de créer une intelligence collec-
tive et collaborative pour contribuer a 'avenement d’un avenir meilleur
pour nos enfants et pour nous-mémes, pour nos systémes sociaux émer-
gents et pour nos communautés d'innovation. L'idée de base de la présente
recherche est que le design communautique — en tant que design commu-
nicationnel et collaboratif de systémes sociaux a grande échelle, comme les
communautés virtuelles qu’on peut concevoir comme des systémes socio-
techniques — est une activité humaine de création de 1’avenir. Les individus
et les groupes partenaires de ces systemes sociaux et de ces communautés
virtuelles s’engagent dans le design de facon a se répartir les taches et les
rOles dans l'implantation de systémes d’'innovation qui leur correspondent,
qui leur ressemblent et qui catalysent les changements souhaitables. Ou
encore, ils peuvent améliorer et restructurer les systémes existants selon
ce qu'ils croient étre un systeme qui leur est plus favorable et qui s’harmo-
nise a leurs valeurs collectives. Les sciences de la complexité vont jeter un
éclairage substantiel sur les phénomenes émergents comme les systemes
interactifs sociaux. Les sciences sociales et plus particulierement celles de
la communication sociale et publique amélioreront notre compréhension
des perspectives et des risques liés aux systémes sociaux fortement inter-
connectés, en particulier les systémes d'information communautaire de
I'Internet. Nous verrons que ces analyses vont créer de nouvelles approches
théoriques, de nouvelles méthodes et de nouveaux outils permettant d’ap-
préhender les transformations du xxIe siecle. En outre, elles créeront les
nouveaux emplois de la société de communication.

Ainsi, en partant de ’étude des besoins, des compétences et des
pratiques que nous avons réalisée sur le territoire québécois, nous analysons
ce que nous appelons «les 8C» du design communautique, qui représentent
les principaux concepts de notre recherche APSI: Cognition, Communi-
cation, Conversation, Coopération, Collaboration, Coordination, Compé-
tences, Contrats. A une époque ot la vitesse, I'intensité et la complexité des
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changements s’accroissent constamment et exponentiellement, I’habileté
des communautés humaines a modéliser et a faconner ce changement
plutdt qu’a en étre les spectateurs ou les victimes dépend de plus en plus
des compétences numériques d’analyse, de synthese, de production et de
partage des connaissances en réseau. Une compétence générique en design,
voire des multicompétences et une grande motivation a guider I'évolution
intentionnelle de nos systemes sociaux, de nos communautés et de nos
organisations deviendront ['une des priorités d’éducation des nations occi-
dentales d’ici quelques années, a tous les paliers de I'organisation sociétale.

Le codesign rationnel des systémes sociaux et les programmes simi-
laires pourraient devenir a breve échéance 1'un des programmes scien-
tifiques les plus importants de notre époque, tout comme l'intelligence
artificielle et la recherche opérationnelle I'ont été en leur temps pour les
sciences pures. Pourquoi? Tout simplement parce que ce programme réve-
lera les structures, les processus, les compétences et les principes éthiques
qui permettent aux systémes sociaux interactifs de bien fonctionner, en
inspirant I'appropriation et la création sociale de nouveaux outils d’inno-
vation permettant d’explorer les connexions invisibles (Capra, 2004, 1997)
qui influencent notre devenir collectif, surtout en instaurant un age du
«design communicationnel socialement responsable » et un portail d'inno-
vation inspirés par l'intelligence collective qui émergent de ces nouvelles
organisations collaboratives en réseautique. Ce programme construira la
base de connaissances nécessaire a son accompagnement: la philosophie,
les théories, les méthodologies et les applications, l'instrumentation du
design des systéemes sociaux en ligne.

Ainsi, nous relevons cinq transformations majeures interdépendantes:

e L'explosion de la communication numérique. Ce phénomene devient
le nouveau domaine central des théories de l'information et de
la communication; ses effets de valorisation sur la société et les
organisations sont encore mal connus. Il valorise les activités
humaines en nous invitant a configurer nous-mémes nos arté-
facts avec de nouveaux petits outils de la convivialité numérique,
qui forment la base du design communautique dans une société
de l'imagination ubiquitaire.

e La généralisation des réseaux mobiles et de I'ubimédia. Nous nous
dirigeons vers ce que Marc Weiser, chercheur au célebre labora-
toire PARC de Xerox, prévoyait il y a plus de vingt ans: une infor-
matique sans ordinateur, ou le partage des connaissances s’étend
aux antipodes, a travers des dispositifs de plus en plus minus-
cules interconnectés avec les éléments de la vie quotidienne. Le
mot «ubiquitaire» ne signifie pas seulement «partout», mais
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également «en chaque chose». Une informatique de plus en plus
invisible, mais omniprésente émerge et nous donne les outils
de l'autonomie dans la création. Elle s’accompagne de la nais-
sance d'un mouvement de concepteurs et de développeurs qui
produisent leurs propres modules fonctionnels susceptibles de
s’adapter a d’autres dispositifs ou plateformes existantes.

L’appropriation et ’acquisition des compétences en design par les
pratiques en réseau. Cette appropriation devient prioritaire par
rapport au simple acces a la technologie. Méme si la probléma-
tique de 'acceés aux technologies et aux nouveaux médias a été
une priorité sociale depuis vingt ans, celle-ci se déplace désormais
vers les activités de design qu'ils rendent possibles. Il nous faut
promouvoir une nouvelle littératie numérique a tous les paliers
du systeme éducatif. Tout comme les gens adorent cultiver eux-
mémes leur petit potager malgré 1'existence des grands marchés
de fruits et légumes, ils aiment configurer leurs propres outils
de créativité et de design a partir des plateformes existantes. La
programmation devient le nouveau role premier des usagers/
designers, ce qui favorise leur autonomie d’organisation face aux
menaces de plus en plus grandes de la surveillance étatique, des
piraticiels et des espiogiciels, du controle social et de la gadgétisa-
tion de la vie quotidienne par les applications superficielles. Ces
possibilités nouvelles d’autoorganisation sociétale par le design
redéfinissent la citoyenneté, la participation aux institutions
démocratiques et les méthodes de travail.

La généralisation du «design pour tous ». Le design est de plus en
plus distribué; ainsi, au Québec, au Canada et dans le monde,
il devient une pratique commune qui se banalise a 1’ensemble
social, plutdét une maniere de vivre qu’une profession séparée et
réservée a I'élite créative. En fait, cette affirmation va beaucoup
plus loin: le design ne peut étre laissé aux seuls designers. Voila
une nouvelle figure des libertés principales du citoyen. Le designer
devient un programmeur d’environnements virtuels éthiques et
démocratiques et «programmer ou se faire programmer» dans
une société de 1'opulence communicationnelle (Moles, 1990,
1988, 1967; Moles et Rohmer, 1998, 1986) devient le nouveau
modus operandi du citoyen éclairé et des économies compétitives.

La fin du design centré sur la technologie. Tout en étant au faite de
sa gloire, cette forme de design se trouve d'une certaine maniere
au seuil de son déclin. En effet, la coconstruction des systemes
d’'information communautaires a besoin d'un cadre de réfé-
rence élargi, qui cede une partie de la plateforme technologique
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d’innovation nationale aux dimensions humaines, sociales,
culturelles et économiques. Nous participons tous actuellement,
a travers les pratiques et les activités de design en réseau, a un
vaste tournant communicationnel («dialogal », sémantique et
sémiotique) en design, qui devient prioritairement centré non
seulement sur 'usager individuel, mais tout simplement sur
I'humain. De surcroit, parallelement a ce défi colossal, nous
assistons a I’émergence internationale de nouveaux partena-
riats pour I'innovation qui commandent de nouvelles approches
scientifiques, méthodologiques et applicatives. Cette science
ouverte, plus collaborative et largement appuyée par les TIC
«conversationnelles », tente d’unifier les aspects des sciences
informatiques et des sciences de la complexité. Par-dessus tout,
elle invite les sciences sociales et communicationnelles a faire
un bond qualitatif vers une meilleure théorisation/modélisa-
tion des systémes sociaux en ligne mis au service des grandes
problématiques en lien avec les besoins d’innovation de notre
temps. Elle commande donc une vision motivante de l'avenir
et des principes de développement nouveau, et des programmes
de formation pour en relever le défi.

LES NOUVEAUX PRINCIPES DE DESIGN QUI SE DEGAGENT DE NOS TRAVAUX

L'une des grandes orientations qui a guidé notre recherche, depuis bientot
trois ans, fut d’explorer les principes qui gouverneront le design des envi-
ronnements virtuels dédiés a I'innovation dans 'avenir. Nous avons cepen-
dant exploré d’autres avenues afin de donner a nos travaux une tout autre
ampleur, qui aura des conséquences positives sur le design collaboratif au
cours des trente prochaines années. Notre groupe s’est donné pour mandat
d’évaluer les moyens d’élaborer les mécanismes de gouvernance nécessaires
pour appuyer les efforts nationaux du Québec en vue de construire une
plateforme numérique globale au service de I’économie. Notre rapport
s’appuie sur des groupes de discussion, sur des études de cas et sur un
questionnaire d’évaluation des pratiques de design de nombreuses commu-
nautés et entreprises québécoises. Il reconnait un changement radical dans
les pratiques, qui passent du mode industriel de production des connais-
sances réservées a des experts, dans un contexte de production de masse,
a un contexte d’imagination ubiquitaire et d’intelligence collaborative
dont les outils et les applications ne sont pas, a strictement parler, des
outils d’accompagnement ou des sites-miroirs d’organisations existantes.
Les pratiques nouvelles vont bien plus loin. Les résultats de nos recherches
indiquent que nous coconstruisons, a I'aide d’outils et d’environnements
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virtuels, de toutes nouvelles organisations intelligentes a partir d’architec-
tures informationnelles et sociales qui remettent en question les connais-
sances de base que nous devons minimalement donner aux jeunes et a tous
les citoyens dans une société du design pour tous. Les usagers/designers
de la société du design ont besoin de mieux comprendre les processus
complexes de la communication sociale et publique et de réfléchir aux prin-
cipes et aux valeurs associés intuitivement au développement de systemes
d’information communautaires, d'ubimédias et de dispositifs susceptibles
de bonifier notre qualité de vie. Les dix principes du design qu’on peut
dégager de nos travaux s’adressent premierement:

e aux futurs usagers/designers de la société civile, qui ont de plus en
plus besoin de formations appropri€es a la société des connaissances;

e aux designers praticiens qui ont l'intention de s’associer aux importants
travaux sur les systémes sociaux virtuels et sur le développement d’arté-
facts communicationnels et collaboratifs, dont le codesign deviendra
prioritaire dans la prochaine décennie;

e aux éducateurs et aux formateurs issus des sciences sociales et
communicationnelles qui cherchent a mieux préparer leurs étudiants
confrontés a de nouvelles pratiques professionnelles exigeant de
nouvelles compétences numériques de plus haut niveau;

e aux entreprises qui cherchent des travailleurs qualifiés en design
générique d’outils, d’applications et de services, ainsi que des
indicateurs de gouvernance et de performance de qualité supérieure;

e enfin, aux institutions subventionnaires et aux fondations gouver-
nementales soutenant la recherche scientifique, le systéme d’édu-
cation et ses initiatives de formation, ainsi que le développement
de plateformes d’appui au passage a la société de I'information, qui
devraient inclure ces principes dans leurs actions et encourager leur
adoption afin de contribuer, méme modestement, dans des direc-
tions nouvelles, a améliorer l'insertion de tous dans cette incessante
révolution sociotechnique.

Voici les dix principes qui, par ailleurs, sont autant d’hypotheéses
d’intervention que nous étayons tout au long de cet ouvrage:

1¢r principe. Nous recommandons que la construction des artéfacts et des
plateformes collaboratives soutenus par les ubimédias fassent davantage
sens pour leurs usagers. Ce sens réside dans la maniere dont les parties
prenantes s’associent a un projet et y investissent leurs valeurs et leurs
compétences pour I'amélioration des conditions de vie. En termes de
pratiques opérationnelles, le sens et la compréhension demandent aux
designers de tous horizons de porter davantage attention aux fondements
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sociaux et communicationnels de leurs pratiques, aux parametres d’inter-
vention reliés aux idéologies, aux croyances, a I’'ontologie, a 1'épistémologie,
aux théories, aux méthodologies et aux applications.

2¢ principe. Nous recommandons que le design porte prioritairement
sur le développement d’interfaces de collaboration et d’action entre les
humains et les technologies. Les outils ubimédias actuels sont devenus
impensables, étant donné 1'accélération de leur production et de leur obso-
lescence. Sans un design orienté vers des interfaces qui traduisent davan-
tage les divers mondes humains, nous risquons de nous laisser piéger par
une informatique causale, linéaire, instrumentalisant les univers d’activités
humaines de facon algorithmique. Cet aspect de I'informatique «éthique »,
avec ses facteurs humains et sociaux, a été considéré comme un «emploi
secondaire » des spécialistes. La progression de I'Internet social en fait main-
tenant une priorité; aucune société moderne ne peut tenir sa population
absente de l'orientation technologique et de ses différentes manifestations.
Il en résulte un nouveau domaine empirique du design communicationnel
et réseautique, que nous nommons le design communautique.

3¢ principe. Nous recommandons que les divers types de design socio-
technique étendent leur objet et leurs préoccupations traditionnelles pour
l'auditif, le visuel et le textuel a tous les sens, a tout le corps, comme autant
d’éléments importants évacués par de nombreuses approches communi-
cationnelles contemporaines. En outre, en plus d'une approche orientée
objet dans la conception des systemes d’information, nous recommandons
et documentons largement une toute nouvelle approche orientée vers des
aspects qui proposent une vision beaucoup plus holistique du changement
social intentionnel, orientée vers le changement. La prise en compte de la
multisensorialité et les multiples aspects reliés a la conception des systeémes
d’information laissent présager le développement de systemes, produits
ou applications améliorés, tels les systemes sociaux virtuels. Les clienteles
aux besoins spécifiques et les travailleurs ayant besoin d'une ergonomie du
travail mieux adaptée a leurs caractéristiques psychosociales et culturelles
pourraient voir s’améliorer leurs interfaces de travail.

4¢ principe. L'une des réalisations essentielles des communautés d'inno-
vation associées a la cocréation au moyen d’interfaces a code source ouvert,
au sein du mouvement international du logiciel libre, a été d’assurer la
variabilité et ’adaptation aux besoins des usagers. Nous recommandons que
les artéfacts ubimédias et les outils collaboratifs soient con¢us d’une facon
variable, adaptable et personnalisable. Ces outils seront «multiaspectuels »
de facon a accompagner les usagers sans outrepasser leurs compétences, en
respectant les capacités des diverses parties prenantes, leurs besoins, leurs
exigences communicationnelles, leur vision du monde et leur conception
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des mondes a construire. Les interfaces doivent étre ouvertes et flexibles;
elles doivent favoriser la fluidité et la vélocité de l'appropriation des
connaissances en évitant la surcharge informationnelle. Il doit étre possible
de différencier les produits et services, de reconfigurer et de personnali-
ser les interfaces, d’instrumenter les plus démunis, d’implanter plusieurs
types d’'interfaces multimédias et ubimédias et d’adapter facilement de
nouveaux outils.

5¢ principe. Nous recommandons que, dans nos sociétés basées sur I'indi-
vidualisme, la création de tous les artéfacts de design dédiés a I'imagination
ubiquitaire de solutions et d’actions soit soutenue par les outils de design,
qu’elle favorise la collaboration, respecte la diversité culturelle et aide a
résoudre des conflits sociaux. Les réseaux sociaux actuels ont fait exploser
une sorte de coopération entre les individus: la communication. Mais ces
activités communicationnelles sont trop simples pour soutenir et valoriser
significativement certains types d’activités de collaboration nécessaires a
la construction des organisations et des systemes sociaux virtuels dédiés a
I'innovation dans toutes sortes de communautés de pratiques de I'Internet.
Notre approche, tout comme celle de nombreux auteurs qui traitent de
I'innovation dans la valorisation du développement économique, insiste
sur le développement de la créativité et de la capacité d’imagination. Nous
devons étre capables de transcender I’état présent des systemes pour en
imaginer de meilleurs. Les designers de tout horizon peuvent agir comme
des catalyseurs sociaux, des animateurs de l'appropriation des connais-
sances, de sorte qu'un plus grand nombre de gens exploitent le pouvoir
innovant des ubimédias dans leur vie quotidienne. A long terme, les
sociétés gagnantes ne sont pas exclusivement celles qui rationalisent les
processus socioéconomiques, mais aussi celles qui les optimisent tout en
en imaginant de nouveaux. La découverte ne provient non pas du statu
quo ou du déni du changement souhaitable, mais plutét des bifurcations
conceptuelles et pratiques qui combinent la mémoire, la rationalisation,
la réflexion et I'imagination.

6¢ principe. Nous recommandons que les organisations virtuelles et les
systeémes sociaux virtuels soient davantage que des systémes d’information
ou de gestion des connaissances, qu'ils soient concus de facon a inclure
plusieurs points de vue, qu’ils soient intégrés de facon hiérarchique et non
pas exclusivement hiérarchique, selon le modele de la standardisation et le
concept de controle de 'informatique de gestion traditionnelle. Leur design
doit intégrer des langages communs qu’on peut combiner aux langages
spécialisés des ingénieurs logiciels et des programmeurs. Le langage naturel
peut servir de base au design collaboratif pour le plus grand nombre. 11
fournit les modes de dialogue a une pensée du design qui propose des
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espaces exploratoires et des usages anticipés €largis et, surtout, qui ne se
limite pas a une seule fonctionnalité. Ces modes valorisent les activités
des nombreuses communautés virtuelles de pratique et ne se limitent plus
au cercle fermé des experts. Dans la société du savoir, l'activité de cocréa-
tion des artéfacts collaboratifs n’est pas seulement similaire a un langage,
au sens ou différents outils ubimédias sont gratuitement reconfigurables,
recomposables et reproductibles. Au sens plus fort de la communication
numérique, le design est le pouvoir de générer collectivement de nouvelles
pratiques par 1'usage du langage naturel. Notre approche vise a faire le pont
entre les langues naturelles et les langages experts, tout en levant la barriere
de la codification et des langages mathématiques de programmation. Nous
devons prendre conscience du fait qu'un mandat de design est donné par
le langage oral et écrit, que les roles des parties prenantes sont évalués et
négociés par divers modes de dialogue, que les consignes aux informaticiens
sont écrites, que les projets sont présentés sous forme de graphiques, de
schémas, de figures et de textes, que les prises de décision sont élaborées au
moyen de scénarios et de logiciels de synthese favorisant les délibérations,
que les besoins sont captés par les récits, que les exigences des participants
sont évaluées a partir des récits de pratiques exemplaires, etc. Tout au long
de l'ouvrage, nous faisons valoir que la communauté doit étre en mesure
d’utiliser son propre langage pour contribuer a I'orientation des projets et
pour faire respecter ses valeurs, tout en étant a méme de suivre I'évolution
des divers projets. Chaque spécialité de design ou domaine scientifique
mis a contribution dans un projet d’innovation comporte bien stir son
«jargon spécialisé». Toutefois, méme si ces jargons sont nécessaires, les
diverses parties prenantes doivent avoir acces a leurs propres discours, a
leur littérature, en supposant bien str que nous soyons convaincus de la
nécessité de leur participation démocratique a ces projets d’innovation.
Le tournant sémantique du design communautique, en tant que design
principalement communicationnel plutot qu’exclusivement centré sur les
langages experts, possede son propre discours.

Nous recommandons aux chercheurs d’horizons différents, prati-
ciens ou concepteurs, qu’ils proviennent des sciences pures, des sciences
humaines ou des métiers artistiques, de reconnaitre la nature principale-
ment communicationnelle et linguistique de leur effort, pour que les projets
soient davantage débattus publiquement, qu'ils soient reconnus a travers
le monde et qu'ils bénéficient de techniques évaluatives comprises par
tous. C’est pourquoi nous proposons un premier glossaire des technologies
collaboratives et de la cybercollaboration. Le dialogue permis par la liste
de ces premiers termes devient ainsi un outil de participation citoyenne
dans la création des plateformes et des artéfacts. A cet effet, notre groupe
propose de longs développements méthodologiques autour des matrices
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de découverte et d’alignement stratégique que différents types d'usagers
peuvent batir ensemble, convivialement et rigoureusement, pour mieux
comprendre la complexité des systemes sociaux virtuels qu’ils se proposent
de construire.

7¢ principe. Tout au long du livre, nous avancons 'idée que le design doit
étre «centré sur I’humain » et réalisé par les communautés d'innovation
en réseau, a l'intérieur méme et au moyen de ces communautés, c’est-a-
dire que le design est constitué selon une culture systémique évolutive de
second ordre, soit la compréhension qu’a le designer de la compréhen-
sion de 1'usager. Dans cet esprit, les designers issus des sciences sociales,
des sciences pures ou des différentes disciplines artistiques devraient étre
concernés au premier chef non pas par la technologie en tant que telle,
mais bien par la maniere dont les technologies sont comprises et utilisées
par diverses parties prenantes. La compréhension que les ingénieurs de
tous horizons apportent dans le monde est généralement tres différente
de celle qu’ont les usagers. Les designers communautiques doivent appré-
hender les deux a la fois, selon les différents contextes de design. Toute
activité de design est une activité de communication comprise comme une
«contextualisation » des activités humaines soutenues par la technologie,
pour paraphraser notre collegue Mucchielli (2006, 2005). Tout I'effort du
présent livre consiste a préciser et énumérer les €léments et les compo-
santes reliés a la technologie en termes de caractéristiques infrastructurelles,
d’architecture et de fonctionnalités des produits/services/applications aux
systémes sociaux virtuels; par ailleurs, sans qu’il leur soit demandé d’étre
des spécialistes des sciences sociales et communicationnelles, les informa-
ticiens et les ingénieurs doivent mieux comprendre le role de concepts clés
tels que les relations, les rapports, 'interaction, l'interactivité, les socio-
technologies, les facteurs sociocommunicationnels, 1’architecture sociale,
la socialisation, la collaboration, la coopération, la coordination, etc., sous
I'angle de divers domaines scientifiques. La recherche doit mobiliser toutes
les parties prenantes et pas seulement les ingénieurs, les informaticiens ou
les créateurs de logiciels.

8¢ principe. Le design et les designs sociotechniques en particulier — design
interactif, participatif, empathique, émancipateur, collaboratif, sémantique,
communautique — sont un corps de disciplines et de démarches méthodo-
logiques, un corps d’expertise, qui doit étre constamment étendu. C’est
pourquoi ils nous proposent un devoir collectif de formation des jeunes,
une formation distribuée, située et rendue disponible a des millions d’usa-
gers. C’est la philosophie participative démocratique qui en sous-tend le
mouvement d’expansion massive sur Internet, mais aussi le besoin de
nouveaux apprentissages qu’ils suscitent. Le traitement de texte et les
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outils de publication €électronique ont rendu obsoletes les arts graphiques
traditionnels. Le design des pages Web est réalisé de plus en plus souvent
par des non-professionnels qui n’ont pas de formation particuliere. Les
bidouilleurs informatiques réussissent mieux certains projets de sites que
les designers formés a ['université ou au college. L'analyse des résultats de
notre questionnaire en ligne démontre largement que le design sur le Web
est devenu une activité humaine de plus en plus universelle. Les designers
ne peuvent rester plus longtemps loin ou en avant des usagers, surtout
lorsqu’on parle d’organisations ou de systéemes sociaux virtuels. Si nous
souhaitons vivement que ces nouvelles compétences en design, plutdt que
de demeurer I'apanage de certains groupes ou individus ou d’étre réservées
a des projets épisodiques ou ponctuels, soient mises au service de 'amé-
lioration de la prospérité de tous, nous devrons non seulement parler un
langage compris de tous, mais également favoriser la formation du plus
grand nombre dans la compréhension et I'implantation des processus de
design dédiés a I'innovation. La discipline du design communautique et
ses fondements ont beaucoup a offrir aux processus collaboratifs — pragma-
tique, épistémologie, théories des systemes évolutifs, méthodologie plurielle
d’analyse, d’instanciation et de cocréativité. Elle possede une facon unique
de voir le monde et d’approcher les problématiques globales de nos sociétés
branchées et interconnectées. Elle propose une maniere de valoriser le prin-
cipe d’autodidaxie des individus et d’autoorganisation des communautés
d'usagers/designers. Mais pour bénéficier collectivement des avantages de
ce mouvement culturel d’envergure, il faut encourager ces processus a tous
les paliers du milieu de I’éducation. Comment?

9¢ principe. L'éducation au design doit adopter une vision plus large du
design centré sur '’humain. Elle doit donc prendre de I’expansion en sortant
des facultés de génie et de design pour s’étendre a tous les domaines et
professions susceptibles d’en bénéficier.

a) Les ministéres de I’Education, les agences gouvernementales et les
universités doivent encourager la formation d’équipes transdisci-
plinaires de recherche et développement en design communau-
tique pour favoriser la naissance de nouvelles structures sociales et
organisationnelles et de nouvelles approches de design collaboratif,
dans toutes les activités ou elles semblent pouvoir accompagner la
valorisation ou le changement.

b) Les agences subventionnaires, tel le ministere de I'Enseignement
supérieur, de la Recherche, de la Science et de la Technologie du
Québec (MESRST), ainsi que I'industrie au sens large devraient jouer
un réle plus important dans l'attribution de budgets conséquents
a des projets sociotechniques a grande échelle qui centrent leurs
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efforts sur la construction d’organisation et de systémes sociaux
virtuels dotés de meilleures qualités techniques et psychosociales.
Ces environnements devraient expérimenter des partenariats, non
seulement bipartites comme les partenariats entreprises-universiteés,
mais multipartites, comme ceux que nous appelons les «cing hélices
partenariales », qui integrent dynamiquement la complexité complé-
mentaire d’au moins cing parties prenantes: citoyens, entrepreneurs,
acteurs des agences gouvernementales, universitaires et spécialistes
de I'environnement et du développement durable.

11 faut mettre en place des cours qui préparent divers professionnels,
dont les designers, a mieux comprendre les facteurs communica-
tionnels, cognitifs, sociaux, culturels, technologiques a divers paliers
de la société, de I'individu aux réseaux globaux, en passant par
les groupes, les communautés et les organisations. Les méthodolo-
gies et les outils de simulation, de visualisation, de modélisation et
d’évaluation devraient étre enseignés de facon prioritaire dans les
sciences sociales et humaines et étre intégrés a tous les programmes
éducatifs du primaire a 'université, en passant par le secondaire et
le collégial. Ce défi transdisciplinaire a des implications trés impoz-
tantes pour 'éducation a distance partout sur notre territoire: la
diffusion des résultats, 1’acces a des publics €éloignés, le mentorat et
les techniques d’encadrement, de tutorat et d’animation en ligne
sont des secteurs plus particulierement visés.

A la fin de leurs différents projets de design communautique, les
étudiants devraient étre encouragés a présenter des journaux de
bord, des comptes rendus, des récits de projets, des études des cas
qui documentent leur pratique et proposent une rétroaction sur
celle-ci. A terme, ces activités de pratique réflexive, de collecte de
faits porteurs, d’écriture collective de récits, d’édition de contenus
et de design d’applications, et d’imagination de solutions nouvelles
a des problématiques d’envergure pourraient contribuer a redonner
le golit d'une pensée bien structurée, de rapports bien ficelés et
bien écrits, d'une logique profonde dans 'organisation des idées et
de la diffusion des meilleures pratiques au plus grand nombre de
gens possible.

La dissémination et I'appropriation des idées du design collabo-
ratif communautique pourraient grandement bénéficier d’ateliers
stratégiques nationaux en design mis au service de 1'économie et
de I'innovation. Un colloque international annuel sur les effets de
valorisation du design dans tous les secteurs d’activité économique
pourrait se tenir dans différentes villes du Québec et en vidéo-
conférence, selon les contextes et les enjeux de développement



18

Design communautique appliqué aux systéemes sociaux numériques

locaux et globaux. Le profil des futurs designers proposé par Ostrom
et Hess (2011), Robbin (2011), Hofkirchner (2010), Fuchs (2008),
Siemens (2005), Kling (2003) et Schon (1992), pour n’en nommer
que quelques-uns, pourrait étre élargi et étendu aux sciences qui
n’ont pas encore de liens véritables avec les domaines du design,
et ce, a partir des principes que nous dégageons ici en introduction
de ce livre.

10¢ principe. Le programme APSI devrait étre accompagné par d’autres
programmes de subvention et appuyé par une recherche transdisciplinaire
qui, en plus de proposer des programmes de création de produits ou d'in-
frastructures, fera également de ce type de design un partenaire de toutes les
parties prenantes de I'innovation socioéconomique, selon la philosophie de
la culture collaborative du «design communautique centré sur ’humain »
et les perspectives structurantes du développement durable.

Sept orientations de recherche pourraient contribuer a reformuler le
cadre de référence des systemes sociotechniques et a activer les domaines
de connaissances qui guideront le Québec dans la révolution en cours.
Ces sept domaines font appel a '’engagement institutionnel de plusieurs
partenaires et incluent plusieurs propositions opérationnelles d’action, dont
voici les cinq plus importantes:

a) un soutien a la recherche préparatoire a travers I’organisation de
divers ateliers nationaux stratégiques;

b) l'ouverture de fonds stratégiques pour la recherche exploratoire, afin
de stimuler I'application en R-D et les propositions concretes;

¢) la création d'un fonds d’implantation, afin d’instancier et de
déployer les projets porteurs dans le développement des organi-
sations virtuelles et des systémes sociaux virtuels par le design
communautique;

d) des ateliers d’évaluation de projets et de pratiques exemplaires, afin
de créer des outils d’évaluation et de validité et de comparer les
résultats obtenus a l'usage de divers ubimédias et outils collaboratifs;

e) la mise en place de nouveaux partenariats structurés en multiples
hélices de parties prenantes, en vue de créer des institutions
nouvelles comme la plateforme numérique québécoise et les plate-
formes démocratiques et participatives dans de nombreux domaines.

Lorsque les gouvernements et les industries prennent la décision de
commanditer des recherches sur la création de nouveaux cours au college
et a l'université ou des programmes de recherche, ils devraient spécifier
que le travail doit étre accompli par des équipes intégrées en partenariat
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représentant plusieurs disciplines, chacune étant pertinente et capable de
relever les nombreuses problématiques reliées au développement, a la plani-
fication, a la production, a l'implantation et a la validation de produits
ubimédias. On encouragerait ainsi un changement de paradigme dans la
conduite des projets de recherche. Le paradigme scientifique traditionnel
a émergé au siecle des Lumieres. Il engageait les chercheurs dans 1'idée de
mécanisme et d’analyse de faits passés. La recherche signifiait «re-cherche »,
et signifiait chercher le pass¢, le déja-la, encore et encore, pour trouver des
regles, des lois, des contraintes empiriques qui nous aideraient a survivre
dans le présent tout en aidant a déterminer notre avenir. Par contraste, «la
pensée du design communicationnelle» que nous suggere le mouvement
actuel du design communautique décrit dans nos travaux sur I'«imagination
ubiquitaire » propose une vision de l’avenir tout en en recherchant les orien-
tations dans le présent. Cette exigence enverrait un message clair aux cher-
cheurs universitaires et encouragerait de nouvelles approches et la création de
nouvelles structures de recherche en design collaboratif et communautique.
Plus particulierement, notre groupe recommande d’articuler systématique-
ment et d’élaborer un paradigme de recherche nouveau, I'«<imaginatique »,
qui pourrait donner lieu a un effort national généralisé en vue de créer un
cadre de référence unificateur basé sur les chemins de traverse entre l'infor-
matique, les sciences sociales et communicationnelles et les sciences de la
complexité. Ce programme proposerait des approches méthodologiques et
donnerait une justification logique et économique a une recherche en design
communautique engagée dans l'action autour d’idées comme les activités
de recherche orientées par 1'avenir, la création de nouveaux artéfacts d’aide
au design des systémes sociaux numériques (SSN) qui, a leur tour, créeraient
de nouvelles infrastructures basées sur ce paradigme, notamment dans les
sciences de I'information et de la communication.

Les agences gouvernementales comme le Secrétariat du Conseil du
Trésor ou les ministeres comme le MESRST, de méme que l'industrie des
meédias, de I'électronique et des télécommunications, devraient jouer un role
important en commanditant des projets transdisciplinaires majeurs pour
développer une science du design du deuxieme ordre, une sorte de science
de l'artificiel, au sens des sciences de la conception telles que les entend
Herbert Simon (1974, 1969, 1962, 1960). Celui-ci a écrit il y a un demi-siecle
que les développements de la technologie de I'information étaient au-dela
de I'horizon de tous les citoyens. Ces sciences de la conception doivent étre
étendues par toutes sortes de moyens a un ensemble socioscientifique tres
large, de facon a faciliter la compréhension des usages variés que font diverses
parties prenantes de la technologie, aussi bien les chercheurs en sciences
sociales que les usagers/designers et les ingénieurs de divers domaines, et la
détermination de ce que chacun peut amener a I'univers de I'ubimédia et des
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plateformes collaboratives. Qualitativement, la recherche visant la compré-
hension de la sociodynamique culturelle de la technologie mise au service
de l'innovation sociale et économique est fort différente de la recherche sur
la technologie elle-méme, telle qu’elle se pratique dans les sciences pures.

Ensemble, sous la direction de son scientifique en chef, la commu-
nauté scientifique du Québec pourrait mettre 1’épaule a la roue pour créer
ce pole paradigmatique en recherche et mettre en place une science de la
conception du second ordre et de troisieme phase qui pourrait combiner
les concepts suivants: une imaginatique, au sens du Club de Rome, visant
a introduire une nouvelle pensée qui, s’appuyant sur la réseautique et les
ubimédias, viserait a prendre en compte tous les patterns sur lesquels I'imagi-
nation ubiquitaire peut s’appuyer pour dessiner un nouvel ordre conceptuel
pragmatique et de nouvelles initiatives organisationnelles comme la plate-
forme numérique du Québec. Dit clairement, ’'ordonnancement simpliste
des concepts intégrateurs dans un dictionnaire, ftt-il wikipédien, ou encore
la mise de l'avant des valeurs de la science de premiere et de deuxieme
phase ne conviennent plus a toutes les situations de recherche. Actuelle-
ment, les conditions sociohistoriques favorisent l'intégration dans cette
imaginatique des outils de créativité de 1'ubimédia collaboratif et de leurs
modeles d’interaction et de design mis au service de 1’'économie d’applica-
tion, ce qui répondrait a un besoin évident. Cette intégration et ces patterns
résonnent d'une facon «polyphonique», beaucoup mieux adaptée a la
réalité complexe telle que 'appréhendent les nouvelles générations de cher-
cheurs. Nous constatons partout 'enthousiasme que suscitent le Web social,
les technologies collaboratives et le futur ubimédia d'un bout a l'autre du
systeme social. Mais nous constatons aussi leurs effets pervers potentiels.
C’est pourquoi nous devons parallelement créer une «résolutique » qui
propose une approche québécoise intégrée a tous les paliers de la sociét¢, a
I'intérieur d'un environnement aux perspectives globales qui commandent
des solutions interactives et collaboratives nouvelles pour résoudre nos
problématiques locales. La méthodologie d'intervention globale proposée
par le design communautique comprend donc en son sein une imagina-
tique qui permet de harnacher la production massive de connaissances
vers les besoins de notre société, alors que la résolutique I’'accompagne en
créant un pont représentationnel plus riche entre le cadre conceptuel et les
stratégies d’instanciation multiaspects, créant ainsi le besoin de faire des
recherches sur une nouvelle «identique », une expression créée par le Club
de Rome (et reprise par Anthony Judge, 2008a) pour définir les métaphores
imaginatives, les normes et les procédures, la culture des communautés de
pratiques et ses manieres spécifiques d’organiser le travail et de capter les
patterns imaginatifs et les modes particuliers d'innovation dans une société
donnée. Les nouveaux systeémes sociaux en ligne et les organisations que
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nous créons au Québec renvoient concretement a des manieres d’apprendre,
d’apprendre a faire, a étre et a vivre ensemble propres a la société québé-
coise et qui, par conséquent, contribuent a la diffusion, au partage et a la
production d'une toute nouvelle identité culturelle numérique: l'identique
québécoise numérique.

A I'heure de la mondialisation des cultures et de ’économie, les
manieres du vivre ensemble ne se définissent plus exclusivement a 'inté-
rieur d'un territoire, mais bien a travers de multiples réseaux d’entreprises
apprenantes, au sens ou ’entend Peter Senge (2013, 2006, 1990), a travers
de nouvelles pratiques d’apprentissage et de recherche dont les frontieres ne
sont plus confinées a des lieux bien définis comme les centres de recherche,
I'université, I'école ou l'entreprise. Tout en contribuant a conserver le
leadership intellectuel des institutions existantes, les nouvelles institutions
de la société du savoir font exploser les bornes de leurs spécialités et leurs
frontieres traditionnelles pour se projeter a 1’extérieur et exercer le statut
de communauté (communityship) en aidant les citoyens de tous horizons
a augmenter leurs connaissances et compétences numériques dans tous
les domaines. Nous devons comprendre la facon dont la gouvernance
culturelle et sociétale est influencée par les communautés d'innovation
comme les wikis, les SSN et les organisations virtuelles de toutes sortes.
Comment notre culture est-elle influencée par les nouveaux artéfacts et la
culture collaborative qui voit le jour dans les réseaux mondiaux du Web
social? Comment notre société évolue-t-elle dynamiquement, sur le plan
de ses structures et de son fonctionnement, dans le cadre des nouveaux
processus de l'identique ? Nous devons collectivement canaliser et orien-
ter ces nouveaux comportements participatifs dans un sens qui nous sera
stratégiquement favorable a long terme. On ne peut rester confiné dans
I’appropriation de la culture anglo-saxonne sans risquer de s’y laisser enfer-
mer. Nous devons étre attentifs a I'image globale du Québec qui se crée
dans les réseaux collaboratifs du monde et aux dispositifs symboliques
et imaginatifs de toutes sortes qui émanent de chez nous et innervent
la planete. L'inconscience ou l'ignorance, face a ces nouvelles situations
sociocommunicationnelles et a I’émergence de ces nouveaux systemes
mondiaux d’expression de 'identité a divers paliers de la société, peut
avoir des conséquences socioéconomiques insoupconnées.

Cette nouvelle identique mondiale est d’'une complexité telle
qu’on ne peut la prédire en un seul atelier ou dans un seul colloque. On
peut cependant mieux la circonscrire si on la considere comme un attrac-
teur/fédérateur d’initiatives particulieres, si on la comprend comme une
cinquieme discipline (Senge, 2006, 1990) qui s’ajoute aux quatre autres
piliers du nouveau paradigme de recherche: la problématique, le design
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communautique, I'imaginatique et la résolutique, et si on y consacre 1'éner-
gie nécessaire. Cela exige I'élaboration d’un plan directeur national qui
permette d’en saisir les perspectives dans toute leur complexité.

Ces cinq piliers de recherche et de développement (la probléma-
tique, le design communautique, I'imaginatique, la résolutique et 'identique)
reposent sur un tout nouveau paradigme de recherche de la systémique du
deuxiéme ordre et d'une science collaborative multimodale de troisieme
phase. IIs commandent une toute nouvelle approche sémantique et commu-
nicationnelle de l'interface humain-ordinateur, qui devient le quatrieme
grand axe de recherche sur lequel la plateforme québécoise numérique peut
s’appuyer pour assurer son avenir. Le design sociocommunicationnel et
sémantique des SSN s’appuie sur une approche naturelle, conviviale, intrin-
sequement motivante, qui ne nécessite pas de connaissances informatiques
ou mathématiques particulieres. Nous croyons avoir largement étayé cet
argument dans notre étude, et nous souhaitons vivement que cette approche
devienne la voie privilégiée pour capter les multiples modalités et aspects
reliés au design communautique centré sur ’'humain. La figure 1.1 illustre
ce processus sociodynamique visant la maturation des cinq piliers d'une
science de troisieme phase: le design communautique.

Nous proposons donc de développer les sept orientations et axes de
recherche suivants, articulés sur une plateforme générique de collaboration
et de créativité sociale a définir:

1. développer une sémantique évolutive et interactive, une théorie du
sens et de la signification qui émerge de I’aréne et des terrains d’ap-
plications, parallélement aux systémes de représentation visuelle de
I'information tels que Stella;

2. coconstruire une théorie des parties prenantes, qui remplace le vieux
modele du consommateur/usager pour le recadrer dans un réseau de
partenariat (des hélices partenariales) d'usagers/designers proactifs bien
informés, bien formés et intrinséquement motivés par certains types
d'innovation ou d’application soutenus par la réseautique et par 1'éla-
boration de systémes sociaux résilients, autoorganisés, bien adaptés
aux nouvelles situations socioéconomiques de la société du savoir.
Nous devons animer des ateliers qui réuniront des scientifiques de
divers horizons, des gens d’affaires, des gens qui définissent les poli-
tiques gouvernementales et les communautés citoyennes intéressées
par ce défi;
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FIGURE 1.1
Les axes de recherche pour une imagination ubiquitaire
dans une société du design
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3. étendre le vocabulaire proposé dans le présent livre aux produits, aux
applications et aux services de facon a ce qu'il soit «applicable ou
utilisable» de facon appropriée par de larges segments de population
provenant de divers domaines ou secteurs d’activité informationnels,
organisationnels, sociétaux ou virtuels;

4. poursuivre 'effort que nous avons entrepris dans la formalisa-
tion du processus d’instanciation des SSN et de semi-formalisation
du design sociotechnique par les matrices de découvertes et d’aligne-
ment stratégique. Nous devons impérativement tenter d’'informatiser
les domaines multiples du design communautique qui, entre autres,
aideront plusieurs parties prenantes a mieux comprendre les activités
et les processus de design des SSN;

5. améliorer les techniques d’analyse des médias sociaux, des outils
collaboratifs et des ubimédias jusqu’a un niveau de rigueur
comparable a celui de I'architecture ou des sciences appliquées;

6. organiser des conférences et des ateliers en présentiel et en télépré-
sentiel et produire de nouveaux rapports selon une formule nouvelle
qui privilégie I'action sur l'avenir plutot que les bilans du passé;

7. publier des livres, des manuels et des revues sur la communautique
et la sémantique de l'innovation.

Tout au long de la recherche APSI, la transdisciplinarité a constitué
I'une des problématiques clés de nos partenariats, de nos ateliers et de nos
questionnaires. Les applications informationnelles sont si complexes qu’elles
ne peuvent tout simplement pas étre concues et réalisées sans une collabora-
tion qui irait au-dela des frontieres disciplinaires. Nous recommandons donc,
et cela va dans le sens des politiques du Secrétariat du Conseil du Trésor du
Québec, d’intensifier 1'effort de recherche multidirectionnel et multimodal
sur les grands chantiers du XXI¢ siecle qui, tout en restant largement préoc-
cupé par la science et la technologie, va dans le sens de la réflexion et de
I'imagination sociale de solutions pour les grands chantiers socioécono-
miques définis par le secteur de la science, technologie et société (STS) et le
ministére des Finances et de I’Economie du Québec. Nous illustrons encore
une fois ces grands axes de recherche par des orientations susceptibles de
guider la planification des politiques (figure 1.2), en prenant pour exemple
le systeme de santé, articulé autour des cing piliers discutés précédemment
(la problématique, le design communautique, 'imaginatique, la résolutique
et 'identique), et son mode de gouvernance multidomaines.

Pour développer des projets axés sur les thématiques reliées aux
sciences, aux technologies et aux grands chantiers sociaux du XX1¢ siecle
et sur la vision synthétique des cinq piliers du design communautique,
nous proposons les innovations suivantes:
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FIGURE 1.2
La plateforme de gouvernance de la société numérique québécoise
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1. Créer des collaboratoires articulés dans des «centres de design en réseau
d’innovation ». Une proposition serait de développer un studio de
design virtuel; une autre serait de relier les programmes éducatifs de
tacon a améliorer la qualité générale des ressources éducationnelles
pour tous les participants autour de projets novateurs impliquant
divers types de design.

2. Augmenter la création de logiciels collaboratifs. Les outils collaboratifs
actuels sont de plus en plus nombreux, mais ils ne sont ni arrimés
ni adaptés aux taches complexes des divers usagers/designers. Plus
spécifiquement, l'effort devrait porter sur I'accompagnement de la
collaboration spécialisée avec des experts/créateurs qui travaillent
dans des organisations intelligentes autour de projets complexes.

3. Développer des procédures. Les regles et les normes telles que celles
que nous avons mises au jour dans notre recherche devraient étre
enseignées et adoptées par les gens qui doivent travailler ensemble
pour améliorer la collaboration, que ce soit au sein de partenariats
complexes de toutes sortes ou d’équipes virtuelles qui se consacrent
a la création d’outils collaboratifs sur la base de leur expérience.

4. Explorer des techniques pour engager et animer des parties prenantes dans
un processus de design a l’aide des médias sociocollaboratifs. Souvent,
les personnes qui ont un intérét dans la technologie le manifestent
ouvertement, mais ne s’engageront pas implicitement dans les acti-
vités de réflexion sur les processus de design sans facilitation ou
animation socioculturelle.

5. Valoriser de nouveaux types de citoyenneté dans ’avenir, autour de la
cocréation de plateformes démocratiques citoyennes dédiés a l'innovation.
Les notions actuelles reliées au concept de citoyenneté dans l'aréene
publique renvoient généralement a l'acte de «voter» au nom d'un
concept connu et treés mal défini, la «démocratie ». Les technologies
de I'information et la participation sociale médiatisée par ordinateur
comportent un potentiel de transformation radicale des processus
politiques. Il est de la plus haute importance de développer des
systémes sociaux virtuels au sein desquels les groupes et les commu-
nautés puissent s’autoorganiser et recréer des processus souples ot
ils pourront redevenir de véritables acteurs politiques et participer
activement aux diverses activités de divers paliers gouvernementaux.

Nous recommandons des recherches de pointe qui tiennent
compte de cadres conceptuels mieux appropriés a la réalité actuelle de
I'information, de la communication et de la collaboration. Le vieux
consensus sur le paradigme émetteur-récepteur de la théorie de Shannon
et Weaver nous a laissés sans voix pour la conception des portails et
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des organisations virtuelles. Les modeles sémantiques et sémiotiques
présentés dans cette recherche, comme 1’'étoile communicationnelle
sémiopragmatique et le modéle CAPACITES, sont la pour corriger cette
situation. Ils nous aident a mieux définir des concepts comme l'infor-
mation et les connaissances, a considérer les multiples disciplines qui
servent a les concevoir et a les documenter, de méme que les diverses
modalités du partage des connaissances a travers de nouveaux systemes
sociaux virtuels. Tout au long de ce livre, nous proposons de construire
des piliers conceptuels solides, comme la théorie des systemes évolutifs,
le design des systemes sociaux, la théorie de I'activité et le design conver-
sationnel, pour ne nommer que les plus importants. Nous proposons
une recherche approfondie qui conceptualise, a nouveau, les notions
d’information et de connaissances a travers les nouvelles organisations
virtuelles, les institutions en réseau et les systemes sociaux virtuels qui
les actualisent tous les jours dans toutes sortes de systémes d’activité
humaine. Nous devons mieux comprendre la maniere dont les TIC et
la technologie sont reliés a leurs usagers/designers.

Le flou actuel qui voile les notions d'information et de connais-
sances partagées mises au service du développement humain nous invite a
envisager les outils de créativité et de design sous un autre angle. Au lieu
de les confiner dans des disciplines spécifiques ou des créneaux spécia-
lisés, nous devrions les considérer comme de prodigieux outils d'inno-
vation dans le cyberespace et les réseaux collaboratifs interentreprise.
Ces nouvelles technologies et les plateformes sociales ne sont pas 1a que
pour valoriser les communications humaines de tous les jours, cette tache
fat-elle d'un grand bénéfice social en elle-méme; leur force réside avant
tout dans leur potentiel pour la collaboration dans les projets complexes
et l’accompagnement des processus de gouvernance et de coordination:
coordination des activités individuelles des citoyens; coordination des
gens, des groupes et des communautés qui se constituent en réseaux
collaboratifs et en systémes sociaux virtuels de toutes sortes; coordina-
tion d’entités matérielles créant de nouveaux écosystemes technologiques
comme l'industrie des télécommunications; coordination de collabo-
ratoires dédiés au développement de nouveaux modeles économiques
dont on peut faire bénéficier de nombreuses organisations d’affaires aux
prises avec la création de nouveaux modeles économiques. Cette nouvelle
compréhension des possibilités de gouvernance et de coordination des
activités humaines par les TIC et les ubimédias d'innovation est nouvelle
et doit étre explorée a tous les paliers de société. Nous recommandons
de développer la recherche autour de concepts comme la gouvernance,
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I’éthique et la coordination, a partir de théories comme les sciences
sociales et communicationnelles, les sciences de la complexité et les
sciences de l'informatique.

Pour bien justifier la valeur et le rOle du design communautique
au service de notre société, nous devons proposer un nouveau voca-
bulaire et un argumentaire logique susceptible de convaincre diverses
parties prenantes qu’elles y trouveront leur intérét et leur avantage.
Des disciplines mieux établies comme l'informatique et les sciences de
I'information ont développé toute une technologie intellectuelle pour
instancier leurs modeles et implanter leurs projets. D’autres encore,
comme le génie et la médecine, mettent leurs propositions a l'épreuve
et ont élaboré des techniques pour évaluer leurs produits et applications.
Le développement d'un vocabulaire, de normes et d’outils d’évaluation
pour le design des futurs systemes sociaux virtuels présente un défi
intellectuel considérable dont notre recherche révele certaines bases et
de nombreuses applications. Comme le développement et le codesign
de tels systémes sociaux collaboratifs nécessitent la participation de
plusieurs personnes et de diverses communautés d'usagers/designers, a
des niveaux non seulement jamais vus par le passé, mais comportant des
niveaux de risques supérieurs, le besoin de techniques d’instanciation
et d’évaluation devient prioritaire. Dans ce contexte, nous recomman-
dons le développement de criteres d’analyse et de design a la hauteur
des défis que nous identifions, ainsi que de techniques évaluatives assez
rigoureuses et pertinentes pour tous les groupes intéressés et favorisant
une évaluation motivante qui ne dévie pas des valeurs d'un design
communautique centré sur I’humain.

LES COMPETENCES NOUVELLES, LA CREATIVITE SOCIALE ET L'INNOVATION

Dans cette section, nous organisons nos remarques selon deux grands axes
de raisonnement:

1. Une critique succincte, mais virulente de l'insuffisance des théories
actuelles qui expliquent les rapports entre la technologie et la société. Tout
reste a faire dans la prise de conscience du fait que les compétences
en design collectif peuvent nous aider a exercer une véritable parti-
cipation démocratique dans I’orientation des changements sociaux
actuels.

2. Les sciences sociales et communicationnelles comme source essentielle des
connaissances de base nécessaires pour orienter le changement. Si nous
envisageons sérieusement d’augmenter les compétences collectives
en design, en tant que systeme d’activité humain émancipateur,
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nous devons démontrer comment il fonctionne et comment il
peut étre appliqué dans le contexte de nos vies et de nos systemes
sociaux, technologiques et économiques. Nous dirigerons notre
attention vers une dizaine de chercheurs qui nous paraissent tracer
des voies novatrices dans ce sens.

Nous montrerons comment le cadre théorique des «8 C» peut
répondre aux besoins de production de nouvelles connaissances pour 'ana-
lyse et le développement des systemes sociaux virtuels tout en fournissant
les concepts de base pour poser les fondements du design communautique.
Le design communautique vise a répondre au besoin pressant de créer
une nouvelle science de la complexité et du codesign de ’évolution des
technologies et des systemes sociaux virtuels. Cette nouvelle figure des
sciences sociales et communicationnelles appliquées peut non seulement
fournir une nouvelle interprétation des transformations sociales en cours,
mais également les orienter a divers paliers de société.

Nous définirons un cadre théorique pour 'analyse des nouvelles
organisations virtuelles en ligne et les architectures sociales susceptibles
d’aider a les modéliser et les évaluer. Pour approfondir les questions relatives
aux liens potentiels des nouvelles structures sociales en ligne avec I’écono-
mie et la société, nous devons explorer la complexité des mécanismes de
collaboration et leurs effets de valorisation sur le capital humain, organisa-
tionnel, technologique et relationnel de nos sociétés. La notion d’«archi-
tecture multimodale » fait partie de la panoplie des outils de créativité mis
a la disposition des futurs chercheurs en sciences sociales.

Enfin, nous montrerons les perspectives qui s’offrent a nous avec
le Web 3.0, le Web de I'innovation. Les nouvelles connaissances produites
par le design communautique, I'orchestration d’une pluralité de parties
prenantes, d’architectures, de méthodologies et d’outils de créativité laisse
supposer un nouveau paradigme de production des connaissances par
lequel I'innovation est canalisée dans un nouveau plan de recherche, ou
le modele des cinq hélices partenariales est inséré socialement dans des
réseaux, des spheres de significations, une programmation des systemes
d’information communautaires orientés vers les aspects plutdt qu'unique-
ment sur les objets. Ce plan d’action repose sur les besoins, les compétences,
les activités et la typologie des communautés virtuelles que nous avons
découverts durant notre recherche par enquéte sociologique et par étude
de cas:

1. I’éducation continue dans la société du savoir (chapitre 2);

2. les communautés virtuelles en tant que systemes sociotechniques:
modele de référence, cadre théorique de gestion et méthodologie
d’implantation.
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En utilisant un cycle de vie inspiré du domaine du design des
systemes d’information et en l’étendant aux systémes d’information
communautaires, notre premiere tache fut de passer en revue la recherche
sur les communautés virtuelles et de proposer une succession de phases
qui, alignées avec les phases de développement de la théorie du design
des systemes sociaux, nous permet de présenter les conditions de succes
de I'implantation des communautés d’innovation dans différents milieux
socioéconomiques. L'idée de base de notre approche était d’observer toutes
les phases de développement d'une communauté¢, de l'initiation jusqu’a
la métamorphose ou la dissolution, en vue d’accroitre leurs chances de
devenir des communautés dynamiques et en santé, dont les membres
participent activement a la création de contenus et au design des divers
éléments de leurs structures et de leurs processus.

Au début de la deuxiéme décennie du xXxiIe siecle, I'Internet est
le média dominant pour l’échange d’'information et la communication
sociale. Depuis plus de quinze ans, des millions de Québécois, de Canadiens
et d’Américains en font usage quotidiennement pour mener diverses
opérations de recherche d’information, d’activités de communication au
travail, a la maison et dans leurs communautés d’appartenance. Ils lisent
les nouvelles, consultent les bulletins météo et les dossiers sur la santé,
échangent dans diverses communautés d’intéréts, jouent a toutes sortes
de jeux, consultent des cartes géographiques et recherchent des destina-
tions touristiques. Plusieurs jouent des roles additionnels et deviennent
des fournisseurs d'information, au-dela des barrieres et des chasses gardées
professionnelles traditionnelles. Par leurs nouvelles compétences, ils contri-
buent a aménager les contenus sur un large éventail de sujets dans les
blogues, les wikis et, plus récemment, les radios et télés Web. Aujourd’hui
en 2013, l'interaction sociale est 1’activité la plus populaire pour la majorité
des utilisateurs d’Internet. Sur les 150 millions d'usagers d’Internet aux
Etats-Unis, 91 % vont en ligne pour rester en contact avec leurs amis, leurs
collegues de travail et des gens qu'ils connaissent dans le monde physique.
Cette majorité comprend également les gens qui profitent de I'Internet et
des réseaux collaboratifs pour coconstruire de nouvelles formes de rela-
tions en ligne avec des gens qu’ils n’ont jamais rencontrés en personne,
mais avec qui ils ont des intéréts communs. Les usagers jouent a des jeux
de toutes sortes, fréquentent toutes sortes de sites ou les échanges s’ef-
fectuent dans des bavardoirs, des forums de discussions ou des espaces
de rencontre, et visitent des sites de réseautage social pour rencontrer
diftérentes personnes. Toutes ces personnes contribuent au codesign de
réseaux collaboratifs de toutes sortes, qui vont de la communauté d’inté-
réts a la communauté d’innovation socioéconomique en passant par une
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grande diversité de formes d’organisations comme les équipes virtuelles, les
alliances stratégiques, les technopoles, les systemes sociaux émergents et les
écosystemes d’affaires.

En effet, les réseaux collaboratifs émergent actuellement selon une
foule de configurations et de formes sociométriques qui engendrent a leur
tour de nombreux systémes sociaux virtuels tels les organisations virtuelles,
les communautés virtuelles, les collaboratoires virtuels, les laboratoires
vivants, les partenariats d’entreprises en réseau, les grappes industrielles plus
ou moins durables, les environnements sociaux expérimentaux et les envi-
ronnements virtuels de soutien aux systemes sociaux (Camarinha-Matos
et Afsarmanesh, 2005, 2004 ; Afsarmanesh, Camarinha-Matos et Ollus,
2008, 2005). Ces «nouvelles formes organisationnelles » ne sont pas
nouvelles. Dans nos travaux de doctorat (Harvey, 1993) ainsi que dans
un livre de 19935 consacré a I'émergence des communautés virtuelles dans
le cyberespace, nous posions la question suivante: «Les libertels et les
Free-Net de I’époque préfiguraient-ils un phénomene émergent et durable
ou seulement des formes plutdt éphémeres d’organisations sociales selon
un effet de mode plus ou moins important?» Dans le présent livre, nous
allons tenter de donner une réponse plus systématique. Le point de départ
de notre recherche s’ancre dans ce questionnement transdisciplinaire qui,
d'une petite diaspora internationale, est passé a des champs de recherche
qu’on retrouve sous diverses appellations: informatique sociale, informa-
tique communautaire, réseaux collaboratifs et, maintenant, Web social
ou meédias sociaux. Les noms de domaines ne manquent pas pour quali-
fier ces nouveaux environnements de la vie sociale et organisationnelle.
Méme si les résultats de recherche montrent que toutes les communautés
virtuelles ne manifestent pas un haut degré de structuration, la plupart des
réseaux collaboratifs impliquent nécessairement un type d’organisation de
leurs activités et de leurs entités constituantes qui engendrent des formes
de systémes sociaux nouveaux que nous appelons les «systémes sociaux
virtuels». Les systemes sociaux virtuels savent identifier les roles de leurs
participants, le statut de leurs membres, des procédures de délibération,
une division et une coordination du travail et certaines regles de gouver-
nance. Certains peuvent avoir mis en place des mécanismes tres spécialisés
de soutien a l'innovation socioéconomique. Dans ce cas, ils peuvent non
seulement constituer des réseaux collaboratifs, mais générer des organisa-
tions d’affaires et des institutions nouvelles. Ces nouvelles organisations
collaboratives en réseau ont fait I’objet de plusieurs projets de recherche
et initiatives nationales et internationales partout dans le monde, et un
large corpus de données et de connaissances empiriques est accessible
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sur le sujet. Cependant, nos recherches documentaires nous démontrent
l'urgence de consolider ce savoir et de construire de meilleures fondations
disciplinaires pour optimiser le développement de ce secteur de recherche.

L'absence de modeles de référence pour appréhender les organisa-
tions collaboratives en réseau ainsi que leurs manifestations sous forme de
différentes structures sociales en ligne (comme les entreprises virtuelles, les
communautés virtuelles professionnelles, les communautés d’apprentissage
par projets) représente une préoccupation commune pour les groupes de
recherche dans des secteurs apparentés comme la communautique, 1'infor-
matique sociale et le secteur STS. Cette lacune sur le plan des théories,
des modeles et de la théorie/pratique (Harvey, 2010) est pointée du doigt
comme un obstacle a la consolidation des études que nous désignons
comme la recherche sur I'Internet et la société, au sens large de I'impact, des
usages et du design des TIC dans la société et I'économie des connaissances,
en particulier dans le secteur des systemes d’'information communautaire.

Au Québec, depuis quelques décennies, nous avons développé et
opérationnalisé certains modeles de développement technologique autour
de notions comme les technopdles, les grappes industrielles, les incubateurs
d’entreprises, les alliances stratégiques et les cités de commerce électro-
nique ou du multimédia. Ces modeles ont émergé dans des «socioterri-
toires» communs ou des régions administratives en favorisant 1’agrégation
de divers groupes d’organisations ayant la volonté de coopérer/collaborer
de facon a tirer parti d’occasions d’affaires ou de marchés potentiels qui
n’auraient jamais pu voir le jour ou auraient comporté des cotits trop
élevés si on les avait abordés individuellement. Ces alliances stratégiques
a long terme se sont le plus souvent limitées a la proximité géographique
de leurs membres, qui y ont vu la une maniere de créer une force écono-
mique, des rapprochements industriels et des avantages plus intangibles,
comme une culture partagée facilitant les échanges d’expertise et un sens
de l'appartenance a sa communauteé.

Parallelement a ces initiatives privées/publiques de développe-
ment économique, tout un mouvement que nous avons identifié des
1992 et 1993 sous le nom de « communautés virtuelles» a la suite
des travaux de Howard Rheingold (1993), et que nous avions développé
au Québec sous le nom de «communautique» des 1984, soit pres de dix
ans avant nos collegues américains ou européens, dans le cadre de nos
travaux de recherche avec Michel Cartier (2002) et Kimon Valaskakis
(2010, 1988), a vite montré que la notion de communauté et de réseau
devait étre clarifiée en tant que systeme complexe comportant des dimen-
sions communicationnelles, sociologiques et technologiques. Malgré les
barrieres créées par la langue, ou l'absence de diffusion internationale
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en langue anglaise, I'expertise québécoise a vite traversé nos frontieres
pour s’étendre a des pays comme la France, la Belgique, les Etats-Unis et
certains pays africains (Harvey et Bertrand, 2004). L'impact des premiers
babillards électroniques et, maintenant, celui des outils du Web colla-
boratif, aussi appelés «médias sociaux», sur la formation des commu-
nautés virtuelles doit étre non seulement révisé a I’aune des théories et
pratiques propres au domaine (Fuchs, 2010; Hofkirchner, 2013, 2008,
2007 ; Wellman, 2002 ; BenKkler, 2006 ; Castells, 2011 ; Shneiderman, 2002;
Preece et Shneiderman, 2008 ; Preece et Maloney-Krichmar, 2005 ; Preece,
Abras et Maloney-Krichmar, 2004 ; Shneiderman et Preece, 2009a, 2009b,
2008 ; Sunstein, 2006; Lovink, 2007 ; Gurstein, 2008 ; Wilson, 2006), mais
aussi a celles de perspectives comme celle des réseaux collaboratifs et
des plateformes collaboratives qui ouvrent sur les domaines de la créa-
tivité sociale (Romero, Galeano et Molina, 2008 ; Molina et al., 2007 ;
Fischer et Konomi, 2007 ; Camarinha-Matos et Afsarmanesh, 2008, 2006,
2005 ; Camarinha-Matos, Afsarmanesh et Ollus, 2005a, 2005b) et du design
communautique. La valorisation de I'imagination ubiquitaire et de I'intelli-
gence collaborative dans le design des communautés virtuelles invite présen-
tement les consommateurs et les usagers a devenir producteurs de contenus
et usagers/designers de leurs propres communautés virtuelles, a contribuer
aux diverses phases de cocréation par l’externalisation ouverte (crowd-
sourcing) ; la tendance a trouver des solutions collectives a des problemes
communs), les réseaux de design en code source libre (open source) et les
communautés de pratiques.

Depuis quelques années, avec la progression rapide des TIC, accom-
pagnée de la turbulence des marchés, du chaos économique et de la
mondialisation des affaires, de plus en plus de nouvelles formes d’alliances
stratégiques et de réseaux collaboratifs de toutes sortes émergent, sur la
base du principe de différenciation/intégration en termes de communau-
tés de pratiques ou de communautés d’'intéréts. Cependant, ce principe
doit étre complété par un autre principe systémique important, celui de
l'unité d’action dans la diversité des cultures organisationnelles. Ce prin-
cipe théorique générique et plusieurs autres concepts intégrateurs de ces
nouvelles réalités organisationnelles peuvent nous aider a caractériser les
nouveaux flux d’information sociale qui ont cours dans la vie socioéco-
nomique de la société du savoir. Ces nouvelles réalités économiques et les
marchés mondiaux influencés par les TIC exercent une influence profonde
sur toutes les organisations du systeme social mondial, en particulier les
petites et moyennes entreprises qui constituent notre tissu industriel de
base, en donnant la possibilité de transgresser les frontieres géographiques
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traditionnelles et de former toutes sortes de «communautés d’action »,
dont nous esquissons la typologie préliminaire dans une autre section du
présent ouvrage.

Ces communautés d’action prennent diverses formes et peuvent
appartenir a un ou plusieurs réseaux locaux ou internationaux, de facon a
augmenter ou a consolider leur rayonnement sur les marchés mondiaux.
Le phénomene est si rapide et si important qu'il exige la formulation de
nouveaux concepts transdisciplinaires théoriques et méthodologiques, non
seulement pour assurer sa maitrise cognitive, mais aussi et surtout pour
permettre le développement et la coconstruction de nouvelles architectures
sociales et économiques virtuelles. Il nous faut donc proposer une explication
améliorée des phénomenes de réseautage social et des réseaux d'innovation
qui en découlent afin de mieux répondre aux perspectives d’affaires qui se
présentent a I’échelle mondiale. Le fameux village global de McLuhan n’est
plus a nos portes, mais bien dans nos chaumieres. La nouvelle richesse des
nations (Smith, 2006) est devenue celle des réseaux (Benkler, 2006). Ces
nouveaux réseaux doivent fournir les conditions nécessaires (humaines,
sociales, financieres, infrastructurelles et organisationnelles, par exemple)
pour assurer rapidement, de facon fluide et sécuritaire, la mise en place de
nouveaux réseaux collaboratifs dédiés a 1'innovation. Le développement
de communautés d’innovation que nous avons observé depuis deux ans
se concentre principalement sur la cocréation d’environnements virtuels
appropriés a la collaboration, a la réalisation de contrats de coopération, a
la rédaction de principes communs d’opération et d’action communes, au
développement accéléré d’architectures collaboratives et participatives qui
permettent la mise en place d’'infrastructures interopérables communes, a la
coconstruction d’ontologies collaboratives et a la mutualisation des connais-
sances, au développement de la confiance, et au partage de bien d’autres
ressources. Le partage de ressources a pour objectif de préparer les membres,
les organisations, les institutions et les communautés locales partenaires a
collaborer dans les communautés virtuelles d'innovation qui permettront de
concrétiser une occasion d’affaires, un lien social nouveau ou des interactions
fortes autour de projets communs collaboratifs.

Dans ces nouveaux contextes, le design communautique prend une
importance grandissante tout en posant de nouveaux défis a la recherche
dans plusieurs secteurs pertinents. Egalement, la création de systémes
sociaux virtuels par le design communautique permet de mettre en perspec-
tive de nouvelles perspectives de structuration organisationnelle dans des
environnements virtuels nouveaux, qui visent a valoriser différents types
de compétences numériques ou a intégrer de nouvelles compétences de
base (analyser et synthétiser l'information, aménager et partager des conte-
nus, configurer des logiciels) tout en permettant d’observer les véritables
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effets de la valorisation de ces activités de création sur l'apprentissage
de nouvelles taches, 1'acquisition des connaissances ou la réduction de
certains colts associés a des projets particuliers tels que I’amélioration
des services aux usagers et aux consommateurs. Une fois sa mission parti-
culiere accomplie, le systeme social ou la communauté de pratique ou
d’innovation se dissoudra ou encore se métamorphosera en une struc-
ture pérenne différente de 'original. Cette structure pourra s’étendre dans
le temps et dans l'espace, en intégrant dans son déploiement toujours
plus de personnes, de ressources et de données soutenues par les réseaux
informatiques et les médias sociaux.

POURQUOI LE DESIGN ? SON EMERGENCE DANS LES SCIENCES
DE LA COMMUNICATION

Le propos central de ce livre est en fait de promouvoir la pensée abductive
du design sous ses multiples aspects en tant que mode d’apprentissage
et d’acquisition de compétences dans les domaines de 'information et
de la communication (Aakhus, 2007), afin d’en dégager des théories, des
pratiques et des applications qui sont reliées aux processus communica-
tionnels impliqués dans la cocréation d’environnements, d’organisations
et de systemes sociaux virtuels. Le design est un élément central des disci-
plines communicationnelles, de l'action sociale interconnective (Bennett
et Segerberg, 2013) et des humanités numériques en cours de construc-
tion ainsi que de plusieurs métiers et professions qui lui sont reliés: la
recherche/création, la recherche/intervention, I’animation et la facilitation,
la gestion de projet (Johannessen et Olsen, 2011), le marketing, les relations
publiques. Pourtant, le travail de designer demeure largement invisible
dans le champ de I'enseignement et de la recherche. Le travail de design en
tant que tel, qu’il soit médiatique, éditique, graphique, visuel ou social, est
souvent traité comme un produit de la recherche, une application, voire un
produit culturel, plutét qu'un acte d’apprentissage, de création, de compo-
sition, d’imagination ou d’inspiration (Aakhus et de Moor, 2013; Aakhus
et Rumsey, 2010; Aakhus, 2007). On peut en citer bien des exemples: la
construction et le développement de campagnes efficaces de promotion de
la santé, 'aménagement de la collaboration en réseau dans le Web social,
les nombreux travaux effectués pour créer de nouvelles formes d’organi-
sation du travail, la reprise du design de processus organisationnels, le
développement de méthodes de résolution de problémes ou de réglement
de différends, et tous les efforts consacrés au design d’environnements
pour I'éducation a distance et de plateformes citoyennes ou d’interven-
tion socioculturelle favorisant le dialogue et les délibérations. Tous les
travaux transdisciplinaires reliés au travail sur les systemes d’information,
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a la communication médiatisée par ordinateur et aux interfaces humain-
ordinateur connaissent une montée fulgurante. Toutefois, I'examen attentif
des écrits sur le sujet nous donne de nombreux exemples d’études faites
pour évaluer les produits et les applications du design, mais treés peu de ces
écrits sont consacrés a des études sur les principes et les processus concrets
qui amenent au parachevement de tels produits dans les sciences sociales
et communicationnelles. Par le présent ouvrage, nous aimerions contribuer
a combler une partie de ces lacunes. Ce livre est une invitation a réfléchir
aux fondements, aux théories, aux méthodologies et aux applications de
la pensée du design dans le contexte communicationnel et a joindre nos
futurs efforts pour en apprécier le retentissement sur nos pratiques, en vue
de proposer de nouveaux cadres conceptuels dans toutes les spheres de la
communication sociale, publique et numérique.

PRESENTATION DETAILLEE DES CHAPITRES DU LIVRE

Le livre est divisé en deux grandes parties: la premiere partie est inti-
tulée «Le domaine de la science du design communautique: les fonde-
ments théoriques du design de systémes sociaux virtuels». Dans toute
cette premiere partie, nous cherchons a poser les bases fondamentales
et communicationnelles de ’analyse et du design communautique des
systeémes sociaux virtuels.

La premiere partie est divisée en cinqg chapitres. Le chapitre 1 présente
les antériorités universelles et la science de troisiéme phase. Nous jetons
les bases d'une recherche exploratoire sur les maniéres de configurer les
savoirs scientifiques et les pratiques du design des systémes sociaux virtuels,
dans le contexte de l'innovation par le codesign sur Internet. Afin de
guider cette exploration a travers la jungle des domaines, des concepts,
des théories, des méthodologies et des applications, notre équipe a eu
recours a une ceuvre peu connue des communicologues et des praticiens
des sciences sociales, mais qui, a notre avis, est fondamentale pour la
compréhension de ce qui fonde tout domaine scientifique: The Domain of
Science Model, que John Nelson Warfield présente en 1986 et qui inspirera
plusieurs chercheurs importants dans le domaine du design des systémes
sociaux, tels que Bela Banathy (1996), Alexander Christakis (2010, 1987),
Kenneth Bausch (2000, 2001), Heiner Benking (1993), Thomas Flanagan
(Flanagan et al., 2012; Flanagan et Bausch, 2011; Flanagan et Christakis,
2010), Alexander et Kathia Laszlo (2007) et bien d’autres. Ce modele
est a la base de 1’ceuvre magistrale de Warfield (1990), qui a pour titre
A Science of Generic Design: Managing Complexity Through System Design.
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Les réseaux sociotechniques donnent naissance a une science de troisieme
phase, une science participative ou tous les citoyens peuvent contribuer
démocratiquement a I'innovation socioéconomique.

Au chapitre 2, apres avoir présenté les fondements philosophiques
du design communautique des systemes sociaux virtuels, nous introduisons
«Les bases théoriques du design communautique », qui aident a comprendre
quelques orientations importantes du design communautique en tant que
«science sociotechnique ». Une typologie des principes qui sous-tendent ce
type de design est également présentée, de méme qu’'un certain nombre
de lois et d’axiomes qui accompagnent son développement. Nous tentons
ainsi de dégager un cadre de référence général ainsi qu'une perspective du
design sociotechnique ancrée dans les fortes traditions d’une société de
I'information participative, collaborative, durable et responsable, a I'image
de la tradition du design participatif scandinave. Notre approche se veut
semi-normative, car elle ne préconise pas n'importe quel type de société de
I'information, mais une société a I'image des valeurs soutenues par les deux
Sommets mondiaux sur la société de I'information de Geneve en 2003 et
de Tunis en 2005, qui comporte des qualités souhaitables et désirables par
un ensemble de pays, de domaines et de professions touchant a la gestion
et au partage des connaissances.

La tache du designer communautique ou, plus simplement, du
communauticien est de développer et d’ancrer dans les fondements présen-
tés dans nos deux premiers chapitres une «science du design communi-
cationnel socialement responsable», a I'instar de Victor Papanek et de ses
successeurs.

Le chapitre 3 a trait aux facons de mettre «Le design communau-
tique en action ». Nous révisons ainsi plusieurs modes de pensée opération-
nels pour démarrer un processus de design. Le Modele du domaine de la
science (MODS) nous permet maintenant de fournir les fondements théo-
riques et pratiques d'un processus d’imagination collective opératoire, le
«design communautique ». Nous montrons ici qu'il s’agit ni plus ni moins
que d'un voyage exploratoire a travers de nombreux modes de pensée
et d’action qui s’appuient sur la transdisciplinarité et la pragmatique.
Nous proposons sept modes de réflexion qui représentent une maniere
trés concrete d’opérationnaliser la «pensée du design » (design thinking)
communautique (Burnette, 2009; Ranjan, 2007) et qui peuvent aider les
non-initiés ou les étudiants en sciences sociales et communicationnelles a
démarrer un processus de design. Ces sept modes de réflexion constituent
un modele opératoire qui peut intervenir a différents stades du MODS, du
cycle de vie et des phases d'un projet de design. Chaque mode de réflexion
s’articule dans différents langages naturels ou spécialisés et prend en compte
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un aspect différent du MODS (fondements, théories, méthodologies et
applications diverses). Chacun comporte des caractéristiques permettant
de fournir des informations et des connaissances spécifiques appropriées
a chacune des instances, procédures ou actions reliées au MODS. En fait,
ceci signifie concretement que chacun des modes de réflexion permet
d’opérationnaliser les différentes intentions des usagers/designers, leurs
comportements, les normes, les architectures, I'identification des roles, des
ressources et des modes de gestion, les valeurs, etc. A terme, ces modes de
réflexion pourraient aider a concilier le vocabulaire de I'informatique et
des sciences sociales.

Le chapitre 4 présente un modele de communication générique
adapté au design communautique appelé 1'«étoile communicationnelle
sémiopragmatique». Cette €toile a sept branches permet de faire ’analyse
et le design des systemes sociotechniques d’'une maniere plus exhaustive
que les modeles de communication traditionnels, qui négligent plusieurs
aspects importants du comportement humain. Apres avoir présenté le
modele, nous tentons de l'intégrer par la suite a un modele d’évaluation
expérimental en forme d’«escalier hiérarchique » de domaines interdépen-
dants que nous appelons CAPACITES: Constellation d’attributs pour ’ana-
lyse et la construction interactive des technologies éducatives standardisées.

Notre analyse des €éléments reliés au développement d’'un modele
des processus de communication impliqués dans la cocréation de plate-
formes sociotechniques vise a 1’avenir a aboutir a des normes utiles (comme
les architectures de base du chapitre 6) a divers types de design collaboratifs.
La mise en place de reégles normalisé€es, transculturelles et transdiscipli-
naires fait le pont entre les processus d’apprentissage effectués a I'aide de
différents langages (images animées, symboles, schémas, figures, langages
naturels ou spécialisés), premier moment du déploiement d'une plateforme
de communication et d’apprentissage par le design communautique, et
la communication transdisciplinaire opérationnalisée par ces différents
langages, second moment de déploiement d'une plateforme d’apprentis-
sage considérée comme un exemple éloquent de systeme social virtuel.
Elle s’appuie sur nos travaux antérieurs (Harvey, 2010; Harvey et Bertrand,
2004; Harvey et Lemire, 2001) consacrés a I'établissement du modele de
communication de «l’appropriation dynamique », ainsi que sur les travaux
de I’APSI réalisés avec notre partenaire Lionel Audant, d’Unimasoft. Nous
prenons comme exemple le secteur de 1’éducation et les plateformes
communicationnelles d’apprentissage afin de rendre plus accessible au
lecteur la réalité un peu abstraite des plateformes.
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Le chapitre 5 esquisse les grandes lignes d’une approche scienti-
fique du design collaboratif et propose les premieres normes d’architecture
transdisciplinaire d'un systeme d’aide au design communautique (SADC),
en appui au développement des plateformes collaboratives que nous
appelons des systemes sociaux virtuels. Le design collaboratif est devenu
I'un des principaux défis dans plusieurs champs d’études, notamment les
sciences sociales, la communication, la physique, l'informatique, voire
la biologie et les écosystemes. Les designers veulent créer des systemes
ou plusieurs entités (organisations, communautés, groupes et individus)
pourraient collaborer de facon autonome, sur place, dans leur sphere de
travail respective, a différents projets de société. Ce processus se produit
dans le cadre de «réseaux collaboratifs». Le but du design collaboratif est
de permettre aux parties prenantes de travailler de maniere plus efficace en
réalisant des actions collaboratives, au-dela des barrieres culturelles, disci-
plinaires, géographiques et temporelles. Cependant, pour que le systeme
fonctionne, il faut le configurer de maniere a ce qu’il réponde aux besoins
des demandes et aux changements sociaux. Les recherches portant sur la
collaboration ont rencontré beaucoup de résistances engendrées par les
tenants de la tradition philosophique déterministe des sciences tradition-
nelles et découlant aussi de certains malentendus provoqués par des travaux
antérieurs qui manquaient de rigueur. Ce chapitre propose 1'ébauche de la
création du design de 'écosysteme communautique et suggere plusieurs
types d’architectures appropriées. Il fournit également un cadre méthodo-
logique, voire multiméthodologique (Mingers et Brocklesby, 1997), en appui
au codesign d’environnements virtuels variés. En d’autres termes, nous
tentons de mettre a 1'essai un design de systemes d’information commu-
nautaires (ou de présenter une architecture générique pour les logiciels de
collaboration, le «design de référence pour la collaboration ouverte»). Le
SADC des systemes sociotechniques est essentiellement un cadre présen-
tant des modalités de design ajustables aux besoins des usagers. Il est un
point de départ pour les organisations et les communautés virtuelles qui
souhaitent mettre en ceuvre de nouvelles solutions de collaboration. En
tant que plateforme sociocollaborative ajustable, le SADC couvre a la fois
les bases scientifiques du design communautique, c’est-a-dire le design
des communautés virtuelles, et les aspects sociotechniques du design de la
collaboration; il relie les deux afin de faciliter la circulation de l'informa-
tion, l'acces au savoir et le rapprochement des communautés d'usagers. Le
SADC veut aussi, dans une moindre mesure, servir de modele de référence,
de cadre conceptuel permettant de définir un terrain d’entente et une
terminologie commune pour la communication. Il se veut un prototype
de plateforme de service ouvert, extensible et adaptable pour la structura-
tion et l'intégration de toutes sortes de systemes d’activités en ligne, des
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systéemes sociotechniques, des portails personnalisés, voire toutes sortes
de plateformes de collaboration comme les communautés virtuelles ou les
campus virtuels d’entreprise.

Le SADC contient ainsi une série de modeles qui offrent une défini-
tion complete de I'ensemble des caractéristiques souhaitables d'un environ-
nement de travail collaboratif: une architecture de gouvernance assortie de
principes généraux d’architecture et de stratégies de design de collaboration
comme le partage de ressources et le financement des groupes de services.
Cela présuppose un cadre éthique comprenant des normes de conduite, un
engagement, des responsabilités et des regles de déontologie; nous tentons
ainsi de dégager les premieres normes du domaine:

e une architecture sociale, dotée de normes des services de collabora-
tion, ainsi qu'un modele de collaboration qui sous-tend les aspects
organisationnels de la collaboration visant a soutenir les nouveaux
designers sociotechniques ou communautiques dans leurs activités
de design d’environnements virtuels;

e une architecture des systemes d’information communautaires, qui définit
un cadre logique pour le déploiement des logiciels de collabora-
tion, qui montre comment les différents projets de mise en ceuvre
couvrent les différents aspects du design thinking (la pensée du
design) des systémes sociaux et qui précise les interfaces avec les
composants comme les espaces de travail et des services Web;

e une architecture technique, qui relie les composants du systeme d’in-
formation au cadre applicatif sous-jacent reflété dans les modeles
standards de référence pour la conception du SADC;

e une architecture de réalisation, qui identifie les normes formelles ou
semi-formelles des collaboratoires et leur utilisation par différents
composants d’application.

En d’autres termes, il s’agit de proposer une nouvelle orientation
méthodologique visant a aider les designers de ces nouveaux environne-
ments virtuels (systémes sociaux en ligne) a découvrir des produits, des
applications, des fonctionnalités et des dispositifs d’aide au design corres-
pondant a leurs besoins. Nous voulons également indiquer comment la
configuration multiméthodologique présentée dans la deuxieme partie du
livre peut étre appliquée pour créer des architectures de référence en vue
d’orienter la coconstruction des communautés virtuelles prises dans un
environnement en constante évolution, au regard des activités de collabo-
ration, de la prise de décision en ligne, de la résolution de probléemes, ainsi
que de toutes sortes de systemes d’activités humains en ligne comme la
gouvernance des communautés virtuelles dédiées a I'innovation ouverte.
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La deuxieme partie du livre est intitulée: «De la modélisation a
I'implantation: le cadre de référence, la méthodologie d’'instanciation et la
matrice de découverte et d’alignement stratégique ». Dans les chapitres 6 a 10,
nous présentons un guide de construction des systemes sociaux en ligne
(communautés virtuelles, communautés de pratiques ou d’'innovations) qui
comprend plusieurs modeles de référence, lesquels se traduisent par une
série de lignes directrices et de moyens d’accompagnement qui soutiennent
les processus et les activités impliqués dans le codesign (le design colla-
boratif a grande échelle, aussi appelé le «design communautique ») de
ces nouveaux environnements virtuels. Le guide du design communau-
tique (le SADC) est un systeme de management en design, un modele de
gouvernance catalysé par un cycle itératif de sept phases souples de design
appelé «espace de design ». Il vise a fournir aux créateurs de divers types de
systeémes sociaux virtuels, aux cadres et aux experts en design d’environne-
ments virtuels une meilleure compréhension des besoins et conditions de
développement ainsi qu'un ensemble de mécanismes, de fonctionnalités et
d’outils de créativité pour gérer et opérationnaliser de facon semi-formelle
leur cycle de vie entier et les divers roles des acteurs et des partenaires.

Au chapitre 6, nous décrivons les systemes sociaux virtuels, qui
peuvent se développer au sein de trés nombreux domaines d’activité écono-
mique en visant a transformer la vision physique de création des organi-
sations et des systemes sociaux traditionnels (architecture et construction
de batiments «aux frontieres bien définies », processus linéaire de la chaine
de valeur des entreprises, institutions universitaires ou gouvernementales
bureaucratiques) en une structure représentée par un réseau multiforme
et multifonctionnel, de facon a accroitre les chances des acteurs de s’en-
gager dans des «activités collaboratives». Le codesign d’environnements
virtuels nouveaux d’aide au design des systéemes sociaux virtuels (comme le
SADC en tant qu’environnement virtuel d’aide a la création de portails de
services ou de communautés d'innovations) utilise systématiquement les
infrastructures des réseaux et des médias socionumériques. Nous croyons
que le design communautique prendra une ampleur considérable dans
les prochaines années, car la notion d’«architecture sociale participative »
(ASP) que nous développons dans le présent livre ajoute un «sens du lieu
et du moment» ainsi qu’'une valeur ajoutée aux notions traditionnelles
d’espace physique et de temps social ou les activités humaines prenaient
place. Les systemes sociaux numériques (]) du Web 3.0 émergent entre
autres a travers les mécanismes de collaboration mis en place dans les
infrastructures du Web social (LinkedIn, Facebook, Moodle), qui doivent
étre comprises comme des architectures sociales collaboratives. En effet,
les systemes sociaux virtuels appliquent les infrastructures réseautiques
communes et les TIC dans le but de s’affranchir des barrieres restrictives du
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déterminisme géographique et territorial, sans en oublier bien str le carac-
tere tangible dans les relations humaines ou interorganisationnelles. Toute-
fois, I'aspect infrastructurel (technologies, logiciels, plateformes) n’épuise
pas le travail structurel du communauticien dans le développement des
nouveaux espaces collaboratifs. Nous insistons d’ailleurs sur le fait que la
collaboration et la communication médiatisée par ordinateur comportent
plusieurs processus complexes et abstraits reliés a I’appartenance, a 'iden-
tité, a la confiance, a la cohésion, a la mutualisation des ressources, a la
gouvernance et a I'éthique.

Au chapitre 7, nous affirmons la nécessité de faire un effort d’ouver-
ture en observant le langage des regards disciplinaires cloisonnés, qui doivent
impérativement faire exploser les bornes de leurs spécialités (en référence a
Henri Laborit dans sa «nouvelle grille»), pour transcender les frontieres et
les zones d’incertitude linguistique propres a chaque domaine. Que ce soit
la psychologie avec son accent sur les aspects cognitifs, la sociologie pour
les aspects reliés a ’action sociale, la communication pour l'interaction et la
collaboration, I'économie pour les aspects liés aux cotts de fonctionnement
et aux budgets de développement, aux études en recherche opérationnelle
sur les risques et la performance, a I'esthétique pour les problématiques
reliées a I’harmonie, a I’équilibre ou a la beauté des interfaces, ou encore
la gouvernance des systemes, nous devons étre attentifs a ces discours si
nous voulons développer des visions et des actions communes et éviter de
sombrer dans un vaste solipsisme sans fin. Ces multiples aspects, comme
nous les examinons a plusieurs reprises dans 'ouvrage, se doivent d’étre
décrits et harmonisés dans la conception et 'implantation des systemes
centrés sur I’humain. La mise a contribution de plusieurs disciplines est une
condition sine qua non de la description des dimensions fondamentales des
systeémes sociaux et des nombreux sous-systemes d’activités qui y évoluent
en interaction a travers les discours, les langages, les artéfacts, les méthodes.
Nous verrons une premiere tentative de ce type d’effort dans la définition
des dimensions transdisciplinaires que propose le design communautique et
dans l'articulation de ces dimensions sous forme d'une «liste de vérification
fondamentale» qui constitue le coeur de notre stratégie d’instanciation.

Nous verrons qu’on peut découper les divers aspects du monde des
systémes sociaux virtuels en autant de «mondes de significations partagées »
qui interviennent dans la conception des systemes communautiques. Pour
ce faire, nous avons développé un outil original, la «méthodologie d’ins-
tanciation communautique», qui a pour principal objectif de soutenir le
processus de design communautique par la décomposition minutieuse de
ses multiples aspects, compris comme des spheres de significations ou d’ac-
tivités partagées, qu'il s’agisse des mécanismes de gestion, des modeles et
processus de design, des architectures, des méthodologies et des ressources
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qui permettent d’opérationnaliser le modele de référence de la commu-
nautique dans ses différents environnements virtuels et réels d’applica-
tion. Le développement d’'une méthodologie d’'instanciation représente
un grand défi pour une petite équipe de chercheurs comme celle du LCA.
Cette activité, qui n’est guere présente ni méme valorisée dans les sciences
sociales, quoiqu’elle existe dans certains domaines comme le marketing, la
recherche-action ou le management, requiert la combinaison d’une variété
de modeles développés par un grand nombre d’auteurs dans différents
domaines.

Le chapitre 8 rappelle le défi auquel devront faire face les ingénieurs
logiciels, les gestionnaires de la technologie et, de facon plus générale, les
usagers/designers des TIC, soit celui de considérer les plateformes tech-
nologiques, les médias sociaux et les technologies collaboratives comme
faisant partie de systémes plus larges comprenant non seulement des
aspects techniques, mais aussi des aspects sociaux et humains dans leur
ensemble. Les modeles conceptuels actuels, qui proviennent tant du coté
des systemes de génie logiciel que du domaine des sciences sociales (inter-
action humain-ordinateur, travail collaboratif médiatisé par ordinateur,
communication médiatisée par ordinateur, design participatif a la scandi-
nave, design interactif, design numeérique, conception médiatique) sont
limités dans leurs perspectives, plus particulierement dans leur aptitude
a représenter 'information et les architectures des systémes complexes
virtuels. Ce chapitre présente une structure conceptuelle et un cadre de
modélisation qui visent a améliorer les architectures du design des systemes
sociotechniques existants. En revenant entre autres sur la notion d’archi-
tecture sociale, nous proposons un cadre d’analyse et de design qui permet
d’optimiser conjointement, d’opérationnaliser et d’instancier les architec-
tures définies dans les chapitres précédents (architectures technologiques,
organisationnelles, informationnelles, participatives, collaboratives, etc.)
pour le design des systémes sociaux virtuels en tant que systemes d’activités
humains médiatisés par les TIC (médias sociaux, plateformes collaboratives,
outils de créativité et de design).

La valeur de notre effort théorique et pratique sera de permettre aux
praticiens des cybersciences sociales et de la communication numeérique
de disposer pour la premiere fois d’outils et de moyens pour concevoir et
arranger visuellement la structure sociale informationnelle et collabora-
tive de leurs systemes d’activités en ligne, tout en permettant aux ingé-
nieurs, aux gestionnaires et aux programmeurs informatiques d’élargir
I’angle de vue de leurs champs respectifs afin de structurer divers types de
discours, de conversation et de langages de facon a faciliter le design des
systemes sociotechniques comme les systemes sociaux virtuels. Ce chapitre
représente ainsi une facon d’augmenter la documentation existante en
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proposant une structure générique claire et concise pour la construction
des systemes d’activités humains sur Internet, tels les systémes sociaux
virtuels en santé, les communautés d’apprentissage en éducation, les
campus et les universités virtuelles en entreprise, les réseaux sociaux et les
communautés virtuelles, I'intervention et les stratégies culturelles. Il ne
requiert aucune expertise particuliere en programmation informatique ou
en codification des langages formels. Basée sur les matrices de découvertes,
la technique de 1’'analyse morphologique (Godel), les matrices de question-
nements heuristiques dans la pensée créative et imaginative (Moles, 1992),
de méme que sur des matrices multidomaines et multiaspects (Basden,
2011), notre démarche vise a fournir aux chercheurs en sciences sociales
une méthodologie qualitative et quantitative qui pourra étre utilisée par
des étudiants en communication, des non-initiés, des citoyens/designers
pour identifier, nommer et organiser les systemes d’information commu-
nautaires de facon a mieux capter, mémoriser, traiter, analyser et concevoir
les données complexes reliées aux systemes d’information communautiques
qui auront un caractere sociocommunicationnel de plus en plus fort dans
un avenir rapproché.

Le chapitre 9 est résolument ancré dans 1'orientation des pratiques.
A partir du cadre de référence détaillé dans les chapitres précédents et de
I’ensemble des entités définies comme modalités, spheres de signification
ou aspects a prendre en compte dans l'instanciation/implantation d'un SSN,
nous présentons dans ce chapitre la définition des éléments de la Matrice
multimodale et multiaspectuelle de découverte et d’alignement stratégique
(B3MDAS) pour le design des systemes sociaux virtuels. La 3MDAS fournit
un cadre de référence opérationnel pour organiser et modéliser les éléments
en interaction et les composantes dynamiques des SSN, de méme qu’une
maniere de décrire le processus et les activités de design. Elle vise a combler
les lacunes des systemes de modélisation actuels des systemes d’informa-
tion, par l'apport de multiples disciplines et domaines a la modélisation
des systemes sociaux virtuels. L'évolution du Web depuis dix ans nous a fait
passer de la conception de systemes d’information et de communication
dédiés a la production et a I'aménagement des contenus (des sites Web) a
des systémes sociaux virtuels d’accompagnement a l'action et aux transfor-
mations au niveau de la vie communautaire, familiale, organisationnelle
et sociale a grande échelle. C’est 1a une nouvelle situation de la créativité
sociale mise au service du changement. Les sciences sociales sont restées
jusqu’a maintenant peu bavardes devant ce phénomene majeur du début
du troisieme millénaire. Dans ce chapitre, nous cherchons a combler ce
manque en proposant un outil concret de représentation et de modélisation
tout en montrant le potentiel du design universel (générique) centré sur
I’humain. La 3MDAS opérationnalise la conceptualisation d'un SSN (son
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instanciation) tout en relevant le défi d’adresser les limites des cadres de
conception existant dans le design des organisations et des systemes sociaux
virtuels. Elle fournit un moyen d’organiser les informations sur les diverses
modalités et les nombreux aspects des systémes sociaux virtuels, de facon
a faciliter la cocréation et la cognition distribuée en vue de développer de
meilleurs SSN.

Au chapitre 10, nous poursuivons la description opératoire du
design communautique, en suivant le cycle de vie des sept espaces de
design qui permettent, par itération, d'identifier les entités et les éléments
a modéliser et a instancier dans le SADC. On peut définir le SADC en tant
que réseau d’'innovation a code source ouvert ou de soutien au réseau des
usagers, ou des gestionnaires de communautés en ligne obtiennent les
outils d’aide au design de SSN. A long terme, il deviendra une plateforme
qui favorisera des alliances stratégiques entre les organisations qui visent
a offrir les conditions multimodales (humaines, financieres, sociales, infra-
structurelles et organisationnelles) pour soutenir la configuration rapide et
fluide de plateformes collaboratives utiles aux organisations et a la société.

Ainsi, le SADC qui sera implanté en ligne en 2013-2014 peut étre
défini, selon les travaux du LCA de I’Université du Québec a Montréal
(UQAM), comme un guide de «design communicationnel socialement
responsable », qui se concentre principalement sur la création d'un envi-
ronnement d’accompagnement pouvant guider divers types de design
participatif appropriés a I’établissement d’'une bonne gouvernance, d'une
appropriation des outils de créativité, d'une coopération soutenue et d'une
collaboration optimale, au moyen de différents supports technologiques
facilitant aux usagers et aux designers 1'autocréation de leur propre envi-
ronnement efficient et efficace de collaboration, adapté a leurs différentes
pratiques en ligne.

Cependant, nous devons garder a l’esprit que les SSN, qui sont ’apa-
nage du design communautique, sont des coalitions et des dynamiques
d’organisations a court terme plus ou moins bien adaptées a un environne-
ment de maturation et d’engagement collectif (environnement de regrou-
pement, d'incubation ou d’apprentissage) pour répondre a une occasion de
collaboration entre designers et usagers d'un environnement virtuel tout
en intégrant les compétences ou les compétences de base et les ressources
nécessaires pour atteindre, voire dépasser les cadres de qualité, les délais
et les cotits attendus par les usagers destinataires dont la coopération est
soutenue par les réseaux informatiques (Camarinha-Matos et Afsarmanesh,
2007). Toutefois, lorsqu’il est couronné de succes, le SSN peut étendre sa
durée de vie sur des années.
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Ce chapitre propose donc un canevas d’outils (une liste de vérifica-
tion comme premier stade de la science) composé d'un design socialement
responsable (design communautique), d'un modele de référence, d'un cadre
de gestion et d'une méthodologie d’instanciation, en tant qu’ensemble de
lignes directrices fournissant les moyens de supporter les processus et les
activités impliquées dans la création et le fonctionnement des environne-
ments virtuels nouveaux. La trousse de design communautique (le SADC)
vise a fournir aux initiateurs du design et aux gestionnaires une compré-
hension des exigences ainsi que des mécanismes de prévoyance quant a
la gestion des fonctionnalités a prendre en compte dans la coconstruction
des environnements virtuels et des SSN. Avec ce dixiéme chapitre, nous
bouclons ainsi la boucle itérative qui permet au SADC de donner toutes
les ressources en appui a la création des SSN, tout en étant 1'outil indis-
pensable pour actualiser la science de troisieme phase qu’est le design
communautique.

Notre conclusion n’en est pas vraiment une, car elle est plutot
consacrée a décrire un futur programme de recherche. L'imagination
ubiquitaire dans un monde de design complexe n’en est qu’a ses débuts.
La contribution concrete du MODS du design communautique, de ses sept
espaces itératifs de design et du 3MDAS dans l'appréhension et 'implanta-
tion de systemes sociaux virtuels reste encore a développer. Il nous faudra
plusieurs projets sociotechniques importants pour valider ses fondements,
ses théories, ses méthodologies et ses applications. Méme si nous croyons
que l'échafaudage conceptuel, le cadre de référence et les stratégies d’'ins-
tanciation présentés dans ce livre sont suffisants pour décrire plusieurs
systemes sociaux complexes d’'intérét pour notre société et pour en réaliser
la modélisation et le design, nous ne savons pas encore jusqu’a quel point
les sept espaces de design et les sept domaines de modélisation privilégiés
représentent une méthodologie de design appropriée au développement des
SSN, pas plus que nous ne connaissons leur effet de valorisation futur sur
notre société. Nous en appelons tout simplement a des études de plus en
plus nombreuses et a la création de programmes de recherche dynamiques
dans l'avenir.
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In an age of mass production when everything must be planned

and designed, design has become the most powerful tool with which man
shapes his tools and environments (and, by extension, society and himself).
This demands high social and moral responsibility from the designer.

It also demands greater understanding of the people by those

who practise design and more insight into the design process by the public.
Not a single volume on the responsibility of the designer,

no book on design that considers the public in this way,

has ever been published anywhere.

Victor PAPANEK

Dans ce chapitre, nous esquissons une recherche exploratoire sur la confi-
guration des savoirs scientifiques et les pratiques du design des systemes
sociaux virtuels, dans le contexte de I'innovation par le codesign sur
Internet. Afin de guider cette exploration a travers la jungle des domaines,
des concepts, des théories, des méthodologies et des applications, notre
équipe a eu recours principalement a un texte peu connu des communi-
cologues et des praticiens des sciences sociales, mais qui, a notre avis, est
essentiel pour la compréhension du fondement d'un domaine scientifique:
The Domain of Science Model, que John Nelson Warfield présente en 1986 et
qui inspirera plusieurs chercheurs importants dans le domaine du design
des systeémes sociaux.

Warfield a a coeur la création d’'une science du design générique
(1990) susceptible d’intégrer en son sein la gestion et le design collabora-
tif des systémes a grande échelle comme ceux que l’on retrouve dans les
réseaux collaboratifs interentreprises ou les communautés de pratiques
scientifiques transtrontialieres de 'Internet. Warfield (1986) estime que,
pour le meilleur ou pour le pire, nos sociétés ont accepté 1'idée des systemes
complexes a grande échelle. Si nous voulons relever le défi de les orienter
socialement et éthiquement, il nous appartient d’acquérir les compétences
nécessaires pour les gérer et les coordonner. Une excellente maniéere d'y
parvenir est d’apprendre a en faire le design. Dans le présent chapitre
et tout au long de ce livre, nous allons examiner les fondements d'une
science générique du design communautique, qui s’appuie sur cette idée
de grands systemes complexes, sous l'angle de plusieurs domaines dont
le design des systemes sociotechniques et le design des systemes sociaux
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comme base de construction des systemes sociaux virtuels. Le «codesign
en réseau collaboratif» (notre appellation générique pour désigner collec-
tivement le design collaboratif, le design interactif, le design participa-
tif, le design centré sur l'usager et, plus récemment, le design centré sur
I’humain) présente actuellement d’énormes difficultés de modélisation et
d’intégration des facteurs humains et technologiques qui submergent les
compétences des designers, tout en les menacant de perdre rapidement la
maitrise cognitive et pratique des systemes qu’ils contribuent a dévelop-
per. La mise sur pied d'une science générique du design communautique,
en tant que science appliquée du design des grands systémes sociotech-
niques qui naissent actuellement sur I'Internet, fondée sur les éléments
les plus importants des connaissances universelles et des connaissances
dans plusieurs domaines du design amassés, depuis des décennies, par ses
meilleurs praticiens, devient I'une des conditions de la mise en service des
designs pour le développement durable de ’humanité.

Toute 'ceuvre de Warfield peut nous aider a jeter les bases d'une
science générique et transdisciplinaire du design communautique et a
les articuler, de facon claire et simple, a travers les multiples ramifica-
tions d'une science des systemes complexes. Dans ses ouvrages, Warfield
explore les bases de la science selon 'attitude pragmatiste du grand philo-
sophe Charles Sanders Peirce. Ce faisant, il integre des dimensions qui
sont habituellement absentes de la philosophie des sciences et les articule
logiquement dans une «théorie de la science ». Indirectement, son effort
nous montre que sa conception de la science est plus adéquate que les
représentations traditionnelles.

Warfield définit a la fois les réles des langages-objets formels et
ceux des métalangages naturels. Comme nous le verrons, cela ouvre la
porte a la collaboration transdisciplinaire, par exemple entre les praticiens
de l'informatique et ceux des sciences sociales et communicationnelles.
A cet effet, Warfield développe d’importantes descriptions relationnelles de
réalités qualitatives et les incorpore dans une mathématique de dimensions
non numériques. Nous verrons au chapitre 4 que cette attitude est salu-
taire pour les chercheurs qui souhaitent intégrer de la rigueur dans leurs
analyses des phénomeénes sociaux complexes, méme s’ils ne possedent pas
le bagage théorique et pratique de la quantification propre aux sciences
pures et aux différentes sciences du génie. Warfield intégre donc ces mathé-
matiques qualitatives a des antécédents universels pour créer une «science
du design générique».

La philosophie peircienne qui influence Warfield au premier chef
incorpore le sujet connaissant dans la définition de la connaissance.
Warfield examine les boucles rétroactives entre 1’objet, le concept et le
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sujet, et pas seulement entre l'objet et le concept, ou entre le sujet et
I'objet. C’est a une conception exhaustive de la science qu’il nous convie.
Cette conception s'intéresse en premier lieu aux espaces vides laissés par
la science cartésienne conventionnelle, a 1'origine d’un cloisonnement
permanent entre le monde objectif, «ce qui est l1a dans la réalité», et le
monde subjectif des «univers cognitifs», qui les percoit et les explore.
Warfield décloisonne ’observateur et le monde objectif en intégrant la
notion de sujet connaissant. Il ne fait pas de distinction contrefactuelle
avec un «observateur cosmique désincarné», qui pourrait se prononcer
ex cathedra sur 1'objectivité d'un fait, la vérité ou la fausseté.

Dans cette tradition, Warfield est a I'avant-scene des questions soule-
vées par l'ontologie et I'épistémologie et des connexions communication-
nelles entre les fondements d'une science, la théorie, la méthodologie, les
applications et la gouvernance de projet. 1l parle expressément de I'impli-
cation de I'observateur «sujet connaissant» dans la production de réalités,
ainsi que de la nature psychosociale de la participation humaine a tous
les stades des activités et du processus de design. En ce sens, Warfield peut
nous aider a participer a la construction en cours de la «troisieme phase »
de la science. Les travaux de Kenneth Bausch (Bausch et Flanagan, 2012;
Flanagan et Bausch, 2011) et de Thomas R. Flanagan (Flanagan et al., 2012),
s'inspirant de Gérard de Zeeuw (1997), le tournant sémantique en design
(Krippendorft, 2007) et tout le courant actuel du design conversationnel
et dialogique en design, qui comprend notamment le management inter-
actif, la science du design dialogique et la perspective du langage/action,
représentent une maniere d’implanter la science de troisieme phase en tant
que moyen de comprendre et d’adapter les systémes sociaux complexes.
Voyons d’abord quelles étaient les phases précédentes.

Tres schématiquement, disons que de Zeeuw (1997) affirme que
dans la premiere phase de la science, il n'y a pas de séparation entre
I'observateur et l’objet. Toutefois, les connexions sont souvent si minces
que les postulats de séparation sont souvent justifiés et produisent tout
de méme des résultats valables. Dans la premiere phase, cette distancia-
tion du chercheur et de son objet s’applique spécialement a la physique,
a la chimie et a la biologie. Toujours selon de Zeeuw, dans la deuxieme
phase de la science, la reconnaissance d'un objet dépend du point de
vue de l'observateur. Cette deuxiéme phase est requise dans la physique
quantique, en médecine et, plus particulierement, en psychologie et dans
les sciences sociales. Les objets, dans la deuxieme phase de la science,
sont définis comme des regroupements de qualités définis en termes
d’écarts types par rapport a une médiane statistique. Les chercheurs en
sciences sociales font face a des problemes importants lorsqu’ils font des
recherches sur des systemes en évolution constante dans cette deuxieme
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phase. Argyris (1993a, 1993b) nous rappelle que, durant cette période,
les chercheurs font face au probleme de l'influence du sujet sur son
objet d’observation, probléeme qui peut contaminer toute une recherche.
L’'observation indépendante d’un observateur averti, selon les dires de
Merton, appréhende le monde en chaussant les lunettes de 1’'observateur
individuel. Dans la premiere phase, cette lentille est polie et son angle
de vue est aiguisé de facon a permettre a plusieurs chercheurs de voir un
objet de facon plus précise. Dans cette phase, un observateur immatériel et
le monde matériel sont compris en termes d’essences, c’est-a-dire qu’elle
correspond a la tendance naturelle qu’a I’humain de distinguer ce qui
constitue, d'un c6té, le monde extérieur, sa nature propre (I’observation
des choses extérieures) et son étre et, de 1'autre, la nature propre du sujet
cognitif qui la regarde.

Dans une large mesure, ces hypotheses ne posent aucun probléeme
pour les routines de la science dans les domaines de la physique, de la
chimie et de la biologie. Elles peuvent toutefois causer de la consternation
lorsque, dans une recherche approfondie, on découvre que «1’opposé
d'une vérité profonde est une vérité profonde égale » (Neils Bohr, cité par
Bausch et Flanagan, 2013). Dans la physique subatomique, par exemple,
un chercheur peut découvrir une particule s’il I’observe d’une certaine
facon, tandis qu'un autre y découvrira une ondulation s’il la regarde
autrement...

Dans le paradigme de la dissociation de I'observateur et de son
objet, on utilise également les lentilles d'un seul observateur, mais on
reconnait que ’observateur et son objet font partie d'un méme niveau
de réalité. La science de deuxieme phase continue a voir la réalité a
travers une seule paire de lunettes, tout en s’efforcant de fournir une
seule définition abstraite de son objet, tout en réalisant cependant que
ses définitions sont construites par l'observateur. La réalité ne se donne
pas a lire comme un texte. Durant cette phase, les scientifiques font
I’hypothese d'une pluralité d’observateurs individuels qui chaussent leurs
lunettes individuelles pour comprendre le monde et ses objets. Les efforts
consentis pour préciser l'orientation de n’importe quel type de lunettes
ou angle de vision et pour créer des définitions consensuelles peuvent
mener a des conflits de vision sur la «paire de lunettes» avec laquelle
on regarde le monde ainsi qu’a des désaccords sur la nature de 1’objet
a l’étude. Ces désaccords peuvent dans certains cas étre endigués ou
«maquillés » par un groupe relativement homogene de chercheurs qui ont
un programme de recherche commun et qui, éventuellement, ont recours
a des méthodes statistiques pour décrire les situations sociales ou cultu-
relles. Toutefois, ces désaccords peuvent devenir trés importants quand
des groupes hétérogenes de chercheurs aux programmes variés tentent



54

Design communautique appliqué aux systéemes sociaux numériques

de décrire les mondes sociaux et culturels. Ces difficultés associées a la
«vision du monde» et a I’angle de vue peuvent devenir insurmontables
si des experts tentent de résoudre des problemes ou d’intervenir dans le
changement organisationnel, social ou culturel.

De Zeeuw (1997) montre que, depuis plusieurs années, une troisieme
phase de la science propose une autre maniere de construire 1’'objet par le
dialogue et la conversation entre observateurs interdépendants. A mesure
que des observateurs partagent leurs perspectives (vision du monde, défini-
tion de l'objet, roles prescrits dans la recherche, dialogue transdisciplinaire),
ils construisent un contexte commun qui constitue I’objet de leurs délibé-
rations. C’est la méthode de la troisieme phase, utilisée par des chercheurs
comme Warfield (1999, 1990), Gibbons et al. (1994) et Nicolescu (1996).
Cette méthode valorise les visions empruntées a divers types de «lunettes »
et d’angles de vision afin de les utiliser dans la coconstruction de «lentilles
composées» qui sont partagées par une communauté épistémique au fur
et a mesure qu’elle mrit le partage de concepts pour examiner 1'objet qui
est au cceur de ses recherches. A travers ce métaregard, une communauté
de praticiens de diverses disciplines gagne une compréhension commune
d'une situation dans laquelle les praticiens sont immergés collectivement
pour prendre des décisions sur la maniere de 1’étudier ou d’y intervenir.
Nous ne sommes pas loin de définir ici la transdisciplinarité. Dans un tres
récent ouvrage collectif, Transdisciplinarity : Bridging Natural Science, Social
Science, Humanities and Engineering, publié a la mémoire de John Warfield
en 2011 avec des contributions d’auteurs comme Basarab Nicolescu, on
peut retrouver la définition suivante de la transdisciplinarité: «Elle a trait
a ce qui est entre les disciplines, au travers des disciplines et au-dela de
toutes les disciplines. Son objectif est de comprendre le monde présent,
dans lequel les impératifs concernent 1'unité des connaissances» (Nicolescu,
2010, p. 26; traduction libre).

La science de troisieme phase épouse ainsi les principes profonds de
la transdisciplinarité en cherchant et en respectant des cadres de référence
afin d’effectuer des observations a partir d'une pluralité de points de vue
et d’observateurs pour mieux comprendre le contexte inclusif d'un objet.
Le langage ou les langages spécialisés qui servent a déterminer I’«objet de
discussion » sont établis au cours de l'interaction des observateurs impli-
qués. La science de troisieme phase négocie spécifiquement les modalités
des comportements et du changement social, telles que l'autoorganisation
des activités des groupes par l'action sociale et le changement social inten-
tionnel. La science de troisieme phase en tant que telle n’essaie pas de
donner au chercheur un surcroit de controle sur les dimensions humaines;
elle ne manipule pas ses usagers, pas plus qu’elle ne tente d’antagoniser
les attitudes des participants. Selon de Zeeuw (1997), elle permet a tous de
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répondre aux demandes des personnes et des communautés qui agissent
comme usagers interactifs dans une situation donnée (par exemple un
diagnostic dans une situation de design social). Elle leur permet d’apprendre
collectivement, socialement et systématiquement et de développer les
ressources requises pour améliorer leur propre développement. Cette tache
commune, cette socioconstruction de 1'objet et des mondes a construire,
n’est pas une tache que l'on peut effectuer adéquatement par une étude
documentaire sur un sujet, tout exhaustive soit-elle.

La science du design générique favorisée par Warfield s’aligne bien
sur le design des systémes sociaux initié par Churchman (1974, 1971), par
Banathy (1996) et par Checkland et Banathy (2005, 2000), ainsi qu’avec
les différents modes dialogiques qui 'accompagnent (Christakis et Bausch,
2006; Christakis, 2005; Christakis et Harris, 2004 ; Judge, 2008a, 2007,
1995; Jenlink, 2009, 2006, 2004 ; Jenlink et Banathy, 2008; A. Laszlo,
K.C. Laszlo et Dunsky, 2010; K.C. Laszlo et A. Laszlo, 2007, 2004). Ces
approches systémiques de la conception (Simon, 1974, 1969, 1960) nous
montrent plusieurs manieres d’assurer la coconstruction et le codesign
de problématiques sociocommunicationnelles complexes selon plusieurs
points de vue différents. Cette science, beaucoup plus articulée philosophi-
quement que les définitions contemporaines de la pensée du design (design
thinking), se construit sur la base d'une attitude inclusive, d'une culture
du design qui propose un langage descriptif et normatif et qui s’aligne sur
différentes situations de design et de changement social. Elle prescrit les
étapes et les phases nécessaires pour développer les objets multimodaux
et multiaspectuels qui sont le propos de ce présent livre. Ces processus
d’analyse, de synthese, de design, d’'intervention et d'implantation incluent
non seulement les usagers d'un systéme, mais toutes les parties prenantes
qui s’appuient sur leur langage propre et pas seulement sur les langages
experts propres aux sciences pures, a leurs «lois» et a leurs «faits objectifs ».
Comment? Revenons aux travaux de Warfield.

Dans la science du design générique, il est important de regarder de
facon critique les questions d’ontologie, d’épistémologie, de méthodologie
et de communication. Si ces idées que nous défendons dans nos cours de
méthodologie depuis plusieurs années étaient minutieusement appliquées
dans les sciences de l'information et de la communication, tout comme
d’ailleurs dans les autres sciences humaines et sociales, elles contribueraient
a atténuer une profonde incompréhension et a augmenter la capacité de
réfléchir en fonction de modeles et de leurs fondements. Une application
minutieuse et plus généralisée de ces sciences pourrait contribuer a montrer
qu’il n’est pas nécessaire de quantifier les sciences sociales et communi-
cationnelles pour qu’elles soient rigoureuses, non plus que de quantifier
la construction des systemes d’information (médias sociaux, plateformes
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collaboratives, portail de services, intranet d’entreprises) pour qu’elle existe
ou qu’elle implante de nouveaux systémes. Au contraire, comme ’affirme
Warfield, méme si I’«approche scientifique » exige de la précision, elle
n’exige pas nécessairement de quantification. Ce fait a une importance
majeure pour la pratique des nombreuses sciences sociales et humaines qui
ont essayé d’émuler les modes d’observation des premieres phases de la
science, avec des ratés épistémologiques substantiels, et qui peuvent désor-
mais, grace aux langages naturels, définir et positionner un objet dans un
espace d’analyse et de raisonnement non mathématique, sans compter que
les chercheurs en sciences sociales n’ont jamais vraiment possédé les bases
mathématiques nécessaires a 1'élaboration de problématiques quantifiables.
Ceci semble a priori une barriere épistémologique infranchissable dans
les premiere et deuxieme phases de la science. Ce n’est pas le cas dans la
troisieme phase, ot, méme si la force de la quantification reste appropriée
a de nombreuses situations, le travail transdisciplinaire peut combler ces
lacunes par de nombreuses expertises qui articulent de facon nouvelle les
sciences pures (hard science) et les sciences sociales (soft science).

En effet, les sciences sociales et communicationnelles se sont privées
de la notion d’espace utilisée dans les sciences pures, sauf peut-étre sous
forme de métaphore, a I'exception de certains chercheurs comme Abraham
Moles, qui a su nous en montrer les avantages dans sa Psychosociologie de
I’espace (Moles et Rohmer, 1998). Elles ont été freinées par la convention
selon laquelle la notion d’espace (au sens mathématique) doit étre quan-
tifiable. Parce que ces sciences font face a des réalités qui sont rarement
quantifiables dans leurs caractéristiques fondamentales, elles se sont privées
de l'idée évidente du pouvoir organisant du «concept d’espace ». La notion
d’espace comporte une généralité d’usage allant bien au-dela de l'idée de
dimension. Warfield (1986) nous dit qu’elle définit une série de relations en
référence a un espace imaginé qui les integre. Un espace (de raisonnement)
comprend toutes les composantes d'un domaine (par exemple les roles des
acteurs, les fonctionnalités des technologies en usage, les caractéristiques
et les propriétés d'un systéme sociotechnique). L'espace est une relation
universelle, qui comprend toutes les relations possibles entre les entités ou
éléments qui s’y retrouvent. Dans cet espace, il n’est pas nécessaire que les
relations entre éléments soient quantifiables pour qu’elles fournissent des
arrangements explicites entre ces éléments. La conclusion a tirer de ces
courtes définitions, qui demanderaient tout un développement, est que
dans les sciences sociales et communicationnelles, la série des aspects, des
dimensions et des éléments d’un domaine, leurs relations et leurs interac-
tions ne requierent pas d’éléments quantifiables pour étre appréhendées
dans leur complexité.
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Warfield et Christakis (1987) démontrent par exemple que la quan-
tification du concept de dimensions n’est pas une condition nécessaire de
son usage. Depuis vingt-cinq ans, nous enseignons aux étudiants que le
concept de dimension, introduit dans les sciences sociales par des cher-
cheurs comme Katz et Lazarsfeld (2006), Lazarsfeld et Merton (1971), Moles
(1990), et Moles (1988), constitue I'un des apports majeurs des sciences
pures aux sciences sociales. L'analyse conceptuelle ainsi que la décom-
position des concepts en variables, états, attributs, propriétés, facteurs et
indicateurs nous ont montré la prodigieuse portée de ce qu'il est convenu
d’appeler I'opérationnalisation des concepts dans la recherche en commu-
nication sociale (I'analyse et I'articulation conceptuelles). En décomposant
les concepts en dimensions quantitatives (les caractéristiques socio-
démographiques, par exemple) et en dimensions qualitatives (la relation
entre appropriation sociale des technologies et qualité de vie), nous nous
donnons la possibilité concrete de discuter des relations systématiques
entre concepts ou composantes d'un systeme sociotechnique sans avoir
recours aux mathématiques. Cette définition de la dimensionnalité dans
un espace de raisonnement qualitatif transcende les interprétations réduc-
tionnistes classiques de la notion d’espace. Elle nous permet d’'étendre
l"utilisation du concept d’espace et de dimensions qualitatives a des classes
de situations beaucoup plus larges. Nous verrons, dans différents chapitres
consacrés a la méthodologie, que ces concepts nous ont permis d’adopter
une attitude pluriméthodologique (méthodes mixtes) et que toute la stra-
tégie d’instanciation du design communautique des organisations et des
systemes sociaux virtuels peut en bénéficier largement grace a la méthodo-
logie des matrices de découvertes. Nous verrons également que le processus
de création de ces dimensions, comme dans le domaine de 1'alignement
entre les outils collaboratifs et les besoins d'une communauté, peut par la
suite étre informatisé, puis utilisé dans la modélisation de systémes socio-
techniques complexes a grande échelle. Les listes de dimensions et d’élé-
ments a prendre en compte peuvent étre dressées par des chercheurs en
sciences sociales et leurs étudiants. Ces intervenants peuvent répondre a des
questions importantes sur les contenus d'une dimension, les documenter,
les classifier (par exemple, le role des diverses parties prenantes d'un projet
d’innovation et les relations avec d’autres domaines, notamment les outils
collaboratifs qu’ils souhaitent s’approprier). Une fois les dimensions et les
domaines recensés par ces membres non spécialistes de I'informatique ou
des mathématiques, des informaticiens peuvent les transformer en algo-
rithme de programmation, les traiter de maniere a les organiser dans des
outils de modélisation et de visualisation facilitant la compréhension des
diverses propriétés évolutives d'un systéme social complexe.
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Ce qu’il importe de comprendre ici, pour 1'établissement des bases
conceptuelles et méthodologiques du design communautique, c’est qu'une
dimension est un terme technique qui renvoie au «langage naturel et
spécialisé» des sciences sociales et communicationnelles et a leurs aspects
qualitatifs. Comme nous le verrons dans la stratégie d’instanciation du
design communautique ot nous devons accomplir les taches d’établis-
sement et d’arrangement des différentes composantes reliées aux grands
domaines a modéliser et a comprendre (rOles, fonctionnalités, sociotechno-
logies), les notions d’espace et de dimensions peuvent nous aider a détermi-
ner les relations entre les caractéristiques d'une communauté de pratique:
«A est dans la méme catégorie que B», «A est influencé par B »,
«A et B sont en interdépendance réciproque», «A est en conflit avec B»,
«A doit précéder B temporellement », etc.

Dans cet esprit d’imagination théorique (Weick, 1995; Weick,
Sutcliffe et Obstfeld, 2005) visant la représentation qualitative des divers
domaines du design au moyen du raisonnement par relations, Warfield
distingue quatre antécédents universels d'une science du design: l'étre
humain, le langage, le raisonnement par les relations, les modes de repré-
sentation archivistiques. En développant ces concepts et en les reliant les
uns aux autres, il nous fournit le contexte essentiel qui comble les lacunes
de plusieurs sciences, dont les sciences appliquées des systemes d’informa-
tion et de communication, et celles des grands systemes sociotechniques
développés en réseau collaboratif sur I'Internet. Warfield relie ces antécé-
dents a la «Partition cosmique» de Pierce: «la Bibliotheéque, le Phanéron
(ou Phénomene), le Résidu» (Library, Phaneron, and Residue). 11 arrive ainsi
a proposer une base fondamentale aux «sciences du design », qui doivent
composer avec les nombreux aspects des systéemes sociaux, dont le design
des systemes sociaux virtuels, que nous définissons tout au long de cet
ouvrage. Ainsi, selon cette approche scientifique, nous devons «observer »,
«inférer», «implanter» et «archiver ».

La Bibliotheque de la Partition cosmique est I'intégration de toutes
les informations contenues dans les médias humains. Le Phanéron est
la totalité des idées qui existent dans l’esprit des gens. Le Résidu repré-
sente le reste de l'univers apres qu’on en a soustrait les éléments contenus
dans la Bibliotheque et le Phanéron. Le processus de la science consiste
a transformer les éléments du Résidu dans les entités représentées par la
Bibliotheque et le Phanéron, a les recycler et a en examiner les résultats
de maniere évolutive. La science du design, ou «les sciences du design »,
jongle avec l'usage et la transformation qui proviennent du Résidu et du
Phanéron, par 'entremise de médias variés, dans les spectres de la théorie,
de la méthodologie, de la technologie et de la gestion. Traditionnelle-
ment, d’apres les syntheses disciplinaires que nous avons faites depuis cinq
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ou six ans, le design compose avec un contexte, une situation, des connais-
sances sur les objectifs et les intentions et un processus de design (voir le
chapitre 4). Avec l'explosion médiatique actuelle et la prolifération des
bases de données dans tous les secteurs de la vie humaine, couplées avec
les activités de design des systemes a grande échelle et des systémes socio-
culturels de communautés virtuelles transfrontieres, nous devons prendre
en compte au moins six autres dimensions: 1) les normes comportemen-
tales; 2) les pratiques exemplaires et les lecons apprises lors des échecs de
nos systemes; 3) les apprentissages reliés aux limitations humaines dans la
maitrise de la complexité; 4) les connaissances sur les intentions de design
de plusieurs parties prenantes; S) le processus de design; 6) le contexte.
Tout le propos de notre effort théorique et pratique réside dans la prise en
compte la plus approfondie possible de ces dimensions, dont la priorisa-
tion dans nos architectures et nos infrastructures nous permettra d’éviter
certains désastres reliés a des problématiques mal définies et d’éliminer en
grande partie des obstacles jusqu’ici considérés insurmontables.

1.1. L’ETRE HUMAIN

Le premier des antécédents universels est 1’étre humain. Parce que la parti-
cipation humaine est omniprésente dans la gestion des connaissances et le
design communautique, la nature de la participation devrait étre explicite a
tous les stades de la science en construction: dans ses fondements, ses hypo-
théses, ses théories, la sélection des criteres de construction et d’évaluation,
la méthodologie, les roles, les environnements. Pour ce faire, I'information
pertinente et appropriée a chaque contexte de design doit provenir des
sciences sociales et communicationnelles ainsi que de la philosophie.

Les recherches que nous menons depuis plusieurs années nous
montrent que les gens approchent le comportement des communautés
selon deux orientations: les activités et les émotions. Dans les groupes
et les communautés non organisés, le comportement est pertinemment
organisé par les verbes suivants: former, lancer des idées (brainstorm),
réguler, performer, des taches qui, bien qu’intéressantes, ne peuvent pas
a elles seules assurer totalement les activités a accomplir. Souvent, les
communautés de pratique réalisent des consensus simulés que les psycho-
logues sociaux ont bien nommés la « pensée de groupe » (groupthink),
dans lesquels les membres d’un groupe de travail ou d'une communauté
de pratique prennent des décisions sans méme avoir acces a une infor-
mation substantielle. De facon générale, tous les groupes connaissent
des problemes de communication, d’évaluation, de contro6le, de prise
de décision, de réduction des tensions, d’équité transactionnelle, de
consolidation, de maturation du leadership. Comme nous le rappelle
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John Warfield, «l'incroyable est normal, le bizarre est la norme sociale,
et ce qu’on pourrait raisonnablement attendre d'une société qui adhere a
un comportement raisonnable est anormal a chaque fois que les grands
systemes sont impliqués » (Warfield, 1986, p. 51; traduction libre).

Selon Warfield, les comportements bizarres des groupes sociaux ont
pour origine nos mondes virtuels (en référence a la cognition plutot qu’au
cyberespace). Un monde virtuel est inaccessible a celui qui le possede, en
ce sens qu'il constitue une sorte d'inébranlable surcharge cognitive (selon
I'expression de Pierce, cité par Bausch, 2001) que l'individu traine avec
lui dans toutes les expériences de sa vie. C’est comme si dans ce monde
virtuel de chaque individu, il pouvait résider des composantes de valeurs
(de vision du monde?) propres a n'importe quelle situation de design, qui
peuvent impliquer la personne d'une maniere ou d'une autre; de méme,
chaque individu transporte avec lui, dans ce méme contenant, des compo-
santes que représente le monde virtuel et qui, de la méme facon, peuvent
étre nuisibles a la méme situation de design. C’est pourquoi, au-dela des
prismes perceptuels reliés aux expertises couplées a ce phénomene des
mondes virtuels, il est important d’avoir des membres qui représentent un
large éventail de disciplines, de connaissances, de tempéraments, d'inté-
réts, d’attitudes générales envers le monde, de compétences, de capacités
opérationnelles, etc.

Une autre dimension treés importante pour la compréhension des
situations de design complexe est notre faible capacité a développer des
patterns logiques approfondis. Cette faible aptitude est un aspect bien
mis en évidence par un des fondateurs des sciences de la conception,
Herbert Simon (1974, 1969, 1960). Elle se définit par «une rationalité
limitée a maitriser la complexité» ou se traduit par notre incapacité
de comprendre un projet complexe ou une situation de design dans
toutes ses interrelations. Au chapitre 8, nous présentons la méthode des
matrices de découvertes, qui permet de réduire les situations complexes
en leurs composantes les plus significatives pour les parties prenantes
d’un projet. L'aspect clé a prendre en compte est notre incompétence
humaine a retenir davantage qu’environ huit items dans notre mémoire
a court terme. Autrement dit, nous ne pouvons pas raisonner adéqua-
tement et simultanément sur les interactions entre plus qu'un petit
nombre de dimensions et de facteurs. Pour cette raison, les systémes
sociaux en ligne comme les portails d’entreprise, les communautés de
pratiques et les laboratoires vivants (living labs) doivent étre modularisés
de facon a composer avec cette limitation cognitive des communautés
réelles et virtuelles dans I’appréhension des structures et du processus de
design. Notre équipe a défini un grand nombre de concepts de design
(contexte de design, sociotechnologies, processus de design) et les a
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réduits a quelques définitions jugées essentielles a la prise de décision
pour le design des grands systemes complexes. Ces grandes dimen-
sions représentent des domaines essentiels a modéliser par exemple dans
les taches consistant a aligner des outils de design et de modélisation
avec les activités de design a accomplir pour batir des systémes sociaux
virtuels comprenant des dimensions tres grandes et nombreuses. En
pratique, chaque dimension ou module relié au probleme comprend au
plus trois éléments interactifs; ces trois éléments comprennent a leur
tour quatre combinaisons, ce qui donne une somme de sept éléments
et combinaisons.

1.2. LE LANGAGE ET LES MODES DE DIALOGUE

Le deuxiéme antécédent universel est le langage. Nous employons divers
langages dans notre vie quotidienne. Il existe aussi des langages experts,
comme ceux de I'informatique, et les langages spécialisés des disciplines,
qui facilitent la synergie des opérations entre les humains et les outils
informatiques. On appelle «langages objets» les langages spécifiquement
dédiés a I'informatique. Les «langages aspects» sont les langages interdisci-
plinaires qui rendent compte de divers aspects du monde (cognitif, social,
culturel) et qui servent a la configuration transdisciplinaire de toutes les
dimensions retenues par une communauté pour construire son SSN et sa
communauté virtuelle. Ainsi, la programmation du design communau-
tique devient la configuration de modules technologiques d'un SSN par
les langages orientés vers les aspects. Par exemple, I'esthétique, I'éthique et
I'ergonomie cognitive renvoient a des visions du monde et des pratiques
comportant leurs propres langages. C’est pourquoi nous devons construire
des métalangages pour parler de ces langages locaux spécialisés. Les langages
objets ne peuvent fournir leur propre métalangage pour en parler, nous
dit Godel. C’est pourquoi nous devons combiner les langages objets, les
langages experts de l'informatique, avec le langage naturel qui lui sert de
métalangage. Cela ne signifie pas que nous devions employer le langage
commun. Tout notre effort des deux dernieéres années a porté, entre autres,
sur 'utilisation du langage, des ontologies de domaine et des glossaires
pour préciser le champ de théorisation et d’application du design commu-
nautique. En fait, nous devons avoir conscience qu'une bonne science et
un bon design réalisé en collaboration transdisciplinaire requiérent des
langages objets méticuleux, expliqués et négociés par la communication en
langage naturel. Le grand physicien théorique David Bohm (1996, 1965),
professeur émérite a I'Université de Londres bien connu pour ses travaux
de physique, s’est aussi intéressé profondément au role du langage et du
dialogue dans I’évolution de la société. Il décrit le processus de dialogue
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comme un systeme de communication qui a le potentiel d’apporter de
nouvelles visions du monde. Anthony Judge (2008a, 2007, 1995) a consa-
cré une grande partie de sa vie a étudier la maniere dont différents modes
de dialogue pouvaient contribuer a instaurer la paix dans le monde et la
facon de participer a ces modes. Ses travaux montrent qu’il devient de plus
en plus nécessaire de construire des visions communes du monde tout en
maitrisant mieux, cognitivement et socialement, les grandes probléma-
tiques reliées au développement durable et a la gouvernance globale soute-
nus par la technologie. 11 est également important de pouvoir présenter des
projets motivants a ses collegues. Ceci se fait par la parole et le langage.
Tout en gardant a l'esprit I'immense réle que sont appelées a jouer la faci-
litation et 'animation culturelle dans la mondialisation et le design des
plateformes de médias sociaux, rappelons que la communication sociale et
publique se mettra aux avant-postes de la socioconstruction de nouveaux
modes de gouvernance collaborative au cours des prochaines années. Nous
y reviendrons dans les chapitres subséquents.

Pour le moment, qu'il suffise de rappeler qu’en plus du langage
oral et de la prose écrite, nous possédons d’autres types de langage de base
qui sont nécessaires a la science du design communautique: les mathé-
matiques, la diagrammatique et 'animation. La prose est linéaire dans
son émission et sa réception. Elle est nécessaire pour mettre les idées en
ordre, mais souvent déficiente a proposer pédagogiquement de nouvelles
formes dans le monde. L’animation présente des formes signifiantes en
combinant l'image et le texte. Elle peut utiliser toutes sortes de langages,
ce qui nécessite la compréhension de la grammaire générative de 1'image
fonctionnelle (Moles, 1990; Moles et Rohmer, 1998, 1986): musiques,
sons, vidéos schématiques, dessins animés, dessins, symboles. La mathé-
matique produit des formes en condensant la prose des langages formels
ou des signes du langage naturel en algorithmes de programmation qui
traduisent les représentations et les intentions des projets de design des
humains. Une illustration de la possibilité d'utiliser divers langages dans
la programmation d’une plateforme réseautique de cyberapprentissage
(e-learning) basée sur l'animation, sera présentée au chapitre 4 quand nous
décrirons en détail notre modéle de design CAPACITES et le modéle de
I’étoile communicationnelle sémiopragmatique.

La diagrammatique (mode graphique) que le design communau-
tique utilise dans les matrices de découvertes (chapitre 8) présente une sorte
de paysage descriptif de l’«action communicationnelle » dans les activités
de design. Ces matrices d’exploration en modélisation et design tentent
de réduire la complexité des situations de design en faisant appel a 'ceil et
aux capacités humaines de visualisation pour apprécier les relations structu-
relles implicites entre, par exemple, les architectures de plateformes sociales
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choisies et les activités de design a accomplir. Etant donné notre rationalité
limitée dans l'appréhension individuelle et collective des systemes sociaux
complexes, la diagrammatique et les graphiques, largement utilisés habituel-
lement dans nos travaux et dans le présent ouvrage, sont nécessaires pour
aider les personnes et les communautés a comprendre les systémes sociaux
et les organisations virtuelles complexes en réseau. Dans la science naissante
du «design communautique », les intentions de design font surtout appel
a une combinaison de graphiques et de prose, mais la production et la
configuration des médias sociaux et des plateformes collaboratives néces-
sitent la collaboration des analystes et intégrateurs informatiques qui, eux,
maitrisent bien la programmation, la quantification et les mathématiques.

Un bon langage hybride comme la « programmation orientée vers
les aspects » proposée au chapitre 8, qui peut combiner les langages objets
de I'informatique, une prose précise provenant des sciences sociales et
communicationnelles, des représentations graphiques et des animations
bien scénarisées, peut sans doute contribuer a exprimer les relations systé-
miques et organisationnelles complexes lors de la construction des systemes
sociaux virtuels de l'avenir. Tous ces langages spécialisés peuvent étre
consolidés a 'aide du dialogue et du langage naturel. Un glossaire et un
usage éclairé de divers modes de dialogue doivent faire partie intégrante de
tout programme de recherche sur les interfaces humain-ordinateur (travail
d’équipe assisté par ordinateur, communication médiatisée par ordinateur)
qui visent a rendre possible le design sociotechnique des systémes a grande
échelle. La méthodologie que nous présenterons au chapitre 7, la défini-
tion des concepts, de méme que les langages hybrides multiaspects que
nous suggérons pour décrire les propriétés et les attributs représentent, a
notre avis, un important effort dans ce sens. Ces efforts descriptifs visent a
prendre de front les difficultés liées a notre rationalité limitée, en cherchant
a nous aider dans la maitrise cognitive des systémes sociaux complexes, en
rendant ces systemes faisables et modélisables visuellement, et en valorisant
une «transparence référentielle » dans la description rigoureuse du processus
de design communautique (chapitre 9, section 9.2.6). Le langage hybride
multiaspects produit pour accompagner la science du design communau-
tique est appelé «systeme intégré de dialogue multimodal et de langages
multiaspects ».

1.3. LE RAISONNEMENT A TRAVERS LES RELATIONS

Le troisieme antécédent universel est le raisonnement a travers les rela-
tions. Cette découverte reliée a la complexité des résultats qualitatifs et
quantitatifs de notre recherche est associée a 'extension de la philosophie
analytique faite par Warfield. Nous verrons que ce type de raisonnement
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ne nous oblige pas nécessairement a quantifier les phénomenes de design
et qu'il inspire les deux chapitres que nous consacrons a l'instanciation du
design communautique a 'aide des matrices de découvertes et d’aligne-
ment stratégique des divers domaines du design, de leurs composantes et
de leurs propriétés. Warfield (1986) examine les thématiques analytiques
suivantes: les types d’inférence et leurs rdles respectifs dans le raisonne-
ment; les types de patterns logiques; la génération des relations; certaines
métriques structurelles.

Charles S. Peirce (1935), dans ses travaux sur les graphes existentiels
ou conceptuels, distingue quatre sortes d’inférence: le jugement percep-
tuel, 'abduction, l'induction, la déduction. Le jugement perceptuel est
un processus cognitif interne qui interprete les sensations pour les trans-
former en perceptions; il fournit la plus grande partie du monde virtuel
individuel. Selon les mots mémes de Peirce, I'abduction est le processus
par lequel nos intuitions accomplissent toutes sortes de formes de théories,
de conjectures, d’hypotheses et d’explications sur le monde. Selon nous,
c’est le processus fondamental de I'imagination de structures nouvelles, de
phénomenes ou d’événements qui n’existent pas encore dans le monde.
Nous dirions qu’il est une des grandes sources de créativité de I'étre humain
aux prises avec 'imagination des systémes sociaux de l’avenir. C’est un
processus qui, apres 'analyse de nouvelles idées reliées a des phénomenes,
contribue a les synthétiser et a les verser dans le monde virtuel. L'induc-
tion interagit au sein de ’abduction pour tester les nouvelles idées sur la
base de l'empirisme, de ’expérience, de 1'observation sur le terrain. La
déduction utilise des éléments intuitifs de 'abduction comme hypotheses
de recherche pour engendrer un systeme logique d’inférences a travers
un raisonnement formel ou semi-formel. En utilisant les inférences, une
communauté de pratique ou de scientifiques tendra a la fois vers le doute
et la remise en question, vers la confirmation et la croyance.

Les modeles de la logique mathématique transigent avec les patterns
de relations qui existent au sein de concepts génériques définis explicite-
ment. La logique qualitative négocie les patterns de relations existant au
sein de concepts «flous ou imprécis» qu’on retrouve dans la méthodologie
d’'une science incertaine, que nous développons dans le contexte de la
science du design communautique. Remarquons au passage qu’a travers
ce point de vue qui discrimine les connaissances exactes et incertaines,
on peut se demander si les sciences sociales et communicationnelles ne
seraient pas finalement plus avancées que les sciences exactes, du fait
qu’elles sont précisément capables d’intégrer fort concretement le vague,
le semi-formel et les problémes imprécis reliés a la création, au design
et aux sciences appliquées qui s’intéressent aux problemes vagues. Un
véritable effort de décomposition du sujet traité dans ce livre, d’abord en
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une vaste méthodologie d’analyse et de design des systéemes sociaux, puis
en exemples de méthodologies sectorielles a la création scientifique dans
le travail quotidien du chercheur ou du designer (théorie de l'activité,
architecture technologique, organisationnelle et sociale, design conver-
sationnel, questionnaire, groupe de discussion, dialogue) propose ni plus
ni moins qu'une méthodologie de ’esprit créateur et de I'imagination
sociologique massive dans les communautés d’innovation ouvertes.

Contrairement au processus de découverte individuel ou a I'inven-
tion du génie solitaire, 1'«innovation variationnelle » repose sur des combi-
naisons et des alignements de relations logiques et de choix optionnels
a partir de regles de design déja connues ou d’éléments définis par leurs
propriétés et attributs: les méthodologies du design communautique pour-
ront fort bien étre utilisées au cours des prochaines années par des groupes
d’experts transdisciplinaires et de non-initiés de la société civile et par des
groupes d'usagers de I'innovation ouverte, voire pour l'entrée des données
dans un logiciel de modélisation comme Stella, dans la mesure ou 1’analyse
des composantes de l'architecture et du processus de design sont connues,
ce qui en fait un cas d’intelligence collective artificielle au service de la
communauté.

La logique nous aide donc a contourner les limitations de la
mémoire humaine. Son succes passe cependant par la bonne conduite
d’opérations spécifiques. Quand elle est bien manipulée, elle peut générer
des structures d'une logique profonde et étendue aux nombreux domaines
de design décrits par un chercheur ou une équipe, qui permettent de rendre
transparentes les relations existant au sein d’un systéme social virtuel.

La logique et les mathématiques sont deux types exemplaires de
structures méthodologiques transparentes. La mathématique a pour elle
la précision acceptée universellement. Toutefois, la «logique floue», celle
que nous employons dans les présents travaux en design communautique,
compose le plus souvent avec des qualités et des valeurs qui ne sont pas
numériquement quantifiables. Pour cette raison, le design communautique
s’accompagne rigoureusement d’une logique qui s’appuie sur la séman-
tique, la sémiotique, la précision pragmatique et la rétroaction évaluative
de l'action.

Les précisions sémantiques (Krippendorft, 2007) requierent des défi-
nitions. C’est pourquoi nous publierons prochainement un dictionnaire
terminologique en appui au présent ouvrage. Ce n’est que le début de
notre effort de description des structures et des processus de design. Cette
tache peut étre accomplie de quatre manieres: «nommer », «extensionner »,
«intensionner », «relier». «Nommer » est une simple opération avec laquelle
nous sommes tous familiers; c’est la forme de définition la plus élémentaire.



66

Design communautique appliqué aux systéemes sociaux numériques

«Extensionner» consiste a définir un nom de classe en termes d’exemples
a l'intérieur d'une classe; par exemple, la classification des especes canines
comprend plusieurs races de chiens. «Intensionner » correspond au mode
classique de définition, qui vise a définir le concept selon les proprié-
tés (attributs) qui semblent en faire partie intégrante. C’est ce que nous
ferons au chapitre 7 en définissant les différents concepts appartenant a
divers aspects dont nous tentons d’esquisser les propriétés. Pour définir
un concept ou une classe par des «relations», on tente de décrire ses liens
avec les autres facteurs, que ce soit de facon opérationnelle, conceptuelle,
antithétique, par inclusion ou exclusion, par relations hiérarchiques ou
systémiques ou par relations de priorité, entre autres exemples. Toutes ces
facons de procéder laissent une place au dialogue et a la discussion. Par
la suite, on peut examiner I’environnement, le contexte ou la situation,
ou encore fournir une carte conceptuelle du processus relationnel qui le
définit. Ce processus comporte plusieurs stades.

Pour produire une cartographie adéquate des relations, il faut définir
a la fois les types de relations et leur extension (prolongement analytique).
Pour y arriver, nous devons définir a la fois les termes «rapport» (parenté
entre concepts) et «relation» (leur nature). Par exemple, il y a un rapport
de parenté entre deux concepts appartenant a une méme classe. Warfield
utilise le terme «rapport» pour représenter un concept interprétatif a partir
du langage de tous les jours, un peu a I'image des idées du langage du
«monde vécu» (lifeworld) de Habermas (1984, 1973), qui exprime les liens
entre deux entités (éléments ayant chacun ses composantes et ses proprié-
tés). Le terme «relation» n’est pas exclusivement réservé a des concepts
plus formels comme ceux des mathématiques. Les interrelations et asso-
ciations entre ces deux concepts sont rarement prises en compte. On ne
peut présumer que les relations logiques modelent les rapports. Dans le
design communautique des systémes sociaux complexes, chaque associa-
tion conceptuelle, les bases logiques et la mission implicite doivent étre
envisagées collectivement et ouvertement pour vaincre les subjectivités
locales et tendre non pas vers une objectivité jamais atteinte, mais vers un
cadrage et un échafaudage référentiel satisfaisant pour une communauté
de pratique donnée.

Warfield distingue six grandes catégories de rapports interprétatifs,
que nous aurions avantage a considérer dans nos analyses du contexte et
des processus de design des SSN: le rapport définitif, le rapport comparatif,
le rapport d’influence, le rapport temporel, le rapport spatial, le rapport
mathématique. Dans un rapport définitif, I'entité A est une constituante
ou une composante de B; ce rapport est exprimé en des termes comme
«inclut», «implique», «comprend » ou «est dans la méme catégorie que...».
Un rapport comparatif évalue les relations entre les entités A et B sur la
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base de «terrains communs» comme «est plus grand que...», «est préfé-
rable a...», «a une plus grande priorité que...» ou «doit primer sur...». Un
rapport d’'influence décrit en quoi B est affecté par A. En d’autres mots,
il décrit la maniere dont A cause B, 'aggrave, I’augmente, le valorise, le
diminue, le soutient ou lui est relié. Un rapport temporel indique si A arrive
avant B, s'il le préceéde ou le suit dans le temps, s’il requiert plus de temps
que l'autre. Un rapport spatial dénote une position relative: au-dessus ou
au-dessous, a travers un plan, en 2D ou 3D, de gauche a droite, vers l'est
ou l'ouest, la fagcon de cartographier I'élément, sa position séquentielle sur
un schéma, la facon de le lire. Un rapport mathématique s’exprime par un
symbolisme reflétant si 'une ou l'autre condition logique impliquant A
et B est présente, ou si une représentation mathématique de A ou B peut
étre exécutée, par exemple «A est le carré de B» ou «A est fonction de B ».
Un rapport mathématique peut étre exprimé dans des termes tels que:
«A est fonction de B», «A affecte la probabilité d’occurrence de B», «est
exécutable ou traduisible en algorithme dans un logiciel ou un serveur»,
«est disjoint» ou «est concomitant».

Contrairement aux rapports entre entités, qui sont en pratique
peu nombreux, les éléments ou entités susceptibles d’interagir dans
un systeme social sont innombrables. C’est a ce phénomene que notre
équipe a fait face en voulant définir et décrire les éléments et les compo-
santes de la structure et des processus du design communautique des
systemes sociaux virtuels (chapitre 5). Devant cette situation «normale
en sciences sociales », nous avons jugé approprié de nous concentrer sur
les rapports que notre intuition considérait les plus importants et que
nous pouvions le mieux saisir a priori pour la construction du Colab. 11
ne sert a rien de trop se concentrer sur des rapports entre éléments qui
ne sont pas évidents et dont nous n’avons pas la maitrise cognitive.
Les rapports entre entités, par exemple les interactions entre les médias
socionumeériques disponibles et les activités de design a accomplir dans
un contexte donné, peuvent étre identifiés simplement et de facon
«dépouillée », selon leurs aspects, leurs composantes, leurs qualités, leurs
propriétés et leurs attributs. Les éléments (aspects humains et sociaux)
et les entités (objets technologiques comme les infrastructures et les
architectures logicielles) peuvent étre limités en nombre (ce qui exige
parfois un effort cognitif et collectif de synthese) pour faire un choix
entre éléments secondaires et éléments saillants dans un contexte ou
I'esprit n’est pas aidé par 1’ordinateur ou par des logiciels de modélisa-
tion. Les matrices de découvertes et d’alignement stratégique que nous
présentons dans le présent ouvrage représentent un effort d’établisse-
ment des relations entre de nombreux éléments/entités dans le contexte
du développement dynamique qui s’échelonne souvent sur de longues
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périodes dans des espaces de téléprésence délocalisés, aux frontieres
floues. Elles peuvent étre largement utilisées par des non-initiés et par
nos étudiants dans leurs travaux universitaires.

Dans cet esprit, parmi les rapports que nous avons examinégs, ceux
qui sont les plus importants a repérer sont ceux dont la logique d’interac-
tion implique des transitions dans le temps et dans 1’espace. Ce sont des
rapports évolutifs en changement continu. Nous nous sommes inspiré de
la théorie des systéemes état-transition, tout en les «dégraissant» de leur
appareillage mathématique en vue d’une utilisation par les praticiens des
sciences sociales et communicationnelles. Une relation du type «implique
que...», «provoque 'émergence de...» ou «entraine les éléments suivants »
est transitive dans le cas suivant: si A implique B et B implique C, alors A
implique C. Les rapports de propagation et d’émergence ont une direction
ou une intention qui provoque des mutations ou des transformations. Les
rapports de transitivité comportent aussi des expressions comme «précede »
ou «suit», «est plus compliqué que...», «est a I'ouest de...», «évolue
vers...», «provoque un changement tel que...». Notons cependant que
tous les rapports ne sont pas implicitement transitifs; par exemple, le fait
que A aime B et que B aime C n'implique pas nécessairement que A aime
C ou encore que telle relation de A avec B entrainera automatiquement la
méme relation avec C.

Dans les systemes complexes a grande échelle comme les systémes
sociaux virtuels de type «alliance stratégique en réseau collaboratif entre
plusieurs régions ou pays», on remarque une tendance vers de longues
chaines de rapports qui évoluent et se propagent dans le temps et I'espace
et qui sont tres difficiles a saisir par un esprit dont les opérations cognitives
ne sont pas soutenues par une méthodologie ou des outils adéquats. Pour
cette raison, les rapports établis a 1’'aide du langage naturel qui opere au
moyen d’intuitions, de postulats et d’hypotheses devront étre soutenus par
des processus associatifs de relations établies a 1’aide des langages formels
de l'informatique. L'intégration des nombreuses dimensions relationnelles a
I’aide des logiciels de modélisation, des outils d’aide au design communau-
tique, des outils d’aide a la créativité collective, des grammaires visuelles de
I'image ou des logiciels comme Excel, qui facilite I'organisation de données
complexes, peut libérer les praticiens de la communication et des sciences
sociales des contraintes disciplinaires reliées aux sciences pures ou encore
des contraintes inhérentes a la captation trop étroite des entités du monde
par des langages objets trop formels. A 1’avenir, a I'image de groupes de
chercheurs de plus en plus nombreux des sciences sociales numériques a
travers le monde, nous tenterons d’associer 1’exercice de modélisation des
processus et systemes sociaux a l’aide des outils numériques. Ainsi, nous
comptons relever le défi de travailler en grand groupe de partenaires a cette
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logique profonde, dynamique et étendue dans le temps qui pourra béné-
ficier d'un traitement informatisé pour la documentation, la qualification
des informations et la simulation.

La logique profonde, selon Warfield (1986), renvoie a quatre
ou cinq rapports de propagation similaires, qui se succedent dans une
séquence plutdt prévisible ou, a tout le moins, qu’on peut cadrer qualita-
tivement a I'aide de l'identification qualitative de certains patterns d’inte-
raction émergents susceptibles de concourir a I’évolution des composantes
du systéeme vers des résultats tres variés, voire imprévisibles. Dans les
langages de modélisation visuelle comme ceux qu’emploie le logiciel Stella
(documenté par Anthony Judge sur son site Laetus in Praesens), on peut
décrire des relations psychosociales complexes ou les effets de modes de
gouvernance particuliers comme des trajectoires dans un espace graphique
ou diagrammatique. Les problemes simples impliquent une logique simple
ou plus ou moins articulée. Mais les problémes complexes introduits
dans les dix dernieres années pour construire des environnements, des
organisations et des systemes virtuels de plus en plus complexes, sont
difficiles a appréhender par une logique de surface. En fait, lorsqu’on
introduit l'idée de logique profonde, les collegues sont souvent rebutés,
ce qui fait que la représentation des systéemes sociotechniques est souvent
dépourvue d’analyse en profondeur. On peut les balayer du revers de
la main en disant que ce sont des systemes sans ame, déterministes,
controlants, inhumains. On a tort, car ces systemes sont déja partout. Il
faut les appréhender avec un appareillage conceptuel plus puissant, car
I’absence de logique profonde dans l'analyse des SSN de l'avenir aura
pour conséquence la création de systemes plus ou moins favorables a
I'homme, comme nous le prouvent tous les jours Facebook, Twitter et
YouTube. Ces systémes se propagent a la vitesse de la lumiere et ont des
conséquences psychologiques et sociologiques considérables. C’est a nous,
artistes, chercheurs, praticiens, citoyens, qu’il appartient de ne pas laisser
I'informatique aux informaticiens, méme s’ils sont les premiers artisans
de la société de I'information. La sous-conceptualisation, la sous-théori-
sation et les pathologies communicationnelles a grande échelle qui en
découlent pourraient en étre les conséquences directes.

1.4. LES OUTILS DE LA REPRODUCTION ARCHIVISTIQUE

Le quatrieme antécédent universel est la représentation par les archives
et les bibliotheques numériques, qui renvoie aux différentes facons dont
les nouvelles connaissances sont captées, enregistrées, traitées, manipu-
lées, classées, gérées et partagées par les communautés de pratique. Dans
le contexte du Web social et de la progression des grandes bibliotheques
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virtuelles du type Wikipédia, la collaboration de masse devient une science,
la «wikinomie » (Tapscott et Williams, 2010, 2008). Constatant I’explosion
et la croissance exponentielle du nombre d’adeptes de la blogosphere et
I’émergence de communautés virtuelles massives dédiées a I'innovation
et au partage des connaissances, Tapscott et Williams arrivent a la conclu-
sion que 'innovation massive résulte de millions d’individus connectés
qui peuvent contribuer activement a la société de l'information et a la
capitalisation des connaissances. L'innovation massive, que plusieurs cher-
cheurs comme Chesbrough, Vanhaverbeke et West (2008) et Von Hippel
(2007, 2005) associent a la création de richesse collective, a I'amélioration
des connaissances et au développement social, n’était jusqu’a maintenant
qu’un réve. Quand les masses collaborent a des projets comme ceux que
nous illustrons au chapitre 10, elles peuvent faire avancer collectivement les
arts, I’éducation, la culture, la science, la gouvernance démocratique, 1'éco-
nomie, d'une maniere inédite et constructive. Les organisations et les socié-
tés qui s’engagent actuellement dans la création de ces systémes sociaux
médiatisés par les technologies participatives du Web social découvrent
la vraie signification du concept de «capital social» dans les activités de
captation, d’échange, de mémorisation et de classement des connaissances,
personnalisées a toutes sortes de groupes, de communautés et d’alliances
stratégiques en réseau. C’est pourquoi 'augmentation des connaissances
et des compétences dans le design de ces vastes systemes sociotechniques
devient une priorité nationale.

Meéme si, de plus en plus, les fonctions que nous décrivons dans
cette section sont automatisées par des agents et des «bibliothécaires
intelligents », I'orientation future de ces systemes et la « souveraineté de
la pensée » exigent que nous développions ces compétences de généra-
tion et de mise en commun des connaissances. Ceci pourrait nous €loi-
gner considérablement de la critique actuelle des plateformes de médias
sociaux qui, pour peu qu’elles soient justifiées (et elles le sont), n’en
demeurent pas moins une situation sociale que tout systeme d’éducation
se doit d’endiguer et d’éliminer. La critique n’est que l'une des deux
faces nécessaires a la création future de systémes sociaux qui visent a
rendre le monde un peu plus favorable a 'homme. L'autre est la capacité
réelle d’orienter le changement. D’ou I'importance de la formation au
design a tous les cycles de l'enseignement: a 1’école primaire et secon-
daire, au college et a l'université. Le design des systemes sociotechniques
par les masses, au-dela de la simple génération de contenus par les
usagers, et la coconstruction de la base de données universelle de ses
pratiques émergentes, telles qu’elles sont présentées dans les prochains
chapitres, représentent de grandes dimensions de notre liberté dans la
société du savoir.
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1.5. LA VALIDATION D’UNE SCIENCE GENERIQUE
DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Warfield (1999, 1990, 1986) introduit une loi de validation et son corollaire.
Il affirme que la validité de toute science dépend d’'un accord substantiel
de signification, a son plus haut niveau, a 'intérieur d'une communauté
scientifique, c’est-a-dire a travers les significations partagées sur la défini-
tion des relations et les interactions. Son corollaire est que la validité de
toute science dépend de la capacité qu’a une communauté scientifique de
construire des définitions dans le cadre de la définition des rapports pour 1'en-
semble complexe de concepts qui sont impliqués dans la nouvelle science.
Cette loi et son corollaire sont bien difficiles a atteindre en communication
et en sciences sociales et sont vraiment loin d’étre atteints dans la présente
recherche. Ils établissent des conditions nécessaires, mais pas suffisantes pour
valider une approche. D’autres lois doivent donc étre mises a contribution.

11 est devenu habituel, en sciences sociales, d’avoir recours a la quan-
tification de n'importe quelle recherche afin qu’elle réponde aux canons de
la science. Certains attributs spécifiques des nombres et du calcul statistique
donnent au biais de la quantification un air de respectabilité. Les nombres,
parce qu’ils sont universellement compris, peuvent aider a quantifier les
ordinateurs d'une école, les degrés d’appropriation des médias sociaux
dans une entreprise ou les courbes d’apprentissage d'une plateforme de
modélisation sociale. Ils aident a jeter les bases de 'entente et de la validité
au discours quand vient le temps de préciser des ordres de grandeur, des
proportions, des différences entre unités de données. Pourtant, nous savons
tous qu’en sciences sociales et en sciences de la communication, d'impor-
tantes qualités et propriétés de nos systémes ne peuvent étre distinguées
par la quantification. La douce clarté associée aux nombres ne peut étre
systématiquement transférée a ces qualités des systémes sociaux (éthiques,
esthétiques, émotionnelles, conflictuelles, psychologiques) en leur collant
des modes de quantification. Si la quantification peut conférer une valeur
ou enrichir la validation en lien avec les processus scientifiques, elle ne
leur donne pas implicitement de la validité. Selon Warfield, la validité est
atteinte grace a la «transparence référentielle », laquelle commande une
«logique profonde ». Si une science possede la «transparence référentielle »,
nous sommes capables d’en tracer la logique dans les deux directions a
travers sa structure et ses processus. Pour atteindre la transparence réfé-
rentielle (non pas comme le Saint Graal, mais comme un certain idéal de
rigueur a atteindre), notre équipe de chercheurs du LCA a tenté de préciser
depuis deux ans les fondements, les théories, la méthodologie et les appli-
cations du design communautique. Nous avons également fait un effort
systémique pour tenter de montrer les relations de rétroaction entre ces
différents stades de la science selon les prescriptions de Warfield:
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¢ les hypotheses qui interviennent entre les fondements pragmatiques
du design des SSN et les théories sous-jacentes;

e la sélection des criteres, des dimensions, des aspects, des domaines
que nous avons utilisés pour créer notre méthodologie de modélisa-
tion et d’instanciation a partir de la théorie des systémes sociaux et
des systemes sociotechniques impliqués dans le codesign des SSN;

e les roles des parties prenantes et de ’environnement (I’exostructure
ou les éléments exogenes) dans lequel la méthodologie du design
des SSN est appliquée (c.-a-d. les environnements virtuels de support
au design communautique des SSN);

e larétroaction évaluative que les applications fournissent par la créa-
tion d’instruments servant a I’analyse des usages des médias sociaux
et des outils de créativité dans la modélisation et le design des SSN.

Le volet de la méthodologie interactive et les applications du design
communautique constituent l’aréne ou différents types de «recherche-
action participative », d’interventions socioculturelles ou de modélisa-
tion opérationnelle de modeles d’affaires sont organisés et se déroulent.
Les fondements et la théorie (concepts, principes, prose abstraite) repré-
sentent son corpus. Le corpus représente I’ensemble, en principe limité, des
pieces, documents écrits ou conversations scientifiques sur Internet et les
éléments de documentation relative au design communautique. La circu-
lation constante entre le corpus et l'aréne engendre une science vivante,
ouverte, dynamique; elle permet de nourrir la théorie des pratiques, et les
théories peuvent a leur tour diriger les pratiques. Elle engendre des théo-
ries/pratiques ou la séparation abstraite entre théorie et pratique disparait,
les deux étant intrinsequement liées. Elle évite les débats stériles entre
praticiens et théoriciens, et entre approches scientifiques quantophrenes
(Tchakotine) et recherche-action sans avancement théorique.

L'absence de rétroaction constante entre le corpus et l'aréne limite
le design communautique dans sa portée et sa validité. Il est vrai que la
recherche-action, par exemple, en tant que posture méthodologique tres
générique, peut découvrir des solutions valables a certains problemes dans
certains environnements d’'intervention. Mais sans le «tissage conceptuel »
relié aux lecons apprises des contraintes et des difficultés, la recherche-
action demeure insuffisante du point de vue de la création d'une nouvelle
science comme le design communautique. L'imagination communautique,
c’est-a-dire l'aptitude a imaginer et a faire des hypotheses sur des systemes
qui n’existent pas encore, a tout intérét a reposer sur des principes ontolo-
giques forts (comme le pragmatisme et le systémisme) et un corpus créatif
et inspirant si elle veut continuer a imaginer des solutions a des problemes
de plus en plus complexes et a tres grande échelle. En 'absence d’une
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ontologie et d'une épistémologie rendues explicites dans les fondements
et dans le corpus, la recherche-action se condamne elle-méme a conduire
ses interventions a petite échelle plutdt que dans des environnements a
grande échelle comme la «société en réseau» bien mise en évidence par
Manuel Castells (2011).

Warfield explique comme suit le fait que les sciences physiques,
par exemple, peuvent presque parfaitement négocier leur succes dans
I'aréne des domaines méthodologique et applicatif sans vraiment faire
de référence a leurs fondements et théories. En se faisant une représen-
tation informatique de la logique profonde impliquée dans les sciences
physiques orientées vers la pratique, il problématise leur «paysage d’ac-
tion » a travers des problématiques comme la nature de 1'étre humain, faite
de compétences, de langage, de concepts intégrateurs, d’arithmétique et
de systemes de représentation. Il découvre comment le systeme de mesure
«bloque » 'interaction entre les applications et les antécédents universels.
La normalisation qui est depuis longtemps disponible dans les sciences
physiques dispense le scientifique du recours constant aux fondements.
Les sciences sociales et communicationnelles, qui occupent une large part
des fondements des systemes d’information et de la modélisation des
systemes d'information communautaire, ne bénéficient pas d’une telle
normalisation. Warfield nous dit que tant que ces sciences n’auront pas
trouvé de systemes de mesure universellement approuvés, elles devront
s’accompagner d’une gestion disciplinée des antécédents universels pour
assurer leur validité.

Les implications de cette affirmation sont importantes. Entre autres,
le langage des sciences sociales doit se confronter continuellement a la
tache de définir ses termes et concepts qui sont implicitement présents
dans les sciences physiques et les sciences pures en général. Il est clair que
les caprices et le caractere «vague» du langage rendent évidente l'idée
que des représentations créatives qui s’attardent a distinguer les relations
et les interactions entre les concepts et les domaines sont une des condi-
tions nécessaires de la validité et de la rigueur dans les sciences sociales et
communicationnelles. Comme le design communautique et les sciences
apparentées sur lesquelles il s’appuie (notamment le travail collaboratif
assisté par ordinateur, la communication médiatisée par ordinateur, la parti-
cipation sociale médiatisée par ordinateur, les interfaces humain-ordinateur,
le secteur STS, la recherche critique sur Internet, 1'Internet citoyen et la
démocratie en ligne) requierent des fondements de sciences pures comme
la physique, mais empruntent aussi largement aux sciences de I'imprécis
(Moles, 1990), ils doivent largement faire appel a un usage créatif et rigou-
reux du langage, ce qui nécessite des définitions par relations/rapports et
des représentations semi-formelles transmises graphiquement.
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Nous utilisons cette attitude tout au long de cet ouvrage, en recon-
naissant avec modestie que notre effort est bien incomplet, mais qu’il
se veut néanmoins une contribution dans ce sens. C’est pourquoi nous
accordons beaucoup d’espace a la définition le plus normalisée possible
de certains termes comme «modeéle», «cadre de référence», «innovation
ouverte » et «instanciation », et que deux chapitres se concentrent sur la
découverte de «quasi-standards », c’est-a-dire de relations, au moyen de
la méthode des matrices de découvertes et d’alignement stratégique, a la
fois pour tenter de normaliser notre approche et de maitriser la complexité
conceptuelle qui lui est inhérente.

Méme ces précautions, c’est-a-dire 'attention portée a nos défini-
tions des fondements et des antécédents universels, ne sont pas suffisantes
pour la science naissante de la communautique dont nous esquissons les
grandes trajectoires dans ce livre. Dans l’esprit d’exercer un bon controle
sur la qualité de production de la science ou des interventions génériques
auxquelles elles donnent lieu, le design communautique a besoin de méca-
nismes d’orientation supplémentaires. Pour cette raison, nous allons exami-
ner une recherche exploratoire conduite dans le cadre de I’APSI, qui explore
les bases du codesign des systemes sociotechniques a grande échelle sur
I'Internet. Pour ce faire, nous allons utiliser le «modele du domaine de
la science» de Warfield comme guide d’analyse de la construction et du
design des systémes sociaux en ligne.

A I'image de notre professeur Abraham Moles qui, dés 1954, donnait
des exemples de la maniére d’introduire une pensée rigoureuse dans les sciences
du vague (sociologie, psychologie, communication, ethnologie, anthropologie,
etc.), Warfield et tout un courant américain qui se poursuit encore aujourd hui
ont voulu nous montrer que méme si les sciences sociales et communication-
nelles sont généralement considérées comme imprécises par essence (et non
comme conséquence d'un manque d’objectivité), on peut développer des
moyens d’introduire une pensée rigoureuse pour traiter de phénomenes impré-
cis comme les relations interculturelles en réseau, le design sociotechnique
des plateformes collaboratives, la planification et la modélisation des villes
numériques et la définition de politiques sur la participation démocratique
par les plateformes numériques (Moles et Rohmer, 1986).

1.6. L’OBJET DU DOMAINE DE LA SCIENCE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Le design communautique, en tant que science systémique de construc-
tion des systémes sociaux virtuels, en est encore a ses premieres phases
de formation: il comporte une treés grande diversité de points de vue,
d’approches, de concepts trés variés sur sa nature, sa portée, son degré de
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formalisation/normalisation et son applicabilité. L'une des plus promet-
teuses et des plus florissantes des théories actuelles sur les systemes est la
théorie des systémes sociaux (Churchman, 1974, 1971, 1968; Banathy,
1996, 1992, 1986; Giddens, 1984; Fuchs, 2008, 2004, 2003 ; Hofkirchner,
2013, 2008), qui nous semble particulierement bien adaptée, car elle est
a la fois reliée a la sociologie de Giddens (1984), de Habermas (1984), de
Luhmann (19935, 1989) et de la sociocybernétique. Apres avoir passé en
revue diverses définitions de la science (Bunge, 1998; Chalmers, 1999;
Kerlinger, 1973), ainsi que plusieurs autres ouvrages reliés a notre pratique
et a notre enseignement méthodologique depuis vingt-cinq ans, nous
avons observé et retenu certains concepts communs a la science: 1) un
objet ou un domaine d’étude; 2) une série de concepts définis par un
langage spécifique; 3) une philosophie/théorie; 4) une méthode pour
des applications. Selon Warfield (2006, 1986), la science des systemes et,
a fortiori, une science générique du design communautique et socio-
technique devrait étre a méme de couvrir cinq groupes d’activités scien-
tifiques pour lesquels il propose autant de composantes fondamentales
qui integrent la science du design des systemes sociaux et la composante
sociotechnique que nous lui ajoutons dans le cadre fédérateur et transdis-
ciplinaire du design communautique. En bref, voici ces cinq sciences et
leurs composantes, que nous adaptons a notre domaine spécifique:

1. une science de la description, qui vise a décrire les situations problé-
matiques de toute nature a 'intérieur d’'un domaine d’activités,
par exemple la description des composantes d'un systéme social
virtuel comprenant des aspects sociaux et des aspects techno-
logiques, accompagnée de la description de leurs domaines et
propriétés intégrées;

2. une science du design générique, pour le design des systémes sociaux au
moyen de diverses transdisciplines applicables a travers différentes
disciplines, cultures ou formes organisationnelles qui prennent
en compte l'étre humain dans toutes ses dimensions, la pensée,
I’éthique, le langage et les concepts de la systémique orientée vers
une société durable; par exemple, le design communautique se
construit actuellement sur des bases multiples: la pensée du design,
les sciences de la complexité, les interfaces humain-ordinateur, le
travail collaboratif assisté par ordinateur (TCAO), le design des
systemes sociaux évolutifs, les approches sociotechniques, les
sciences sociales et communicationnelles, les approches formelles
des communautés virtuelles, les réseaux collaboratifs et les labora-
toires vivants, la théorie de 'activité, le design conversationnel, les
mouvements de la culture participative et du design centré sur I’hu-
main, la communication médiatisée par ordinateur, la participation
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sociale médiatisée par ordinateur, la gestion des connaissances, la
gouvernance politique et la gestion de projet collaboratif. Tous ces
domaines disparates pourraient étre consolidés conceptuellement
autour de l'idée de la recherche Internet;

3. une science de la complexité, qui a pour objectif de développer les
dimensions et leurs mesures qualitatives et quantitatives et de modé-
liser des principes théoriques facilitant la compréhension et I'inter-
prétation de la complexité des situations problématiques aussi bien
que le design des systémes sociaux virtuels et leurs méthodologies;

4. une science de 'action, pour spécifier les méthodologies qui permettent
de résoudre des problématiques complexes a l'intérieur du domaine
de la science du design communautique; nous avons recours a une
ontologie/épistémologie de l'action, qui permet non seulement la
construction de communautés virtuelles de toutes sortes, mais
aussi le management interactif, la modélisation de la science du
design dialogique, la synergistique, les agoras et les plateformes
collaboratives, les laboratoires vivants, les laboratoires de fabrication
(fab labs), les collaboratoires (colabs), les plateformes sociales et les
plateformes de participation démocratique;

5. une science de la communication et des langages qui réhabilite la place
du corps dans les théories de la communication et de I'information.
Cette perspective renvoie au modele de 1’étoile communicationnelle
que nous décrivons au chapitre 4, section 4.3. Ce modele s’appuie
sur la cybersémiotique de Brier et sur la pragmatique de Peirce,
Dewey et James.

Les cinqg termes en italique renvoient aux cinq grandes compo-
santes de la théorie des systemes et des systemes sociaux. Ces cinq grandes
sciences intégrées et les sous-disciplines auxquelles elles ont recours contri-
buent a fournir la base de connaissances du design communautique et a
résoudre les situations problématiques de toute nature, notamment celles
du développement des systemes sociaux virtuels a grande échelle dédiés
au développement durable. Les cinq métasciences fournissent des bases
«objectives» pour la définition et le design des systemes a grande échelle,
impliquant des composantes technologiques et sociales, par exemple les
communautés virtuelles ou les alliances stratégiques interentreprises. Pour
les adapter au monde d’aujourd’hui, notre équipe a décidé de les définir,
a la suite de Warfield et Christakis (1987), comme des systemes de nature
sociotechnique. De tels systemes impliquent l’émergence évolutive de
sous-systemes qui combinent les systemes sociaux (le soft) et les systemes
technologiques (le hard). On peut dire que toute paire d’éléments issus
de la science (S) et de la technologie (T) est émergente/évolutive dans un
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contexte C ou une situation de design D, si une fusion S+T nous révele
la génération d’un nouvel élément V, qui ne préserve l'identité indivi-
duelle d’aucun des éléments originaux. Par exemple, lorsque l'appropria-
tion sociale d'une technologie de plateforme collaborative fusionne avec
une organisation, il peut en résulter un nouveau systeme d’information
communautaire permettant des innovations en réseau qui ne pouvaient
pas survenir dans I'ancien systeme d’activités humain. Ce nouveau systeme
sociotechnique doit étre analysé en fonction de ses propriétés émergentes,
a partir de ses composantes sociales et techniques.

Un systéme social est une configuration d’acteurs en interaction.
Selon Anthony Giddens (1984), un systeéme social est un ensemble d’inter-
actions situées dans le temps et dans l'espace. Gidens distingue plusieurs
catégories de systemes sociaux: les organisations, les groupes, les mouve-
ments sociaux et les sociétés en tant que systémes sociaux élargis. Peter
Checkland (1981) présente une définition complete du systéme social en
tant que systeme d’activités humain. Alors que les systemes naturels et les
systemes d’ingénierie ne peuvent pas étre autre chose que ce qu'ils sont,
les systémes d’activités humains se manifestent au contraire a travers la
perception des étres humains, qui sont libres d’attribuer une variété de
significations a ce qu'ils percoivent. Il n'y a jamais une maniére unique
de rendre compte des systemes d’activités humains; on observe plutdt une
série de configurations possibles, toutes valides selon une vision du monde
particuliére. Etant donné I’humain et ses habiletés, nous disposons d’un
important éventail de systemes d’activités humains sur un continuum
qui va de l'individu seul manipulant un ordinateur jusqu’aux plateformes
politiques internationales en réseau, en passant par les portails d’entreprises
(perspective d'un continuum d’observation qui va du micro au macro en
passant par le méso). Un modele de systeme social est une configuration
de roles qui, ensemble, a 1'aide de scénarios, rendent compte de l'interac-
tion entre différents roles joués par des individus ou des partenaires ou
des parties prenantes organisationnelles. Le design communautique d'un
systeme social consiste a développer le scénario et ses roles en tant que
systeme d’activités humain visant a produire des artéfacts techniques ou
sociaux.

Un systeme technique est une suite d’artéfacts, comme des outils
de communication, de collaboration et de coordination qui interagissent
dans un projet de design de SSN, en fonction des intentions d'une commu-
nauté de pratique et des activités de design qu’elle planifie. Les chercheurs
des systemes d'information sociotechniques nous enjoignent d’augmenter
nos connaissances sur les outils du Web social et leurs interactions avec
les systemes d’activités humains. La maitrise cognitive et les compétences
collectives en design et en configuration des outils de créativité humains
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deviennent les nouvelles conditions de notre liberté et de notre imagina-
tion dans l'innovation et la participation démocratique dans l'avenir. Nous
devons orienter éthiquement leurs contenus et leur design. Les laboratoires
vivants européens et les collaboratoires américains sont reconnus pour
aider plusieurs groupes d’usagers non experts a s'unir pour générer leurs
contenus et réaliser le design et la configuration d’applications person-
nalisées correspondant a leurs besoins. Un systéme sociotechnique nait
et croit par la fusion dynamique et suivie d'un systéme social S et d'un
systéme technique T, pour produire un systéme sociotechnique V. A partir
du moment ou on reconnait qu'un systeme social est dynamique et évolutif
et que tout systeme dynamique intégre un autre sous-systeme dynamique,
nous dirons que tout systeme sociotechnique est un systeme évolutif et
dynamique. L'intégration du systéeme social et du systéme technique donne
un systeme sociotechnique. Avec le Web social actuel et le futur Internet,
nous avons la possibilité de batir non seulement des sites miroirs accom-
pagnant nos organisations, mais de toutes nouvelles institutions en ligne
(Ostrom et Hess, 2011) telles les communes scientifiques. Nous avons la
mission et le devoir de les orienter dans un sens plus favorable a I'humain
que celui qui est illustré dans la tyrannie et les abus constatés dans les
meédias sociaux actuels. Nous les appelons les «systémes sociaux virtuels »;
ils seront coconstruits au moyen d’'un tout nouveau design interactif et
participatif des médias sociaux, le design communautique.

Le scénario d'un systéme social virtuel tel qu'une communauté
virtuelle se construira a ’aide du design communautique en se basant
sur la définition suivante de la communauté a trois niveaux, selon une
conception inspirée du design sociotechnique:

1. un systéme sociodynamique soutenu par des réseaux collaboratifs
d’ordinateurs et des programmes applicatifs (comme des infrastruc-
tures de réseaux, des plateformes éducatives comme Moodle, des
wikis et des blogues);

2. la valorisation continue de la collaboration par la communication
médiatisée par ordinateur et de la participation sociale médiati-
sée par ordinateur. La communication numérique est régulée et
structurée par des procédures générales d’interaction, des intéréts
communs et des modes collaboratifs particuliers instrumentalisés
(Lemire, 2008) par les outils de créativité, de design et de modéli-
sation, et des intentions générales d’interaction, comme la gestion
des connaissances et le réseautage social tels qu’on les retrouve par
exemple dans Wikipédia ou Facebook;
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3. la collaboration et les émotions reliées a I'étre-ensemble et a la nais-
sance d’identités multiples et partagées et de valeurs communes,
qui peuvent naitre de la communication médiatisée par ordinateur
et de 'appropriation des outils de participation sociale médiatisée
par ordinateur et émerger dans les activités de la communauté. Ce
niveau est loin d’étre atteint dans toutes les communautés virtuelles,
car plusieurs SSN se construisent actuellement sur la compétition,
I'accumulation de différences identitaires, de réputations surfaites
ou de manquements a l'éthique.

La communautique, figure récente des sciences appliquées de la
communication, a été traditionnellement développée sous I'étiquette de
community informatics, et d'informatique sociale (Kling, 2007, 2000, 1999,
1996, 1973; Kling et al., 2001); elle est aussi désignée par des expressions
comme «réseautage communautaire», « Web social », «médias sociaux»,
«cybercommunautés », «communautés électroniques en réseau », «réseaux
socionumériques », «technologies orientées communautés», «réseaux colla-
boratifs », « participation sociale médiatisée par ordinateur », «design parti-
cipatif», «recherche-action participative» et «codesign». Selon Gurstein
(2006), I'un des peres fondateurs du domaine, la communautique renvoie a
une série de principes et de pratiques comprenant 1'usage des technologies
de l'information et de la communication pour le développement social,
culturel, politique, et économique dans les communautés, par les commu-
nautés et par leur entremise. La communautique, en tant que discipline
universitaire nouvelle, s’est jusqu’ici développée a I'intérieur de disciplines
plus anciennes comme les systemes d’information et I'informatique sociale.
Avec les laboratoires vivants et les collaboratoires orientés vers de vastes
communautés et vers I'innovation massive a grande échelle, la notion
de design orienté vers les usagers a pris une place considérable dans la
documentation consacrée au sujet. Nous verrons qu’actuellement, avec
le métadesign et le design orienté vers I’humain (Krippendorff, 2007),
le mouvement des communautés virtuelles valorise, de plus en plus,
des pratiques collectives orientées non seulement sur la production de
contenus, mais aussi sur toutes sortes de domaines reliés a la pensée du
design! mis au service de l'innovation, du développement humain et de
la conscience démocratique du plus grand nombre.

De plus, aujourd’hui, la communautique est associée a des termes
comme «intelligence sociale » et «intelligence collaborative » dans des
domaines comme la psychologie sociale, 'animation socioculturelle par
les médias communautaires, les sciences de la communication, la cognition
située ou distribuée, l'intelligence artificielle, la modélisation de systemes

1. Voir le site d'IDEO, <http://www.ideo.com/work/human-centered-design-toolkit/>.
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complexes, I'Internet de l'avenir, le Web 2.0 et les approches critiques du
Web social. On peut la considérer comme une approche transdisciplinaire
qui utilise les TIC pour réaliser, de facon participative et collaborative, le
design de toutes sortes de communautés d’action visant la création d’'inno-
vation comme les laboratoires vivants, les communautés de pratiques, les
processus d’intelligence collective, les organisations apprenantes, les plate-
formes sociales d’aide au design (le sujet du présent ouvrage), les grilles de
santé (health grids), les communautés de construction des connaissances,
les communautés d'innovation ouvertes et les communautés d’entraide
en design. Nous verrons qu’en tant que discipline appliquée, elle peut
tirer parti de plusieurs disciplines pour orienter ses actions sur le terrain et
proposer des méthodologies concretes d’'instanciation des intentions des
personnes et des communautés. Dans ce contexte ou l'action sociale et
communicationnelle lui donne un caractere de domaine pratique orienté
vers le codesign des systémes sociaux virtuels de I’avenir, nous l’appelons
le «design communautique ».

Toutefois, le design communautique va bien au-dela de la simple
configuration d’outils sur un site Web. De plus, il ne s'intéresse pas qu’a
I'improvisation généralisée dans I'implantation de SSN par des commu-
nautés de non-initiés. Tout en reconnaissant le dynamisme de certaines de
ces pratiques, il valorise plutdt l'usage et 'appropriation des technologies
pour développer de facon systématique et rigoureuse des systémes sociaux
virtuels comme les communautés en ligne qui transcendent la création
de plateformes sociales débridées et contraires a I’éthique, pour tenter
plutét d’engager les gens dans des processus et des activités de design
communicationnel socialement responsable: développer des intentions
et des visions communes a travers différents types de langage qui ne font
pas que parler des innovations et des artéfacts, mais qui les fondent et
qui leur donnent leurs significations partagées; partager des objectifs, des
valeurs, valoriser des croyances et une éthique de la responsabilité vis-a-vis
des autres, analyser des flux d’activités dans les réseaux collaboratifs au
travail, a la maison et dans les communautés locales ou globales, évaluer
les roles des parties prenantes et des partenaires dans la cocréation d’un
futur systeme social virtuel, animer des groupes et résoudre des conflits a
l'aide d’outils de modélisation et de représentation, planifier des projets de
réseaux collaboratifs de toutes sortes au service du développement humain
et de leur gouvernance éthique.

Dans une prochaine section, nous approfondirons les principes
sociaux et sociotechniques qui devraient guider les usagers/designers dans
leurs activités de création des futurs systemes sociaux. Pour le moment,
mentionnons simplement que le designer communautique, le «commu-
nauticien», a besoin de développer une excellente compréhension de ce
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qui est souhaitable socialement, faisable techniquement et économique-
ment, ce qui est légitime, transparent, éthique dans la création d’inter-
actions en ligne de toutes sortes. Le communauticien a aussi besoin de
bien comprendre toutes les possibilités (affordances) de la technologie, les
fonctionnalités des outils et leurs contraintes. Il doit en outre apprendre a
aligner les outils sur les besoins et les objectifs de la communauté, comment
les outils peuvent étre reliés en eux, étre interopérables, étre configurés
et intégrés dans de nouveaux écosystemes évolutifs, les systémes sociaux
virtuels. Bref, tout l'effort du Laboratoire de communautique appliquée de
I'UQAM consiste a montrer que, au-dela de I'improvisation actuelle dans
la structuration de l'Internet, une démarche semi-formelle ne vise pas a
étouffer la créativité et 'imagination des usagers, bien au contraire, mais
a l'orienter pratiquement et éthiquement.

Le codesign des sites Web, des concentrateurs (hubs), des portails et
des organisations virtuelles ne peut pas étre laissé au hasard, sans que soient
prises en considération les nombreuses compétences qui lui permettent
d’engager les gouvernements, les universités, les entreprises et la société
civile dans des projets motivants et structurants pour 1’économie et la
société. Le contexte et les environnements virtuels de travail deviennent de
plus en plus complexes, et I'Internet suscite de plus en plus 'indignation,
la perte de confiance et les craintes face a des usages non appropriés. Nous
avons le désir et I'occasion unique d’orienter massivement le changement
avec 'appui des nouvelles technologies d’information et de communi-
cation, technologies qui sont dans un état perpétuel de changement et
d’évolution. Le design communautique qui vise a optimiser conjointement
le changement social et technologique représente une nouvelle technologie
de l'intelligence qui requiert une profonde compréhension des logiques
qui la sous-tendent (relations, rapports, alignement stratégique entre outils
et besoins sociaux). Cette exigence est rendue nécessaire par 'innervation
constante du tissu social global par les médias sociaux, dans l'esprit de
former des jeunes qui sauront que dans un monde évolutif en émergence, le
design communautique représente une contribution prometteuse d’orien-
tation et d’accompagnement cognitif, social, culturel et économique de
nos sociétes.

1.7. LE DOMAINE DE LA SCIENCE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Revenons maintenant a la structuration du domaine de la science du design
communautique qui, a partir des travaux de Warfield, nous permettra
de décrire les éléments essentiels qu’il est nécessaire de mettre en place
selon l'orientation de la philosophie de Charles Sanders Pierce. Le modele
explique les concepts en interaction que sont les fondements, la théorie,
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la méthodologie, et les applications de la science du design communautique
tout en veillant particulierement a décrire leurs liens réciproques. Nous
croyons qu'il est possible d’intégrer des parties de différentes disciplines
dans la nouvelle transdiscipline du design communautique. Le modele de
Warfield peut nous aider dans cette tache, car il offre une tentative de classi-
fication des sciences en général et des sciences conceptuelles en particulier.

Wartfield nous dit que pour assurer la transparence référentielle
d'une science générique du design, et cela vaut pour le design communau-
tique en particulier, nous devons nous efforcer de proposer trois interfaces
communicationnelles. L'une est l'interface entre les chercheurs/produc-
teurs de la nouvelle science et les usagers/praticiens de la résolution de
problemes et de la planification du design des systeémes sociaux virtuels.
Une deuxieéme interface doit étre proposée entre les experts communau-
ticiens engagés dans la cocréation du futur systeme social virtuel et les
partenaires administratifs et gestionnaires du projet qui fournissent des
modes de gouvernance et des orientations appropriés aux objectifs. Une
troisieme interface consiste a aménager des interactions entre le person-
nel administratif et les citoyens. Nous ajoutons une quatrieme interface,
que les Européens désigneraient comme une «hélice partenariale» entre
gouvernements, universités, entreprises et citoyens. Cette hélice offre une
interface systémique d’identification des roles de différents partenaires. En
outre, dans le contexte actuel de la mondialisation, ou la problématique
de la rareté des ressources et du développement durable deviennent les
priorités du monde, nous ajoutons une cinquieéme interface qui comprend
toutes les autres: I'environnement et les écosysteémes, qui comprennent les
humains experts et non initiés, les dimensions sociales, culturelles et tech-
nologiques, les milieux écologiques et les hélices partenariales multimétiers
autour du concept directeur du développement durable. Les problématiques
globales actuelles commandent ces nouvelles structures communication-
nelles dans la société de I'information. La figure 1.1 illustre ce modele des
hélices partenariales.

La gouvernance de la complexité entrainée par ces nouvelles inter-
faces aménagées dans les réseaux de I'Internet et la métaphore des «hélices
partenariales » représentent 1'une des principales contributions du design
communautique a la maitrise cognitive des nouveaux systémes sociaux et
a leur gestion collaborative dans les nouveaux environnements virtuels. La
multiplication et la structuration de nouveaux liens sociaux dans de vastes
problématiques urbaines, liées a des situations de risque ou de catastrophes
écologiques, obligent la société a se doter de moyens de comprendre rapi-
dement les problématiques globales en proposant des interfaces et des
partenariats novateurs, tout en maintenant une gestion coopérative au
cours de cycles de vie flexibles et adaptés a différentes situations de design.
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FIGURE 1.1
Le modéle des «hélices partenariales » comme interface
entre divers acteurs
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Source: Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.uqam.ca>.

Outre la complexification des nouvelles problématiques auxquelles
nos sociétés sont de plus en plus confrontées et la nécessité de faire le
design de modes de gouvernance nouveaux pour y faire face, il faut gérer la
complexité dans d’autres domaines. Nous devons réduire la surcharge infor-
mationnelle des «mondes cognitifs virtuels» des individus et trouver des
modes de dialogue appropriés pour créer les consensus nécessaires a ’action
dans divers types de communautés. Nous devons trouver de nouveaux cycles
de vie de projet, adaptables a cette complexité qui exige des comportements
solidaires et des communautés prétes a faire face aux changements mondiaux.
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Les situations de design actuelles dépassent la perception des
problémes individuels et la capacité des communautés humaines a faire
face a '’ensemble de leurs composantes. Toutes sortes d’outils collaboratifs
sont disponibles actuellement pour aider les individus et les groupes a
maitriser cette complexité, a la modéliser, a la simuler en vue de l'action
sociale et du changement social intentionnel. Warfield peut nous aider a
synthétiser les fonctionnalités relatives a un bon design communautique.
Ces fonctionnalités sont des outils de valorisation et d’amélioration du
processus de design. Elles prennent en considération la description du
processus de design et de I'environnement, 1'identification des rdles, les
criteres de gouvernance et de leadership et le contrdle de la qualité, en
portant une attention particuliere a I’environnement socioculturel. Nous y
adjoignons une table des valeurs et une démarche de design éthique. Nous
y reviendrons plus longuement dans les sections consacrées aux stratégies
d’instanciation du design communautique.

1.8. LES FONDEMENTS DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Comme nous 'avons vu, Warfield distingue quatre antécédents universels
d'une science du design: I'étre humain, le langage, le raisonnement par
les relations, les modes de représentation archivistiques. En développant
ces concepts et en les reliant les uns aux autres, il nous fournit le contexte
essentiel qui comble les lacunes de plusieurs sciences, dont les sciences
appliquées des systemes d’information et de communication et des grands
systemes sociotechniques développés en réseau collaboratif sur I'Internet.
Les antécédents universels de la science et I'objet de la communautique
servent de fondements a une science générique du design communautique.
Dans la présente section, nous proposons une présentation détaillée des
fondements du modele de la science selon Warfield.

Selon Christakis et Flanagan (2011), le Modele du domaine de la
science (MODS) présenté par Warfield en 1986 n’a pas été suffisamment
apprécié pour sa valeur heuristique dans la création d’'un nouveau domaine
scientifique comme le design communautique. Le MODS peut non seule-
ment nous fournir des connaissances utiles pour mieux comprendre les
intentions d’une science, mais aussi mettre en relief les fondements de
cette science, nommément les objets d'un domaine scientifique comme
le design communautique, qui peut se prolonger analytiquement a divers
aspects de son développement, de I’ontologie aux applications en passant
par les théories et leurs liens avec la méthodologie. Comme nous ’avons
déja souligné 'étre humain d’aujourd’hui doit vivre et travailler avec des
systémes a grande échelle, ou les applications de la technologie outre-
passent largement la capacité d'un individu a analyser ces systémes et a
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intervenir sur eux. Il devient important de mettre en perspective la maniere
dont les acteurs scientifiques construisent un domaine, interagissent entre
eux et avec les praticiens, les ingénieurs ou les informaticiens. Comment
font-ils la médiation culturelle entre cette science et les terrains d’applica-
tion? Comment les commanditaires et les organismes subventionnaires
médiatisent-ils eux-mémes cette science aupres d’autres chercheurs et de
divers publics concernés? Afin d’éclairer ces interactions partenariales, nous
allons décrire le MODS en tentant d’en présenter quelques restrictions et
certaines extensions au domaine du design communautique.

e Les restrictions renvoient a une base de connaissances conceptuelles
qui incorpore seulement une partie des éléments du MODS.

e Les extensions comprennent une base de connaissances qui va bien
au-dela du design communautique pour s’étendre a des domaines
reliés aux antécédents universels de la science.

Cet examen conceptuel nous amenera a conclure qu’aujourd’hui,
la construction de plateformes démocratiques d’usagers/designers qui se
consacrent au développement humain et durable a grande échelle peut étre
soumise a des restrictions relatives a des domaines protocolaires opératoires
(aspects appliqués des interventions dans le milieu), alors que d’autres
restrictions sont le fruit d'une inaptitude a relier les fondements du design
communautique (le MODS appliqué a notre domaine) aux antécédents
universels de toutes les sciences. Notre volonté d’éclairer ces problemes
dépasse largement le cadre du présent chapitre. Cette étude pourrait a elle
seule faire I’objet d’un autre livre. Toutefois, méme en conservant une
écriture schématique, nous croyons que cette discussion sur les fonde-
ments du design communautique appuyé sur quarante ans d’application
est incontournable pour une science naissante.

Notre intention est de montrer brievement les fondements du
design communautique, en tant que science qui s’appuie sur divers modes
de dialogue, et de faire des liens entre ces modes et le design des systémes
sociaux virtuels complexes, afin de les rendre plus transparents en matiere
référentielle et d’en faire une aide pour nos étudiants et pour les usagers/
designers de tous horizons qui seraient intéressés a utiliser ces fondements
dans leurs travaux de développement durable et de changement social
intentionnel. Cet effort représente une premiere étape dans l'identification
des entrées d’engagement et de mobilisation des membres d’'une commu-
nauté de pratiques et des usagers/designers des laboratoires vivants devant
I’'ampleur de certains projets de SSN. L'approche de Warfield adoptée par
notre équipe comme guide d’analyse et 1'utilisation de 'orientation systé-
mique du MODS sont appropriées a toutes les sciences et au design commu-
nautique en particulier dans leurs aspects conceptuels, méthodologiques
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et applicatifs. Elles sont pertinentes dans la mesure ou plusieurs parties
prenantes et partenaires de R-D forment une communauté ou il importe
de définir les roles de chacun, ce qui est loin d’étre une tache facile.

L'étude de la transparence référentielle du design communautique
des systemes sociaux virtuels est issue de plusieurs années de théorisa-
tion dans la science du design et dans la pratique du design dialogique
(Christakis et Bausch, 2006; Christakis, 2005, 1987; Christakis et Harris,
2004). II est utile de rappeler les axiomes et les principales composantes
de ces sciences trop souvent considérées comme des sciences sans fonde-
ments ayant une large pratique de terrain. Le terrain nourrit les théories,
et la théorie oriente la praxis. De plus, nous devons reconnaitre que la
composante la plus influente de la «pensée du design» communication-
nelle et dialogique contemporain appartient au domaine d’applications de
la science du design in situ et non par les modes de téléprésence et d’ani-
mation socioculturelle d’aujourd’hui. Le MODS requiert qu’a partir des
applications développées depuis des années dans des ateliers en personne,
c’est-a-dire sans l'aide généralisée de la technologie qui a de plus en plus
cours dans nos économies fondées sur les connaissances en réseau, nous
puissions évaluer si, compte tenu de 1’évolution importante des labora-
toires vivants, des collaboratoires et des autres formes de participation/
création démocratique sur Internet, nos communautés de pratique actuelles
possedent les moyens et les outils nécessaires pour réviser la validité de ses
axiomes de base. Une telle révision des fondements est rendue obligatoire
par les grands débats de société actuels qui remettent en question le role
et le pouvoir des sciences sociales dans 1'évolution actuelle de la société en
réseau, a mesure que les diverses sciences du design se retrouvent dans un
processus généralisé d’évolution de 'accompagnement en personne vers des
formes de plus en plus complexes d’accompagnement des communautés
de pratique, au moyen des outils collaboratifs et des plateformes sociales
de 'Internet.

Le MODS possede la vertu de schématiser les distinctions de quatre
domaines propres a toute science, aussi bien que les distinctions entre le
corpus et le terrain (l’aréne) dans le cadre générique des activités d'une
science. La figure 1.2 montre que ce modele créé en 1986 pourra nous aider
a comprendre I'évolution du design communautique ainsi que l'impact
éventuel de son stade de développement actuel sur les sciences sociales. Le
modele comprend les fondements, qui orientent les théories, les théories,
qui orientent les méthodologies, les méthodologies et les techniques, que
I'on peut mettre en pratique lorsqu’'un contexte et une situation de design
I'exigent, et les applications, qui sont caractéristiques du design collaboratif
d’aujourd’hui (plateformes participatives, agoras, laboratoires vivants, colla-
boratoires). Dans un premier temps, nous allons présenter ce modele avec
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ses restrictions et ses extensions possibles aux sciences du design commu-
nicationnel et réseautique socialement responsable. Dans un deuxieme
temps, nous présenterons son application au design communautique.

FIGURE 1.2
La maturation et la valorisation du modéle du domaine
du design communautique

SELECTION
DES CRITERES

ROLES ET
SECTEURS

MATURATION ET
VALORISATION DU MODELE

DU DOMAINE DU DESIGN
COMMUNAUTIQUE

HYPOTHESES

FORCES
ET FAIBLESSES

Source: Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.ugam.ca>.

A Vintérieur du domaine de la science du design communau-
tique, nous distinguons quatre blocs «ouverts» propres au modele, qui
vont des fondements aux applications en passant par les théories et les
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méthodologies. Chaque bloc nourrit littéralement son successeur et rétroa-
git sur son prédécesseur dans une spirale évolutive sans fin qui va de la
science a ses applications et des applications a la science.

Les combinaisons. La combinaison des blocs constitue la science en construc-
tion (la science dans la figure 1.2). Le corpus de la science est un sous-
systeme qui ne fait intervenir que les fondements et les théories. L'aréne
ne fait intervenir que les méthodologies et les applications.

Si la méthodologie est présentée par Warfield comme une partie
intégrale de la science, il est néanmoins clairement possible de proposer, de
développer et d'utiliser une méthodologie qui n’a pas de connexion claire
avec le corpus et qui est produite strictement en vue de satisfaire les besoins
de l'aréne ou d’un terrain explicite. C’est sans doute la une des caracté-
ristiques les plus évidentes des sciences du design actuelles (les sciences
de la conception selon Siemens, 2005) dans toutes sortes de domaines
d’applications, de produits, de services, d’artéfacts et de systémes sociaux.
Par exemple, la plupart des projets a grande échelle actuels dans le domaine
de I'informatique ubiquitaire et du Web social sont axés sur les applications
ou les méthodologies ne tirent ni leur existence ni leur orientation d'un
corpus ou d'un cadre conceptuel explicite et transparent, découlant plutot
d’initiatives ponctuelles et bénévoles, de transferts méthodologiques plus
ou moins appropriés entre disciplines, de la volonté des commanditaires
ou des discours de gourous ou de consultants enthousiastes.

Les maillages (connexions). Les quatre connexions de la figure 1.2 repré-
sentent les liens entre les blocs, qu’on peut identifier par les abréviations
FT (Fondements/Théories), TM (Théories/Méthodologies), MA (Métholo-
gies/Applications) et AF (Applications/Fondements). Elles correspondent
aux fonctions d’orientation et d’organisation des quatre blocs par rapport
aux blocs suivants, ce qui permet de créer un cercle vertueux itératif qui
favorise I’amélioration de la qualité d'une science.

1.9. LES QUATRE DOMAINES DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

ET SON APPLICATION AUX SSN: VISION GENERALE

Ainsi, nous allons utiliser les éléments constituants du MODS pour présen-
ter le design communautique comme une science du «design pour tous »
et comme un type de recherche systémique et pratique qui implique a la
fois les théories des systéemes sociaux et les approches sociotechniques.

La recherche systémique centrée sur le design des systémes sociaux
virtuels intégre les quatre domaines interdépendants du MODS de Warfield
(1986; Wartield et Christakis, 1987): les fondements philosophiques, les
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théories, les méthodologies et les applications. Selon Banathy et Jenlink
(2005), les fondements philosophiques des systémes sociaux sont compo-
sés de trois dimensions: 'ontologie (qui définit les constituantes de la
réalité a analyser ou a construire), l’épistémologie (une théorie de la
connaissance), l'axiologie (un systeme de buts, de valeurs, de croyances,
et une éthique). La dimension ontologique repose sur une vision systé-
mique du SSN a construire, basée sur le pragmatisme (philosophie de
I'action) et la praxéologie (science de l'action). Elle transcende la vision
des SSN concus comme des systemes statiques (par exemple I'Internet
des «choses») vers une vision des systemes sociaux (systeme éducatif,
systeme de santé, modele d’entreprise), en tant que systemes dynamiques
et systémes vivants ouverts, vision qui reconnait la primauté des processus
relationnels-organisants-autoorganisants-évolutifs.

L'épistémologie comporte au moins trois domaines de recherche.
Elle étudie, premierement, le processus de changement, de codesign ou
de coévolution du systéeme social a I'intérieur duquel il prend place et, en
second lieu, la recherche et le développement (un systeme appelé «espace de
recherche du systeme de design »). Dans cet espace exploratoire de design,
elle génere des connaissances pour comprendre en quoi le systeme de
design va transformer le systeme d’activité au travail (Engestrom, 1999), les
pratiques communautaires en réseau, les relations interpersonnelles et les
interrelations organisationnelles en réseau collaboratif. Nous introduisons
un troisieme espace, qui consiste a concevoir le systeme dans le cadre des
principes et des valeurs des approches sociotechniques en communication
organisationnelle, comme les interfaces humain-ordinateur (Hochheiser et
Lazar, 2007) qui correspondent aux valeurs du «design universel » (Fuchs et
Obrist, 2010) qui favorise I'appropriation sociale des technologies, les conte-
nus générés par l'usager et le design centré sur ’humain (Krippendorff,
2007 ; Hofkirchner, 2007 ; Fuchs et Obrist, 2010). Ces approches valorisent
la participation sociale médiatisée par ordinateur (Preece et Shneiderman,
2009), la collaboration et le développement durable tel que 1’abordent
les théories sociales du développement humain (Agbobli et Hsab, 2011)
et les deux sommets mondiaux sur la société de I'information de 2003 et
2006. L'axiologie en recherche systémique consacrée au design commu-
nautique des systemes sociaux virtuels qui se veulent favorables a 'homme
et a la société civile met de 'avant une préoccupation pour les qualités
morales, éthiques et esthétiques des systemes. Elle s’intéresse en particu-
lier a la justice sociale, a 1'équité, a la tolérance, aux relations intercultu-
relles, a la facilitation du consensus social par divers modes de dialogue,
au développement des médias sociaux au service de la communauté, au
développement durable par la communication responsable, ainsi qu’a la
démocratie participative.
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Les théories (le corpus) découlent de cette philosophie et adoptent
une approche transdisciplinaire qui articule les nombreux concepts et
principes des théories du changement en sciences sociales et communi-
cationnelles, de méme que ceux des divers types de recherche Internet
évoqués dans les pages précédentes: I'engagement des usagers, la stratégie
d’intervention culturelle soutenue par les médias sociaux, l'implication
de l'usager dans les contenus et le design, ['usage des technologies a code
source ouvert pour l'innovation socioéconomique, 1'appropriation sociale
des outils collaboratifs et des outils de créativité, la participation aux prises
de décision et a la gouvernance démocratique, la construction de commu-
nautés virtuelles de tous types et de différentes intentions, la sociabilité, le
codesign, I'amélioration des compétences numériques de tous les citoyens,
le plaisir d’étre ensemble et de jouer, 'intelligence émotionnelle et collec-
tive, I'intelligence collaborative, la motivation, la confiance, la qualité
de vie et la collaboration généralisée. Le design communautique cherche
a adapter ces principes et a les articuler transdisciplinairement au chan-
gement systémique intentionnel de nos systémes sociaux réels ou réels/
virtuels en tant que systéemes d’activités humains dans le cyberespace.

Le systeme méthodologique comporte trois domaines d’études:

1. I'étude des méthodes par lesquelles les connaissances et la base de
connaissances en design communautique sont générées, c’est-a-
dire l'identification et la description des stratégies d’applications,
des outils de recueil d’'information (méthodes ethnographiques,
recherche qualitative, questionnaire, groupes de discussion, études de
cas), des outils collaboratifs et des plateformes collaboratives (médias
sociocollaboratifs), les méthodes de configuration et d’instancia-
tion des SSN comme les matrices de découvertes et d’alignement
stratégique des outils avec les objectifs de la SSN, le management
coopératif et I'organisation des principes de développement;

2. l'étude des modeles utilisés pour construire un modele d’accompa-
gnement pour la recherche en design communautique et la cocons-
truction du SSN en fonction des objectifs des parties prenantes et de
la consolidation de leurs intentions/orientations par divers modes
de modélisation et de représentations visuelles;

3. l'évaluation et I'appropriation de divers modes de réflexion (Ranjan,
2007 ; Burnette, 2009) et de dialogues (Bohm, 1998, 1996) pour
animer les communautés de pratiques d’'usagers/designers et les
divers langages utilisés pour la configuration des outils ou la
programmation d’une plateforme collaborative particuliére en
fonction d’un objectif.
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Le domaine d’application (I’aréne) a des liens étroits avec la métho-
dologie. 1l prend place dans des contextes fonctionnels de réalisation des
intentions, en relation avec le design d'une solution complexe, a travers la
stratégie d’'instanciation d'un SSN faite a partir d'un modele de référence.
En fait, il renvoie a la dynamique d’interaction et de traduction des fonde-
ments (la philosophie), de la théorie (le corpus) et de la méthodologie
(aréne) en un systeme d’action sociale catalysé par le SSN et grace a elle.
Dans le présent ouvrage, nous décrivons pour la premiere fois I’ensemble
des domaines qui nous ont permis de construire un modele de SSN au cours
d'un processus transdisciplinaire et multiméthodologique de recherche
systémique, a savoir un systeme d’aide au design communautique d’autres
SSN, avec ses normes et sa stratégie d’instanciation concrete, au moyen de
modes de réflexion et d'un processus d’imagination itératif.

A travers le dialogue et les langages, nous ne faisons pas qu’obser-
ver le monde; nous le «fondons dans la pratique» (Craig, 2006, 1999;
Krippendortf, 2007; Morin, 1985, 1982). Ainsi, la philosophie, la théorie,
la méthodologie et les applications des systemes sociaux prennent vie
sous forme de discours transdisciplinaires variés, qui fondent le design
communautique dans les quatre domaines et qui 'appliquent dans le
contexte fonctionnel et opératoire de la recherche sur la théorie et le
design systémique, tout comme les approches systémiques en commu-
nication et en sciences sociales sont utilisées et appliquées dans les
SSN. C’est dans le contexte pratique de l’action et des applications de
la recherche systémique en design des systemes sociaux et des organi-
sations virtuelles que la philosophie, la théorie et la méthodologie sont
confirmées, rajustées, modifiées et contestées. La philosophie systémique
pragmatique, a la base du design communautique, fournit les valeurs,
les croyances, les hypotheses et les perspectives qui nous guident dans
I'action, en définissant et en organisant les «arrangements relationnels »
des concepts et des principes qui le constituent. La philosophie systé-
mique et la théorie interagissent dynamiquement pour nous guider dans
la coconstruction, la prise de décision et l’organisation des choix pour
les approches, les stratégies, les langages, les méthodes et les outils colla-
boratifs relatifs aux schemes de I’épistémologie de 'action des systemes
sociaux virtuels. La méthodologie systémique et ses applications socio-
constructivistes interagissent pour nous guider dans la confirmation de
nos intentions, dans la nécessité de réorienter nos activités ou de garder
le cap, dans celle de transformer ou de modifier la théorie ou I'épistémo-
logie systémique. Chacun des quatre domaines rétroagit continuellement
sur les autres et sur I’ensemble de la science du domaine communau-
tique. Ces quatre domaines ainsi décrits constituent le systeme concep-
tuel de la recherche systémique en design des systemes sociaux virtuels.
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Comme nous le verrons plus loin, cette relation d’'influence d'un domaine
sur les autres est récursive; commandant une approche itérative, elle est
multiaspectuelle et multimodale.

1.10. LA SCIENCE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE :
UNE VISION SPECIFIQUE SELON LES QUATRE DOMAINES (BLOCS)

Depuis l'introduction du MODS et la présentation du design des systémes
sociaux dix ans plus tard?, soit en 1996, jusqu’a I’émergence actuelle
des collaboratoires et des laboratoires vivants, toutes les sciences et tous
les secteurs de la vie en société et en organisation ont été touchés par les
innovations sociotechniques résultant de la progression de l'Internet,
des réseaux sociaux et, maintenant, des technologies sociales de collabo-
ration médiatisée par ordinateur. Ce contexte favorise I'émergence d’'une
transdisciplinarité dans plusieurs domaines, laquelle commande a son
tour un certain positionnement philosophique de base. Ceci représente
un défi intellectuel.

1.10.1. LES FONDEMENTS (BLOC 1)

Pour sa part, le Laboratoire de communautique appliquée (LCA) appuie
ses travaux sur une philosophie générale de la transdisciplinarité qui a
été développée par Francis Heylighen (2007) et ses collegues par la créa-
tion, il y a plus de vingt ans, du Groupe sur ’évolution, la complexité et
la cognition (ECCO). Le cadre conceptuel du groupe ECCO s’appuie sur
des fondements philosophiques basés sur une ontologie de l'action qui
considere que les constituants de la réalité sont les actions et les agents
(acteurs ou techniques) qui les produisent. Avec la naissance d'une société
en réseau (Castells), de plus en plus de phénomenes et de projets sont
concus comme des réseaux autoorganisés et évolutifs, qui se développent
pour devenir des systemes de plus en plus complexes, adaptatifs, intelli-
gents et collaboratifs. Il en résulte une vision du monde qui nous permet
d’intégrer les problématiques les plus fondamentales de la philosophie des
sciences que nous avons présentée précédemment, en plus d’en proposer
trois autres: l'ontologie, I'épistémologie, 1'axiologie, déja présentées dans
le MODS de Warfield comme composantes des fondements et auxquelles,
avec 'apport des travaux de Heylighen (2007) et de ses collegues, nous
ajoutons la métaphysique, la praxéologie et la futurologie.

2. Rappelons les travaux de Bela Banathy (1996, 1992, 1986, 1971; Banathy et Jenks, 1991).
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Cette vision s’attaque plus particulierement aux probléemes entou-
rant la dualité esprit/matiere, ou cognition/société, incluant les origines
intentionnelles et I’expérience subjective, et les relations entre les pers-
pectives de la premiere personne (I'observateur du monde de la science de
premiere phase), de la deuxiéme personne (deux observateurs confrontant
leurs visions du monde, deuxieme phase de la science) et de la troisieme
personne (le «tiers inclus» de Basarab Nicolescu, plusieurs observateurs
agissant sur le monde dans la troisieme phase de la science). Elle y arrive
en prolongeant la position intentionnelle a partir des plus simples agents,
des particules élémentaires comme le boson de Higgs et les atomes de la
théorie standard en physique. De plus, selon Heylighen (2007a, 2007b),
une vision du monde basée sur 1’action peut soutenir une diversité d’appli-
cations, y compris le design de systemes technologiques autoorganisés
comme les systémes sociaux virtuels, de systéemes qui visent a mobiliser
les gens pour travailler d'une maniere motivée et coordonnée, et de tout
systeme qui soutient le développement collaboratif et la socioconstruction
des réseaux de connaissances.

La clarification de ce cadre conceptuel a deux avantages principaux.
Premierement, elle propose une vision du monde qui donne les fondements
du design communautique en tant que systéme autoorganisé; deuxieme-
ment, elle nous donne une méthode pratique pour créer des systemes de
Web collaboratifs, les «systemes sociaux virtuels » tels Wikipédia, les labo-
ratoires vivants, les collaboratoires et les portails de science participative.
Elle nous fournit en outre une collection de méthodes, de stratégies de
stigmergie et de technologies capables de soutenir l'autoorganisation des
communautés virtuelles et I'intelligence collaborative, en particulier 1’auto-
organisation de l'interaction entre les gens qui, ensemble, vont développer
des communautés d'innovation ou des systemes complexes de gestion et
de partage des connaissances.

Sans entrer dans les détails de la philosophie du groupe ECCO, nous
tenterons ici d’en donner quelques définitions et d’examiner son processus
a vol d’oiseau, avec quelques adaptations.

L'ontologie du groupe ECCO affirme que les composantes fonda-
mentales de la réalité sont les actions et les agents. Ce sont les processus
élémentaires ou les transitions entre des états interdépendants des compo-
sants éternels de la matiere. Par conséquent, leur ontologie est fondamen-
talement holistique et dynamique, plutdt que statique et réductionniste.
Les interactions font émerger les organisations, les systémes sociaux,
les organisations virtuelles et les systemes sociaux virtuels. Au fur et a
mesure que ces organisations et systemes sociaux émergent sur Internet,
ils manifestent de plus en plus des formes perfectionnées de cognition
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distribuée, de compréhension partagée, d’'intelligence collective et collabo-
rative; autrement dit, ils développent des compétences collectives a faire
des choix éclairés entre les actions. Cette ontologie rejette I'hypothese
dualiste traditionnelle qui voit I'esprit et la matiere comme deux entités
séparées, comme deux constituantes de la réalité indépendantes l'une de
l'autre. La matiere et 1’esprit sont tout simplement deux aspects du méme
réseau d’actions de base.

1.10.1.1. La métaphysique

Si nous pouvions remonter le temps jusqu’aux origines de l'univers, nous
verrions les agents et les systemes devenir de plus en plus simples jusqu’a
perdre toute forme de complexité ou d’organisation. Les formes organi-
sées que nous voyons autour de nous s’expliquent par un processus de
«variation aveugle », qui produit des combinaisons alé€atoires d’agents et
d’actions, et le processus de sélection naturelle, qui retient uniquement
les combinaisons «les plus fortes», celles qui s’adaptent ou s’alignent
intérieurement le mieux les unes avec les autres et, extérieurement, avec
leur environnement. Nous verrons que ce processus d’adaptation se pour-
suit aujourd’hui sur I'Internet, dans le contexte des langages naturels et
spécialisés qui servent a fonder et a orienter les actions dans les systemes
sociaux virtuels.

La futurologie est un processus générique qui postule que cette
complexification/adaptation peut étre extrapolée vers l’avenir. Elle nous
permet de tenter de prédire qu’a moyen terme, les conflits et les frictions
entre communautés humaines vont diminuer ou s’accroitre, que la coopé-
ration et la collaboration vont s’étendre au niveau de toute la planete, que
la qualité de vie va s’accroitre, que les individus vont devenir de plus en
plus intégrés aux systémes sociotechniques qui les entourent, alors que la
cognition humaine et l'intelligence collective vont augmenter de facon
considérable. A long terme, cette faculté de prédiction sera accrue par la
simulation de l'action sociale et de l'interaction entre organisations et
systémes sociaux virtuels, par des sciences et des outils de développement
humain comme le design communautique; un peu a I'image de la simula-
tion dans les sciences de ’environnement, les sciences sociales utiliseront
différents outils de simulation pour mieux comprendre et intervenir sur les
phénomenes sociaux. En effet, la survie a long terme de notre espece passe
non seulement par la prédiction et les études prévisionnelles, mais aussi
par le développement des capacités humaines a réaliser consciemment le
codesign de systemes qui nous seront plus favorables. Cette capacité et ces
compétences dans l'appropriation sociale des technologies collaboratives
sont une solution de rechange a la futurologie traditionnelle, qui s’est
toujours heurtée au processus naturel d’évolution par essais et erreurs,
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lequel est, par essence, non prédictible, car nous devons étre préts a faire
face aux vastes problémes inattendus a grande échelle qui ponctueront
I’évolution humaine au cours des prochaines décennies.

L'axiologie postule que le moteur interne de I’évolution, ou la valeur
implicite qui gouverne toute la vie, est 'adaptation/alignement, c’est-a-dire
la survivance, la croissance et le développement. Le groupe ECCO est d’avis
que dans la situation actuelle, cette valeur fondamentale peut se traduire
par une qualité de vie universelle et durable, un plus-étre individuel ou
une joie de vivre généralisée. Dans le présent livre, nous verrons que ces
valeurs peuvent se traduire, au moyen de divers outils, par le design évolutif
et systémique des systémes sociaux comme le prone le design communau-
tique dans le contexte des théories sociales, des théories sur les interfaces
humain-ordinateur et de la théorie des systemes, qui nous permettent de
mettre a contribution une série d’autres valeurs a 1’appui de cette grande
valeur qui nous invite a orienter notre avenir vers 'adaptation d'un monde
plus favorable a 'homme qui est nécessaire a notre survie a long terme. Ces
valeurs sont I'ouverture, la tolérance, la découverte des propriétés positives
des systémes sociaux, la liberté, ’harmonie, la collaboration, les connais-
sances, le controle personnel, la santé et... une vision du monde cohérente
avec ces aspects trop souvent négligés dans nos systemes sociotechniques
a grande échelle. A longue échéance, cela signifie que la capacité d’aligne-
ment de 'homme avec le monde doit accroitre nos capacités d’alignement
génératif et d’évolution, au-dela de la simple adaptation aux conditions de
vie qui prévalent actuellement dans nos sociétés. Les actions et les systemes
d’activités humains qui favoriseront une meilleure intégration de tous dans
le monde seront considérés comme bons; les autres actions devront étre
progressivement supprimeées.

La praxéologie nous permet a la fois d’actualiser ces valeurs dans la
vie concrete et de contourner divers obstacles. Les sciences de I'information,
la théorie des systemes, les sciences cognitives et les sciences sociales ont
adopté plusieurs de ces attitudes en suggérant divers outils et stratégies pour
relever le défi de batir des systemes complexes a grande échelle comme les
systemes sociotechniques. Aujourd’hui, le travail collaboratif assisté par
ordinateur et le domaine des interfaces humain-ordinateur s’en servent
pour réfléchir a leurs pratiques dans 'action. Selon Alexandre Lhotellier et
Yves St-Arnaud (1994), qui ont introduit au Québec les travaux de Donald
Schon sur le «savoir dans 'action » (knowing in practice), la praxéologie est
une démarche construite (visée, méthode, processus) d’autonomisation et
de conscientisation de l’agir (a tous les niveaux de l'interaction sociale)
dans son histoire, dans ses pratiques quotidiennes, dans ses processus
de changement et dans ses conséquences. La praxéologie est moins une
conceptualisation d'une pratique que la création d’'un savoir nouveau issu
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de la pratique. La démarche praxéologique trouve ses fondements dans la
nature méme de l'action (activités en vue d'un résultat commandé par des
intentions). Tout commence en réfléchissant sur le sens de I’agir communi-
cationnel, qui comprend une intention, une efficacité, une symbolique, une
signification et une transformation individuelle et sociale. La praxéologie
ne peut étre assimilée au pragmatisme, pour qui seule la réussite compte,
et encore moins a l'utilitarisme, qui est guidé par les intéréts des acteurs.
Elle est une contribution au mieux-étre de la société qui cherche a devenir
plus consciente d’elle-méme tout en orientant plus consciemment son
devenir et son développement.

La praxéologie offre une contribution importante aux sciences
sociales et communicationnelles et, implicitement, au design communau-
tique, car elle réconcilie, pour des fins d’efficacité de 'action, les deux pOles
que ni la science appliquée ni la recherche-action n’ont encore réussi a
intégrer. Conformément aux théories du design évolutif conscient de nos
sociétés, elle se veut une contribution a la responsabilisation sociale des
groupes et des communautés, au mieux-vivre-ensemble d'une société qui
se construit plus consciemment. On ne peut parler de théorie sans la relier
a la pratique, car il ne s’agirait que d’un discours abstrait plaqué sur du
concret, pas plus qu’on ne peut ignorer la rétroaction de la pratique sur la
théorie. La démarche du design communautique (rétroaction, design colla-
boratif, anticipation, description et relations, interaction et décomposition
hiérarchique, recherche heuristique, coordination stigmergique, matrices
de découvertes et d’alignement stratégique, approches sociotechniques,
design des systéemes sociaux) est fondamentalement une démarche
praxéologique, réflexive et pas seulement conceptuelle: elle n’est pas que
la conceptualisation d'une pratique.

1.10.1.2 L’épistémologie

Pour résoudre des problémes et planifier 1’action, nous avons besoin de
connaissances appropriées. La connaissance ne se limite ni a une réflexion
objective sur la réalité, ni a un simple modele servant a faire des prédictions.
Des problemes différents peuvent requérir des modeles différents d'une
meéme réalité, sans qu’aucune ne fournisse 'ultime Vérité, la vraie repré-
sentation. Toutefois, les modéles qui comportent une plus grande étendue
explicative ou qui améliorent notre compréhension d'un phénomene sont
intrinsequement meilleurs. Les modeles issus des sciences cognitives ou des
sciences sociales peuvent nous aider a mieux comprendre comment nos
systemes sociaux naissent, croissent et meurent. Il y a lieu de privilégier
ceux qui nous aident a la fois a distinguer les patterns d’interactions entre
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diverses composantes d'un systeme sociotechnique et a développer des
outils collaboratifs de mieux en mieux adaptés a la modélisation/simulation
des systémes sociaux en ligne.

Evidemment, le MODS peut nous aider a éteindre le schisme entre
les sciences fondamentales et les sciences appliquées. 1l aide également
a caractériser les «fonctions d’orientation » qui relient les fondements
axiomatiques a la praxis. Il est important pour toutes les sciences de
reconnaitre explicitement les axiomes sur lesquels elles se fondent, car
les disparités découvertes dans les applications peuvent étre comprises
comme la manifestation d'une compréhension axiomatique déficiente ou
d’'une lacune dans les considérations des théories de base. Pour ce qui est
du corpus de la science ou de la science de base, le design communautique
des systéemes sociaux virtuels possede déja une fondation axiomatique
fondée sur plus de quarante ans de pratiques autour d'une compréhen-
sion des systemes évolutifs de la «réalité » expérimentée dans l'aréne des
pratiques du design participatif et interactif; c’est la théorie (notamment
des approches telles que le design dialogique, le design conversationnel,
les sciences cognitives, le design des systemes sociaux et la théorie des
relations) qui inspire ces axiomes. L'aréne ou la science appliquée partage
la méthodologie, qui comprend la praxéologie permettant d’agir et de
réfléchir sur la pratique ou sur les théories, a partir de la science. Elle place
cette méthodologie dans les applications avec lesquelles elle a des «inter-
faces d’action » qui engagent le ou les praticiens (le sujet) de la science.
Dans l'aréne, l'individu et les parties prenantes sont représentés par les
communautés de pratique, des laboratoires vivants et des collaboratoires
qui découvrent des relations entre concepts, qui effectuent le design et
la planification de 'action et qui modélisent leurs futurs idéaux a l’aide
des technologies de créativité et de collaboration, lesquelles passent en
revue les axiomes de base.

1.10.2. LES AXIOMES DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Christakis et Flanagan (2011), suivis de Bausch et Flanagan (2012), nous
rappellent sept axiomes fondamentaux reliés au design des systemes
sociaux, dans le contexte ou de vastes publics d'usagers/designers s’appro-
prient les logiciels a code source ouvert lors de I’émergence d’une science
de troisieme phase. Nous y ajoutons plusieurs autres grands axiomes semi-
formels, dont certains s'inspirent des travaux d’Abraham Moles (Moles et
Rohmer, 1998, 1986; Moles, 1990, 1988) et quelques autres proviennent de
nos récents travaux effectués dans le cadre de notre recherche sous I’égide
du programme APSI.
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Rappelons brievement la définition de la notion d’axiome. En philo-
sophie, le Petit Robert nous dit qu’il est une «vérité indémontrable, mais
évidente pour quiconque en comprend le sens». C’est une grande hypo-
these que le sens commun peut admettre a condition que la proposition qui
I'articule soit claire. C’est une assertion intellectuellement évidente dont on
tire les conséquences logiques en vue de I'élaboration d'un systeme (ici, le
systeme MODS est appliqué a la création de la science du design commu-
nautique). Par exemple, on pourrait dire que «les gens ont des manieres
différentes de s’approprier 1'Internet et les outils collaboratifs selon leur
appartenance culturelle», ou encore que «la progression du Web social
actuel et les dérives éthiques qu’il entraine nécessitent le développement
de valeurs et de normes visant a orienter son évolution et son design ».
Ces croyances générales sont encodées sous forme d'une proposition ou
d'une assertion postulant une relation/rapport entre deux entités, compo-
santes ou concepts. Elles servent de guide a 1’action, en particulier dans la
recherche de liens entre des concepts transdisciplinaires a l'intérieur d'une
stratégie d’'instanciation de plusieurs domaines reliés a 'implantation d'un
systeme sociotechnique.

Dans le contexte de notre recherche, nous pourrions adopter la
définition de travail suivante: « Un axiome sociotechnique combine des
éléments sociaux et techniques pour rendre compte de diverses hypotheses
potentiellement généralisables au sujet du comportement individuel vis-a-
vis des TIC, de la collaboration entre groupes sociaux en réseau, de I'évolu-
tion des organisations virtuelles et du design des systémes sociaux virtuels,
des environnements virtuels d’aide au design collaboratif et des outils de
créativité de design qui les soutiennent et les accompagnent.» Un axiome
possede généralement la structure type «A est relié a B». A et B peuvent
étre n’importe quelles entités ou composantes, et ces entités peuvent
étre causales ou corrélationnelles. Par exemple, I'énoncé «les sites bien
congus sont développés par des personnes ayant les bonnes compétences
numériques» présente la structure caractéristique d'un axiome.

Les valeurs sont différentes, car elles ont la forme suivante: «A est
souhaitable ou désirable ou est bon pour le citoyen. A est une valeur ou
un obijectif.» En fait, plusieurs chercheurs voient les valeurs comme des
croyances évaluatives. Quand une croyance évaluative devient plus spéci-
fique (c’est-a-dire validée en partie, soit empiriquement, soit par la docu-
mentation ou par d’autres moyens), elle devient un axiome. Par exemple,
des énoncés tels que «le design des systémes sociaux est bon», ou encore
«le design communautique est bon pour le systeme éducatif», sont des
propositions évaluatives que nous classerions parmi les valeurs plutot que
parmi les axiomes. Par contre, si nous affirmons que «le design des systemes
sociaux est bon et il est rendu nécessaire pour contribuer a faire face aux
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défis de notre civilisation », ou encore que «le design communautique
engendrera des étudiants compétents et gagnants dans la société du savoir »,
nous en faisons des axiomes, car ces énonceés supposent une relation et des
interactions concretes entre deux entités.

Commencons donc par présenter les sept axiomes qui favorisent
I’émergence d'une science de troisieme phase comme le design commu-
nautique, comme le propose de Zeeuw (1997, 1996) et le soutiennent
Warfield (1986), Christakis (2010, 2007, 1987), Banathy et Jenlink (2005),
Banathy (1996), E. Laszlo (1972), K.C. Laszlo et A. Laszlo (2007, 2004),
A. Laszlo, K.C. Laszlo et Dunsky (2010), A. Laszlo (2001), K.C. Laszlo et al.
(2002), Checkland (1981, 1976), Checkland et Holwell (1998), Checkland et
Scholes (1990), Ackoff (1974), Ackoff et Emery (1972), Nadler (1985, 1981),
Argyris (1993a, 1982), Schon (1983), Christakis et Bausch (2006), Flanagan
et Bausch (2011), Flanagan et Christakis (2010), et plusieurs autres grands
chercheurs (avec nos adaptations au cadre d'un systeme sociotechnique).

1. L’'axiome de complexité. Le design des systémes sociaux est un défi
multidimensionnel. Il exige qu’une variété observationnelle soit
respectée lorsque des parties prenantes, des partenaires ou des obser-
vateurs s’engagent dans un dialogue, tout en s’assurant que leurs
limitations cognitives ne soient pas en porte-a-faux dans nos efforts
visant a améliorer la compréhension (Warfield, 1986; Warfield et
Christakis, 1987).

2. L'axiome d’engagement. Le design de systémes sociaux comme la
santé, I'éducation, les villes intelligentes, les communautés virtuelles
ou les réseaux collaboratifs interentreprises, sans I’engagement
authentique des parties prenantes, est contraire a 1’'éthique, et il
en résulte des projets impossibles a implanter (Ozbekhan, 1970,
avec adaptation).

3. L'axiome d’investissement. Toutes les parties prenantes engagées dans
le design collaboratif de leur propre systéme social doivent faire leur
propre investissement en confiance et se commettre fidelement ou
avec un espoir sincere, de facon a étre prétes a la découverte d'une
compréhension mutuelle et de solutions collaboratives (Flanagan
etal., 2012; Flanagan et Bausch, 2011; Flanagan et Christakis, 2010).

4. L’axiome logique. L'appréciation des distinctions et des complémen-
tarités a travers des logiques inductives, déductives, «abductives»
et «rétroductives» est essentielle pour la compréhension créative
future de I’étre humain. La logique abductive nous ameéne a imagi-
ner de nouveaux systéemes et la logique rétroductive fait provision
de «bonds d’imagination » dans la mesure ou elle est apte a faire le
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plein des valeurs et des émotions en recherche et développement,
et ce, au sein d’'une diversité de parties prenantes (Romm, 2006,
2002, 1996).

. L’axiome épistémologique. Une science exhaustive de 1'étre humain

devrait réaliser ses recherches a partir de la vie humaine dans la
totalité de ses pensées, de ses désirs et de ses sentiments, comme
les peuples indigeénes australiens et les anciens Athéniens étaient
capables de le faire. Elle ne devrait pas étre dominée par I'épistémolo-
gie occidentale, qui réduit la science a ses dimensions intellectuelles
(Harris et Wasilewski, 2004).

. L’'axiome de la transgression des frontiéres. Une science du design

communautique engage les parties prenantes dans l'action au-dela
des limites géographiques, cognitives et des marqueurs culturels
afin de réaliser le design de systémes sociaux symbiotiques qui
permettent aux gens de toutes conditions sociales de s’engager et
de dialoguer au-dela de toutes les frontieres ou barriéres culturelles,
religieuses, raciales ou disciplinaires, en tant que composantes d'un
enrichissement mutuel du répertoire de leurs facons de percevoir,
de sentir et d’agir (Christakis, 1993; Romm, 2006, 2002, 1996).

. L’'axiome de la conciliation du pouvoir. Le design communautique des

systemes sociaux cherche a concilier les relations de pouvoir indi-
viduel et institutionnel qui sont persistantes et inhérentes a tout
groupe de parties prenantes selon leurs préoccupations propres, en
honorant la variété requise des distinctions et des perspectives qui
surviennent dans l’arene de I'action (Jones, 2010).

. L'axiome d’autoorganisation. Dans la société technologique, les indi-

vidus et les communautés deviennent aptes a s’autoorganiser en
configurant, en réalisant, en adaptant, en mettant en service et en
maitrisant tout dispositif technique, quel que soit son niveau de
complexité. Autrement dit, la complexité n’est plus un obstacle ou
une objection a la réalisation de quelque dispositif technique colla-
boratif que ce soit: la constitution d’équipes transdisciplinaires ou
les membres maitrisent trés bien le code source ouvert contribue a
créer de plus en plus de systémes sociaux virtuels complexes dont
la fiabilité est trés grande (Moles et Rohmer, 1998, 1986; Moles,
1990, 1988; avec notre adaptation).

. L’'axiome de dispersion. La société dans son ensemble possede la

volonté et la capacité de mettre des dispositifs a code source ouvert
a la disposition de publics et d'usagers prodigieusement étendus
démographiquement et géographiquement, dans la mesure ou
ces publics ressentent une propension a communiquer et une
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10.

11.

«communicativité » assez fortes pour constituer une masse critique
d'usagers ou pour créer un engouement assez intense pour justifier
un effort technico-commercial soutenu par un systeme social virtuel
d’innovation (Moles et Rohmer, 1986).

L’'axiome proxémique. La société de I’opulence communicationnelle a
depuis longtemps brisé la loi proxémique (Hall, 1969 ; Hall, Mesrie et
Niceall, 1984) selon laquelle, historiquement, les relations humaines
se sont baties sur un spectre d’ordre rapproché, c’est-a-dire que
les relations entre individus, entre groupes et entre communautés
obéissent a un schéma général d’évolution ou les étres humains
s'influencent d’autant plus qu'ils sont plus proches dans I'espace et
dans le temps. Dans ce contexte, chaque séquence d’actions déter-
mine plus ou moins la suivante. Cette loi est contestée dans sa
généralité par la progression actuelle du Web social. Les systemes
sociaux actuels se développent non pas exclusivement a partir des
relations entre éléments voisins, mais aussi entre éléments éloignés
géographiquement et sociodémographiquement. Cette situation
donne lieu a un nouveau facteur de développement socioécono-
mique fondé sur de nouvelles formes d’action et d’interaction que
le design des futurs systémes sociaux a le devoir collectif d’accom-
pagner et d’orienter (Moles et Rohmer, 1998, 1986; Moles, 1990,
1988; Harvey, 2010, 2005, 2004a, 2003 ; Harvey et Bertrand, 2004).

L’axiome de numérisation/personnalisation. 11 est possible de faire
davantage avec de plus en plus de petits modules de travail et de
dispositifs collaboratifs capables de personnaliser et de manipuler
toutes sortes de connaissances a la vitesse de la lumiere. Les labora-
toires vivants et les collaboratoires actuels ont fait de ce facteur leur
modus operandi a I’échelle de plusieurs pays. Au Québec, les études
du CEFRIO y font largement écho. Cette possibilité a dramatique-
ment augmenté la capacité humaine d'implanter massivement des
algorithmes autrefois réservés aux experts et qui altérent désor-
mais le monde des objets, des applications et de services comme
I'implantation de systémes sociaux en ligne. Ce facteur fait explo-
ser actuellement ’espace exploratoire du design (par exemple, le
nombre d’options de dispositifs disponibles pour la société civile et
d’outils de créativité a code source ouvert qui les accompagnent).
Cet axiome, bien documenté par nos questionnaires et nos études
de cas, montre que toutes sortes de groupes, de communautés
et d’organisations au Québec font face a de nouvelles manieres
d’innover qui rejoignent non seulement les experts, mais aussi les
citoyens dans leur vie de tous les jours: de nouvelles formes de vie
sociale et de systémes sociaux naissent et commandent des criteres
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de réalisation et des normes avec lesquels nous ne sommes pas
tres familiers (Harvey, 2010, 2005, 2004a, 2004b, 2003 ; Harvey et
Bertrand, 2004).

L’axiome des compétences en design des systémes sociaux. Les SSN ne
sont pas que le miroir des institutions et des organisations déja exis-
tantes. De toutes nouvelles formes de systemes sociaux et d’organi-
sations virtuelles naissent de ces nouveaux modules et dispositifs, a
travers le temps et 'espace planétaire, a un rythme sans précédent.
Jamais dans I’histoire de ’humanité tant de citoyens n’ont été
capables d’en apprendre autant les uns des autres, de répondre a
chacun a des distances impossibles a parcourir a 'intérieur d'une
méme vie, donnant des avis sur la résolution d’un probléme ou
un jugement collectif sur la planification d'un projet par 1’acces a
des connaissances transfrontieres. La bibliothéque traditionnelle
et 'université se voient de plus en plus contestées dans leurs roles
de producteur et de gardien exclusif des connaissances humaines.
La métaphore de 1'«Encyclopédie universelle » se voit de plus en
plus remplacée par des systemes sociaux d’appropriation vivante
et autodidactique des connaissances et par des réseaux multiu-
sagers de designers et de producteurs de contenus (les sciences
participatives en sont des exemples éloquents et actuels). Dans ce
contexte, les institutions du milieu de I’éducation doivent réfléchir
a leurs rdles dans la société de l'information. Elles doivent faire
face a une «nouvelle littératie numérique » qui dépasse largement
I'appropriation des outils et la production de contenus et qui remet
en question leurs roles dans la prise en charge des compétences
collectives en design au service de I'imagination ubiquitaire de
I'innovation (Harvey, 2010, 2003).

L'axiome de I'équité de I’acces aux technologies et de la démocratisation
de l'information. Cet axiome n’est désormais plus une dimension
prioritaire, du moins en Occident. Avec la généralisation du Web
social et des plateformes collaboratives, celles-ci sont remplacées
par I'équité dans les nouvelles compétences numeériques a acquérir
en design, compétences qui doivent devenir des outils de base dans
une société du savoir ou I'éthique est malmenée et ou les menaces
de contrdle sur nos vies sont de plus en plus grandes. L'infiltration
progressive des TIC dans toutes les spheres d’activités humaines et
la menace de «gadgétisation » de la vie quotidienne par les médias
sociaux commande un revirement radical de la présente période
d’informatisation sociale oti, d'une influence globale de la technolo-
gie sur la culture, nous devons mettre I'hnomme et la culture au coeur
du développement humain: le citoyen sur le siege du conducteur.
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La tache majeure du design dans les décennies a venir est de devenir
un «design centré sur I’humain », et pas seulement sur 1'usager
(Harvey, 2010).

14. L’axiome de I'universalisation du design. Cet axiome devient le corol-
laire de la liberté, de la prospérité et de I'innovation a mesure qu'un
nombre croissant de personnes deviennent engagées dans des proces-
sus multimodaux, comme le révéle notre questionnaire d’évaluation
des pratiques en design. Ces pratiques vont de la production de
contenus jusqu’a de nouvelles formes de systémes sociaux en ligne,
en passant par toutes sortes de productions et d’'innovations inédites
au temps des médias de masse. Ce développement généralisé du Web
social, dont nous donnons d’importants résultats pour le Québec, a
virtuellement remplacé 1'idéal du découvreur solitaire ou du génie
inventif qui ceuvre au fond de son laboratoire. Cet idéal cede le
pas a des masses d’usagers qui, dans des réseaux et des systemes
sociaux a grande échelle, forment des communautés de pratique de
passionnés qui prennent en charge des activités inédites et qui, au
moyen de nouvelles formes d’action communicationnelle, préparent
I'Internet de ’avenir. Dans la société du design, une toute nouvelle
économie est a la recherche de modeles innovateurs. Programmer
ou étre programmeé, faire le design ou se faire faire le design de
nos propres systeémes sociaux: telles deviennent les maximes de
I'autonomie, de la participation démocratique et de la nécessité de
favoriser l’appropriation généralisée des compétences numériques
en design a l'avenir. Le présent ouvrage aimerait en donner les
grandes lignes directrices, a savoir, la 1égitimité de la propagation
de cette attitude culturelle fondamentale, en montrant certaines
directions aux designers, en donnant quelques suggestions aux gens
des milieux éducatifs, en proposant des orientations concretes aux
organismes subventionnaires. Dans la société de I'information, les
designers ne peuvent dorénavant plus maitriser seuls tous les aspects
du design et tous les aspects novateurs de la recherche. Ils doivent
devenir des animateurs sociotechniques, des accompagnateurs
experts capables de travailler dans des équipes transdisciplinaires
délocalisées au service du développement socioéconomique et de
I'innovation massive (Harvey, 2010, 2005, 2004a, 2003 ; Harvey
et Bertrand, 2004).
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The proper study of mankind is the science of design.
Herbert SiMON

Notre avenir sera avant tout affaire de design.
Vilém FLUSSER

Taking the premise of second-order cybernetics seriously and applying

the axioms of human-centeredness to designers and users alike calls

on designers to conceive of their job not as designing particular products, but to
design affordances for users to engage in the interfaces that are meaningful to
them, the very interfaces that constitute these users’ conceptions of an artifact,
for example of a chair, a building or a place of work. Taking moreover seriously
the above-mentioned experiences that different people may bring a diversity of
meanings to a design, meanings that are especially different from how designers
conceptualize their designs, calls on designers to apply considerable cultural
sensitivity to different users’ epistemologies. Designers who intend

to design something that has the potential of being meaningful

to others need to understand how others conceptualize their world —

at least in the dimensions that are relevant to their design.

Klaus KRIPPENDORFF

Systems philosophy, theory, methodology and relatedly systems

thinking that emerges as we engage in a systems view of education guides

the reenchantment of educational renewal. The purposeful and viable creation
of new organizational capacities and individual and collective competencies
and capabilities grounded in systems, enables us to empower our educational
communities so that they can engage in the design and transformation of our
educational systems by creating new systems of learning and human
development. Systems inquiry and its application in education is liberating and
renewing, which recognizes the import of valuing, nurturing, and sustaining the
human capacity for applying a new intellectual technology in the design human
activity systems like education.

Bela H. BANATHY
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2.1. LES THEORIES ET LES PRINCIPES RELIES AU CORPUS (BLOC 2)

Apres avoir présenté les fondements de la science dans le chapitre précé-
dent, nous allons présenter ici succinctement quelques bases théoriques
générales qui aident a comprendre les orientations fondamentales du design
communautique en tant que science sociotechnique. Une typologie des
principes qui sous-tendent ce type de design sera également exposée, de
meéme qu’un certain nombre de lois qui accompagnent son développement.
Notre objectif est de proposer une syntheése a partir du modele de Warfield
(1986) et d’autres théoriciens. Plusieurs autres modeles seront présentés
dans les chapitres subséquents.

Cette présentation des aspects du design communautique reliés au
bloc «théorie et corpus» a pour but de dégager le cadre de référence général
d'une perspective d'un design sociotechnique ancré dans les solides tradi-
tions d’une société de l'information participative, collaborative, durable et
responsable, a I'image du design participatif scandinave. Notre approche
se veut normative, car elle préconise une société de I'information particu-
liere, a 'image des valeurs soutenues par les deux sommets mondiaux sur
la société de l'information, tenus a Geneve en 2003 et a Tunis en 2005,
qui comporte des qualités souhaitables et désirables par un ensemble de
pays, de domaines et de professions touchant a la gestion et au partage
des connaissances.

La tache du designer communautique ou, plus simplement, du
«communauticien », consiste a développer et ancrer dans les fondements
d'une «science du design communicationnel socialement responsable »,
présentés précédemment, un certain nombre de principes, de théories et de
concepts qui servent a batir des systémes d’information communautaires,
puis a les aligner sur les principes démocratiques de la participation, de la
collaboration, de la coordination et la gouvernance équitables en réseau et
de la durabilité, qui deviennent les grandes notions reliées au concept de
société de I'information. Notre approche integre les théories générales des
sciences sociales, la «pensée du design» (design thinking) et les approches
sociotechniques reliées a la «recherche Internet», comme la communica-
tion médiatisée par ordinateur et les autres activités du secteur de la science,
technologie et société (STS). Examinons de plus pres les travaux de notre
groupe de recherche au Laboratoire de communautique appliquée (LCA)
de I'Université du Québec a Montréal (UQAM) et les caractéristiques de
notre approche.

Le design communautique (ou design des médias socionumeériques)
est une stratégie d’intervention et d’accompagnement qui se présente
comme un modele d’orientation évolutif des médias sociaux et des plate-
formes collaboratives, et qui opére un changement de paradigme significatif
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pour l'acquisition de compétences dans le monde de l'information et des
communications. Il transcende les théories de la communication indivi-
duelle et la culture de masse des médias traditionnels, en proposant une
vision coopérative de 'activité humaine et un mode d’orientation prag-
matique qui s’inscrivent aujourd’hui dans le courant de la «participation
sociale médiatisée par ordinateur» (Fischer, 2013b; Shneiderman et Preece,
2011) et du design interactif (Preece et Maloney-Krichmar, 2005; Preece,
Abras et Maloney-Krichmar, 2004) qui le soutient. En tant que stratégie,
le design communautique représente un mode spécifique d’intégration
des TIC (médias sociaux et dispositifs collaboratifs) aux organisations, aux
systeémes sociaux virtuels et aux activités des communautés virtuelles. En
tant que pratique, il accompagne la coconstruction d’espaces de raison-
nement associée au design conceptuel (I’espace du design), a la gestion
des connaissances en réseau et au codesign des environnements virtuels
qui proliferent actuellement dans le cyberespace: les campus virtuels,
les universités corporatives, les organisations et entreprises virtuelles,
les groupes de travail médiatisés par le Web, les portails institutionnels,
les espaces ludiques et de jeux multijoueurs. Finalement, il amorce un
processus émergent, socioculturel et communicationnel de production de
formes sociales nouvelles et de réseaux sociaux sur le Web au sein desquels
les usagers valorisent la coopération, I'engagement citoyen responsable,
I’échange de connaissances et I'accumulation du capital informationnel
dédié au changement social. La figure 2.1 représente les paliers successifs
des compétences qui évoluent actuellement dans le systeme social. Au
premier palier se trouve la masse des usagers possédant divers degrés de
compétence en design, mais ayant des usages diversifiés. Nous illustrons ces
usages en design par ordre croissant de compétences spécifiques aux divers
paliers. Le sixieme et dernier palier caractérise les designers communau-
tiques de systemes sociotechniques a grande échelle. Inspiré des travaux de
Gerardt Fischer, ce modele simplifié de 1’évolution sociale médiatisée par
les technologies socionumériques nous a accompagnés dans la construc-
tion de nos outils d’analyse (questionnaires, études de cas) visant a mieux
comprendre qui sont les usagers du codesign, l'objet de leur design et leur
niveau actuel de compétences.

Dans le contexte du présent ouvrage, «codesign» s’entend du
design collaboratif dans une communauté de partenaires possédant des
types d’expertise variés dans divers domaines de pratique et de recherche,
contribuant ainsi au développement du design des systémes sociaux en
ligne, a la scénarisation interactive de projets de développement durable
a grande échelle et a la création d’interfaces de collaboration en réseau.
Cette évolution, qui survient a divers paliers de la société, commande de
nouvelles compétences collectives.
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FIGURE 2.1

L’évolution des écosystémes collaboratifs et les niveaux de compétences
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Source: Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.ugam.ca>.

2.2. VERS UN MODELE COMMUNICATIONNEL DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Notre groupe de recherche, qui ceuvre au sein du LCA de 'UQAM, fournit
un effort de recherche important pour développer une nouvelle théorie du
design collaboratif des systemes sociaux virtuels (environnements virtuels)
soutenus par les plateformes de participation sociale du Web 2.0 et 3.0:
le design communautique.

Dans un monde de flux informationnels et communicationnels
continus, les systémes sociaux naissent et meurent a une vitesse jamais
vue dans l'histoire. Dans un contexte de surcharge informationnelle, la
résolution des problemes socioéconomiques a grande échelle et la «virtua-
lisation » émancipatrice des activités humaines, l’apprentissage dans les
environnements virtuels et le partage des connaissances deviennent des
conditions de la survie de nos sociétés. Les médias socionumeériques et les
technologies modernes de I'information et de la communication numé-
riques font maintenant partie intégrante de nos vies, de notre travail et
de nos collectivités. Ils posent un défi aux théories de la communication
et des médias traditionnels. Depuis 2007, une nouvelle pensée du design
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communicationnel (Krippendorff, 2007 ; Crilly et al., 2008 ; Mehlenbacher,
2009, 2008 ; Storkerson, 2008, 2006, 1997; Aakhus, 2011, 2007 ; Aakhus
et Rumsey, 2010; De Moor, 2005; De Moor et De Cindio, 2007) s’avere
I"'une des plus fortes tendances du développement théorique et pratique
international en regard de l'innovation et de la nécessité de développer
des systémes sociaux plus responsables.

Premierement, en nous appuyant sur les riches traditions du design
participatif — I'engagement direct des usagers et les experts facilitateurs —,
nous verrons que le design communautique s'impose de plus en plus comme
un paradigme rhétorique ancré dans les notions de design communication-
nel socialement responsable, de collaboration et de cognition. Deuxieme-
ment, le design communautique mirit en tant que dialogue collectif qui
formule trois propositions essentielles a la réflexion communicationnelle
et sociotechnique sur le design en cours de construction: éthique, systé-
mique et pragmatique. Enfin, des exemples programmatiques d’intégration
conceptuelle et applicative dans divers domaines d’expertise, notamment
les communautés de pratique en santé, les communautés de jeux en ligne
multijoueurs et les communautés d’apprentissage par animation en réseau,
nous serviront d’illustrations dans la section consacrée aux applications.

2.3. COMPRENDRE, VALORISER ET SOUTENIR LES CULTURES COLLABORATIVES

Depuis 1’Antiquité, les cultures du monde se définissent en grande partie
par leurs médias et leurs outils de communication intégrée a leurs facons
de penser, de travailler, d’apprendre et de collaborer. Dans les derniéres
décennies, le design de la plupart des médias a adopté un mode de concep-
tion linéaire qui faisait une distinction treés nette entre les producteurs et
les consommateurs, entre les concepteurs et les usagers (Harvey, 1995;
Benkler, 2006). La radio, le livre, le disque et, plus particulierement, le
cinéma et la télévision illustrent cette orientation qui a été analysée dans
nos départements de communication comme le phénomene des téléphages
(couch potatoes), ces téléspectateurs pour qui la télécommande représente le
dispositif le plus important de l'activité cérébrale et comportementale: la
démocratie des usagers (Jacques T. Godbout). De méme, depuis pres d'un
siecle, les systémes de relations publiques cultivent des approches du type
«piqtire hypodermique » (Balles) pour socialiser les activités des entreprises
et des organisations, tout comme nos systemes éducatifs de masse ont
favorisé des approches behavioristes considérant les apprenants comme des
«consommateurs de savoir» plutdot que des producteurs de connaissances
et des créateurs capables de générer de I'innovation socioéconomique.
Les gouvernements ont eux aussi transformé le citoyen en «serviciable »
ou bénéficiaire, plutot qu’en acteur capable de résoudre des problemes et
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d’orienter les systemes sociaux de l’avenir. Toutes ces approches nuisent
au développement durable de nos sociétés et impriment une culture de la
«passivité chronique» qui les poursuit toute leur vie. Les résultats peuvent
étre désastreux sur la motivation des gens a participer activement a leur
société et a transformer leurs modes de vie, a devenir des entrepreneurs et
des innovateurs. Les étudiants, les travailleurs et les citoyens sont souvent
laissés a Iécart des mécanismes décisionnels des gestionnaires, de la classe
politique ou des systemes éducatifs: au lieu de développer leurs compé-
tences en termes d’autonomie, de recréation de nos systémes sociaux et
de roles actifs dans 1'évolution socioéconomique, on cultive leur aptitude
a critiquer et a quémander des services.

L'expansion récente du Web social et des médias sociaux, prolonge-
ment pratique et spectaculaire des travaux s’appuyant sur un mouvement
de fond amorcé il y a une trentaine d’années par l'informatique sociale
(Kling, 1973) et, il y a preés de quinze ans, par I'informatique communau-
taire, la communautique en francais, Harvey et Community Informatics
(Harvey, 2010), et Gurstein (2003), facilite I'émergence d’un paradigme
de la «culture participative» (Fischer, 2011; Jenkins, 2009 ; Preece et
Shneiderman, 2009a, 2009b). Cette culture participative, dont plusieurs
déplorent le manque de fondements conceptuels ou ’enthousiasme un
peu naif, n’en propose pas moins un changement profond, de la culture
passive consommatoire a une culture active de citoyens engagés (Etzioni,
2009): nous passons progressivement d’une culture ou les artéfacts et
les dispositifs sont fabriqués industriellement a une culture participative
(Jenkins, 2009) du bricolage a grande échelle ou les individus, les groupes
et les communautés contribuent bénévolement aux processus évolutifs
de l'information sociale et collaborent massivement a la résolution de
problémes a grande échelle. Ces développements, qui donnent actuelle-
ment lieu a toutes sortes de problemes éthiques, politiques et stratégiques,
ainsi qu’a une glose ininterrompue jamais vue auparavant sur les dangers
de la technologie, n’en représentent pas moins une des perspectives de
développement socioéconomique prioritaires pour le Québec, le Canada
et le monde.

Le monde change et les moyens technologiques d’y intervenir se
transforment également. Les développements récents des médias sociaux,
de l'informatique ubiquitaire, des plateformes collaboratives, de l'info-
nuagique suscitent des occasions que nous devons saisir dans le cadre des
stratégies nationales d’innovation. Le Québec et le Canada doivent mettre
en place une recherche de pointe dans le design des systemes de collabo-
ration médiatisée par les technologies de l'information et de la communi-
cation (DeSygnCoM¢éTIC). Nous devons mener des recherches d’envergure
nationale et internationale sur les approches du design sociotechnique
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(combinant systémes sociaux et technologies) et une approche de l'infor-
matique davantage centrée sur I’'humain et la société. A mesure que nous
évoluons vers des mondes sociaux et virtuels participatifs qui nous affran-
chissent des mondes traditionnels ou seul un petit nombre d’experts défi-
nissaient les politiques, concevaient les systémes et leurs regles, et créaient
les artéfacts de travail, tout un champ de perspectives nouvelles et de défis
de grande envergure s’ouvre a nous: les grands chantiers de production et
de partage des connaissances du XXI¢ siecle dans les communautés d’action
et d'innovation socioéconomique.

Notre programme de recherche explore les fondements théoriques et
pratiques de la collaboration et de la cocréation de systemes et de réseaux
sociaux en ligne en vue de comprendre, de valoriser et de soutenir les
cultures participatives qui émergent dans les communautés virtuelles de
I'Internet. Notre hypothese de base consiste a dire que les nouvelles plate-
formes collaboratives du Web facilitent l’'innovation socioéconomique,
tout en reconnaissant que cela est loin d’étre suffisant. La culture parti-
cipative que 1'on retrouve dans les communautés virtuelles et dans les
systemes sociaux émergents du Web social, comme les campus virtuels,
les universités corporatives, les communautés militantes, les laboratoires
vivants et les collaboratoires dédiés a 'innovation, les environnements
de travail virtuels ou "apprentissage en ligne, pour ne citer que quelques
exemples, sont avant tout des systémes sociotechniques, c’est-a-dire que
leur développement ne dépend pas uniquement de la technologie. Ils
comportent deux types de processus: les systemes technologiques, qui,
grace au génie logiciel et a 'informatique, nous fournissent des possibilités
d’interactions souhaitables et fiables entre les usagers et les systemes, et
les systemes sociaux (Luhmann, 19935, 1989; Giddens, 1984 ; Habermas,
1984; Banathy, 1996; Fuchs, 2008, 2004), dynamiques, émergents, contin-
gents, transitoires dans leurs interactions, qui sont des entités sociotech-
niques, des sujets socioconstructivistes, des objets évolutifs. Tous ces types
de systemes émergents du Web social sont les résultats de transformations
dans les groupes, les communautés et les comportements observés dans
I'organisation sociale, ou des contributeurs (Preece et Shneiderman, 2009)
s’engagent activement, a divers niveaux, dans la production de conte-
nus et le design de I'innovation massive, ’appropriation dynamique des
TIC (Harvey, 2004b), la reconfiguration des technologies a leurs besoins
spécifiques et la construction collaborative des connaissances.

Notre cadre analytique et conceptuel s’appuie sur une grande
diversité de contextes d’application, tels la cocréation logicielle a code
source ouvert, les technologies d’accompagnement au travail collabora-
tif assisté par ordinateur (TCAO), les environnements multiplateformes
de création, les communauticiels (Harvey et Lemire, 2001), I’animation
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communautaire et I’animation hypermédia en conception médiatique,
la planification urbaine et la gestion de projet, I’éducation a distance et
la communautique, le développement durable et la communication pour
le développement responsable, le métadesign, le design participatif et le
design collaboratif, ainsi que la socioconstruction des mondes virtuels
(Lemire, 2008). Ces différentes perspectives d’analyse et de conception,
que nous définirons plus loin en termes d’axes de recherche (section 2.5),
nous permettent d’articuler conjointement des lignes directrices pour le
design des collectifs humains et non humains (Latour, 2008), de méme que
d’articuler et d’intégrer de multiples perspectives susceptibles d’orienter le
design des plateformes sociotechniques et, plus particulierement, d’explorer
le cadre conceptuel pouvant orienter l'action dans l'informatique sociale
et la communautique centralisée sur la participation et la collaboration
sociale et organisationnelle assistée par ordinateur.

2.4. LES MECANISMES DE LA COLLABORATION: L’APPROCHE DES 8C DU LCA

Il est important de comprendre comment les technologies et les plateformes
collaboratives du Web social font émerger une culture participative ot les
concepts de cognition, de coopération, de collaboration, de coordination et
de communication (les 5 premiers C) peuvent rendre compte de processus
importants et pertinents traduisant une grande diversité de défis impor-
tants auxquels notre société est confrontée et la maniere de les résoudre,
par exemple:

e les problemes de communication a grande échelle, qui nous forcent
a réfléchir a de nouveaux modeles adaptables et évolutifs, le modele
interpersonnel émetteur-récepteur ne représentant qu'une partie
d'un contexte global ou les rapports entre 1'individu et la société
doivent étre réévalués et repensés en termes d’action sur le monde
et de double contingence entre les divers acteurs impliqués dans une
situation de communication spécifique dans des environnements
complexes;

e les problémes de maitrise cognitive de problemes et la nécessité de
créer des méthodologies pouvant comprendre des modes de gouver-
nance a des échelles encore jamais vues, nécessitant de nouveaux
outils de visualisation de 'information, par exemple pour visualiser
toutes les catastrophes et les situations d’alerte a travers le monde
telles que peuvent les modéliser Google Earth, 3D Warehouse et
Google Sketch Up;

e les problémes de nature systémique et transdisciplinaire, qui
requierent la collaboration de plusieurs experts provenant de
différents domaines de connaissances, notamment la création de



114

Design communautique appliqué aux systéemes sociaux numériques

plateformes collaboratives et d’environnements virtuels dédiés a
divers types de design collaboratif et participatif de systémes sociaux
en ligne tels que développés par le LCA dans le cadre de son initia-
tive Mon Portail Col@b a la Faculté de communication de 'UQAM;
les problemes d’orientation des politiques et de développement
des partenariats, tant en termes de création de programmes de
recherches et de subventions que d’initiatives partenariales pouvant
valoriser I'innovation sociale massive et contribuer a I’«appui au
passage a la société de I'information », du nom méme du programme
proposé par le gouvernement québécois et son ministere des Services
gouvernementaux;

les problémes de personnalisation des plateformes collaboratives et
de modélisation unique des systémes sociaux virtuels (comme les
communautés virtuelles) dans un monde en changement (Banathy,
1996), systemes qui doivent s’appuyer sur des architectures ouvertes
comme celles des laboratoires vivants qui s’érigent un peu partout
a travers le monde (par exemple, se doter de techniques de design
génériques pour créer des bases de données et des bibliotheques
numériques en vue de répondre aux besoins particuliers et aux
exigences communicationnelles [Feenberg, 2002] de communautés
défavorisées ou comportant des personnes handicapées). (Nous y
reviendrons dans la section 5.4 sur les méthodologies);

les problemes reliés a 'autoorganisation des communautés virtuelles,
probléemes impossibles a bien définir une fois pour toutes et nécessi-
tant des niveaux d’engagement et de mobilisation sociale, parce que
le codesign des systeémes sociaux auxquels nous nous intéressons
principalement ne peut étre confié a des organismes extérieurs a
la communauté;

les problemes d’apprentissage tout au long de la vie et la création
de plateformes d’éducation a distance capables de traverser non
seulement les frontieres géographiques, mais aussi celles reliées
aux clivages ethniques, aux appartenances interculturelles et aux
barrieres langagiéres qui font I’objet des travaux de nos partenaires
industriels Lionel et Pascal Audant, d'UNIMASOFT, qui ont créé un
nouveau langage pour l'apprentissage a distance dans I'interconnec-
tivité globale: l'apprentissage par animation hypermédia appuyée
par la réseautique communautaire (abordé au chapitre 4). Nous
poursuivons également d’'importants travaux en partenariat avec
la communauté autochtone de Wemotaci dans les domaines des
communautés d’apprentissage, des radios Web et du développement
durable, avec Guy Gendron, membre du LCA et doctorant a 'UQAM,
de méme qu’avec Yves Lusignan, ingénieur, pionnier des systemes
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complexes et de la modélisation technico-fonctionnelle appliquée au
développement durable. De méme, plusieurs professeurs-chercheurs
de la Faculté des communications de 'UQAM se sont associés a nos
efforts pour développer une plateforme collaborative, le Systeme
d’aide au design communautique (SADC).

Aujourd’hui, la culture collaborative est accompagnée et soutenue
par une grande diversité de médias, d’outils, de dispositifs et d’environne-
ments comme le Web social, par des bibliotheques numériques d’objets, des
outils de démocratisation de I'information, des environnements sociotech-
niques de cocréation, des environnements de design génériques orientés
vers différents domaines du savoir, permettant ainsi aux sciences humaines
et sociales de s’engager dans la construction de nouveaux environnements
de travail en valorisant la créativité de tous, le partage des connaissances
et l'augmentation des capacités de collaboration au sein de nouvelles
communautés de pratiques d’usagers qui, progressivement, deviennent
des contributeurs (Preece et Shneiderman, 2009). Ces communautés d’usa-
gers permettent la démocratisation accélérée du design et de I'innovation
socioéconomique en faisant passer le pouvoir des créateurs (ingénieurs,
artistes, concepteurs multimédias, infographistes, experts, architectes)
entre les mains de communautés d'usagers €largies. Ces communautés se
transforment en acteurs actifs de I'innovation (les «proconsommateurs »
[prosumers]) et du design des systemes sociaux en ligne (Harvey, 2010). De
nouveaux systemes sociaux (groupes de travail en réseau, communautés
de pratiques, organisations virtuelles, institutions nouvelles, partenariats
innovants économiquement) sont créés chaque jour pour coconstruire
des produits ou créer des évenements, planifier des projets, dessiner une
nouvelle plateforme, tout cela en temps réel, sans distinction de distance ou
de frontieres. Des milliers de sites et de portails Web peuvent actuellement
témoigner de la poussée accélérée de ce mouvement de créativité massive.
Des centaines de nouveaux environnements sont créés chaque jour par
différentes cultures de participation et de collaboration.

L'un des défis fondamentaux des laboratoires vivants et des collabo-
ratoires dédiés a 'innovation, comme celui du LCA et Mon Portail Col@b
a I'UQAM, est de catalyser et capter la formidable énergie créatrice des
cultures collaboratives. Un second défi consiste a conceptualiser des envi-
ronnements virtuels, a en réaliser le design et a faire évoluer ces environne-
ments, qui, en plus de valoriser et d’augmenter techniquement les capacités
créatrices des communautés d'usagers, vont aussi favoriser systématique-
ment I'engagement des membres et la bonne gouvernance collective de
ces nouvelles cyberinfrastructures. La collaboration est souvent influencée
par les efforts individuels dans l'utilisation des outils et par la valorisation
de la contribution des autres usagers. Cet effort de littératie numérique et
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de production commune peut étre considérablement réduit en fournissant
le bon outil et la bonne méthodologie au meilleur moment et au bon
endroit, en faisant participer les gens aux efforts d’innovation sociale a
travers la force des collectifs et en favorisant le meilleur alignement (fit)
entre les besoins des usagers, leurs visions de 1’avenir et leurs compétences
dans le contexte de I'innovation. Cette idée d’alignement est extrémement
importante dans les théories du design organisationnel, car ces théories
cherchent a montrer qu’au-dela de la littératie, qui s’intéresse aux écritures
médiatiques (Cartier, 2011), nous devons insister sur la capacité d’autocréa-
tion des communautés en regard d'une intention (téléologie) communica-
tionnelle spécifique. L'un des objectifs prioritaires de Mon Portail Col@b
a 'UQAM est d’aligner (adapter) les aspirations collectives des groupes en
fonction des fonctionnalités et des outils collaboratifs qui servent a les
accompagner et des compétences individuelles et collectives qui servent a
les actualiser. Ces compétences devront retenir 1’attention explicite de tous
les acteurs impliqués dans le développement socioéconomique, car dans
I’économie des connaissances, une véritable compétence dans la culture
participative n’est pas seulement celle qui se consacre a la vie sociale et
aux loisirs, mais bien une compétence collaborative axée vers I'innovation
sociale. Comme les efforts individuels peuvent grandement varier d'une
personne ou d'une organisation a l’autre, nous devons nous attaquer des
maintenant au codesign (design collaboratif) de programmes éducatifs et
de formation au sein de partenariats novateurs.

Le Plan Nord, annoncé au Québec en mai 2011 et presque aban-
donné en 2013, pourrait grandement bénéficier de cette culture participa-
tive et d’organisation virtuelle, a condition que nous puissions batir des
écosystemes responsables ot nous serons capables de mieux définir les
rOles de chaque acteur et les compétences nécessaires en fonction de nos
objectifs de développement socioéconomique. C’est cette compétence de
coordination des efforts collectifs qui manque aujourd’hui au Québec, au
Canada et dans le monde occidental. Apres des décennies d’'individualisme,
comment convertir la formidable énergie de la culture participative en
une force d’émancipation socioéconomique et de développement durable?

L'histoire des médias nous enseigne que depuis des millénaires, les
plus grands changements culturels coincident en partie avec la naissance
de nouveaux médias et de nouveaux dispositifs de production des connais-
sances. L'une des questions que souleve le regard historique en regard des
cultures participatives du monde actuel consiste a tenter d’analyser si la
croissance actuelle des mondes virtuels et des méta-univers (ou «métavers »)
va bouleverser les activités humaines comme la lecture, ’écriture et la
reprographie 'ont fait en leur temps (Cloutier, 2001). Est-ce que le pouvoir
du cerveau collectif (homme symbiotique, cerveau planétaire, cognition
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distribuée, intelligence collective, imagination ubiquitaire communautique)
va favoriser I'émergence d'une conscience planétaire des problémes urgents
auxquels I'humanité est confrontée actuellement et la découverte de solu-
tions qui permettront de sauver l'espece? Ou, a I'inverse, doit-on s’attendre
a des effets pervers encore inconnus comme des plantages informatiques
mondiaux, a une régression de la civilisation, a des désavantages culturels
tels que les dénoncent actuellement de nombreux spécialistes de la commu-
nication, héritiers de Socrate, de Baudrillard ou de Derrida ? Sommes-nous
en train de déconstruire le monde ou de le rebatir en miroir dans le cyber-
espace, sans avoir une bonne connaissance des enjeux, des avantages et
des désavantages globaux de ces nouveaux médias et des technologies pour
notre devenir? Peut-on identifier les effets de valorisation majeurs des
technologies de I'information et de la communication et tenter de réduire
leurs effets négatifs? A quels problémes de sécurité serons-nous confrontés
au cours des prochaines années?

2.5. LES DIVERS ASPECTS D’UN CADRE THEORIQUE
ET NOS AXES DE RECHERCHE

Tout ce questionnement autour des médias sociaux et de la culture collabo-
rative actuelle peut étre assez enthousiasmant, mais il ne doit pas nous faire
occulter un phénomene plus fondamental: I’évaluation des diverses facons
de composer avec un grand nombre de problemes difficiles et urgents par
lesquelles I'appropriation des nouveaux médias et la coconstruction d’envi-
ronnements virtuels pour le design collaboratif de réseaux et de systémes
sociaux peuvent faire naitre les économies gagnantes de l’avenir.

Dans cette section, nous décrirons plusieurs concepts ainsi que les
axes de recherche qui sont reliés a notre cadre théorique et méthodolo-
gique en émergence. Cet effort conceptuel trouve actuellement son abou-
tissement dans un programme de recherche reposant sur quinze ans de
travaux qui ont favorisé la réalisation de progrés remarquables dans des
champs comme les sciences de la communication et de I'information, le
secteur STS, les systemes d’information, la communautique, le métadesign
et le design orienté vers les communautés, la programmation orientée
aspects et le design communautique, de méme que la socioconstruction
des mondes virtuels. Tous ces domaines et ces approches ont contribué
a faire reconnaitre le role fondamental des TIC au sein d’une société de
I'information (ou des communications, ou d'une économie du savoir, etc.).
Toutefois, I’on ne peut que constater la pauvreté théorique actuelle qui
accompagne la doxa populaire et marchande autour des médias sociaux.
Des champs déja bien établis, comme I'informatique sociale, et d’autres plus
nouveaux, comme la recherche Internet, la recherche citoyenne et I’étude
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des nouveaux médias, ont produit une importante documentation histo-
rique sur la théorie de la société de 'information (Brier, 2013, 2008, 2000;
Hoftkirchner et Fuchs, 2008, 2003) qui nous fournit plusieurs cadres analy-
tiques et une grande diversité d’approches. L'objectif du présent ouvrage
est de développer un début de taxonomie et de définition de ces approches
qui nous aideront, d'une part, a reconnaitre les défis, les faiblesses et les
perspectives de I"approche des médias sociaux actuels, et, d’autre part, de
contribuer a 1’élaboration de cadres de pensée substantiels et de points de
vue essentiels: bref, un cadre de référence conceptuel en progression. Avant
de définir les termes les plus importants de notre programme de recherche
et ses axes de développement, nous croyons utile de présenter succincte-
ment le cadre de référence que nous avons construit pour le démarrage
de la recherche APSI.

La figure 2.2 permet de visualiser une partie du cadre conceptuel de
départ utilisé pour la recherche APSI. En haut et a droite se trouvent les fonde-
ments philosophiques de notre approche. Si le MODS montrait le processus
de la nouvelle science, cette image en illustre certains contenus. L'image
sphérique rend compte des disciplines qui interviennent dans la cocréation
des environnements virtuels appelés les «systémes sociaux virtuels», notam-
ment les communautés d’innovation. Au centre se situent les objectifs liés
a l'intelligence collective et aux besoins de créativité sociale. Tout en haut
de la sphere, on trouve les besoins liés aux communautés virtuelles et, tout
en bas, sont présentées trois grandes dimensions de I'approche des 8C du
LCA: cognition, communication, coopération. De chaque c6té de la sphere,
nous tentons de rendre compte de la confrontation et de la complémentarité
entre les points de vue cognitifs et collectifs, entre le holisme et le réduc-
tionnisme, ou entre les domaines de la psychologie et des sciences sociales
et communicationnelles. Nous retrouverons plusieurs de ces concepts dans
les divers chapitres de 'ouvrage et en définirons les termes dans le cadre
de divers processus de codesign comme l'instanciation des communautés
d’innovation considérées comme des systémes sociaux virtuels.

2.6. LE PROGRAMME DE DESIGN COMMUNAUTIQUE:

METHODOLOGIES ET APPLICATIONS

Notre demande de financement au programme APSI (relevant a I'origine du
ministere des Services gouvernementaux) visait a élaborer un programme
de recherche sur le Web collaboratif s’étalant sur plusieurs années (de
février 2010 a février 2012). Nous convoitions I'intégration des perspectives
humaines, organisationnelles et technologiques au moyen de modeles de
design collaboratif. L'enjeu significatif de ce programme visait la facilita-
tion et la mise a disposition pour les citoyens de médias sociaux facilitant
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la coconstruction de plateformes, par la coopération, la coordination et la
collaboration médiatisée par ordinateur au sein de diverses communautés
de codesigners, au moyen de dispositifs collaboratifs et d’outils commu-
nauticiels qu’on peut décrire comme des systémes logiciels d'information
communautaire et organisationnelle (Harvey et Lemire, 2001). Nous visions
I’élaboration progressive, par prolongements analytiques et applicatifs
successifs, d'une «heuristique de la collaboration » et d'une plateforme de
codesign capable de servir de nombreux domaines.

FIGURE 2.2
Le cadre conceptuel et les fondements théoriques
du design communautique

Praxéologie, ontologie,
épistémologie, axiologie,
aspects multiples de la réalité
et pluralisme méthodologique
en design

La transdiscipline du design communautique
en tant que démarche de design
des systéemes sociaux virtuels

Gestion des

Design i
connaissances

communautique

Cocréation dans le!
communautés d'innoval

Systeme sémiopragmatique &

Intelligence

collaborative

et créativité
sociale

Autres écosystemes
organisationnels, complexité
et environnement

Cognition, communication, coopération, etc.,
dans les théories des systemes sociaux

Source: Adaptation libre a partir de plusieurs modeéles théoriques.
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Alors que le design des interfaces graphiques utilisateurs s’accom-
pagne de nombreux outils de design et de suites logicielles de création
individuelle, il est grandement reconnu qu'il existe peu d’interfaces ou de
plateformes technologiques intégrées et universelles pour faciliter le partage
d’information, la coopération en design (le codesign) et la cocréation pour
les sciences sociales et les sciences de la communication et de l'information.
La plupart des outils existants manquent de convivialité ou ne sont pas dotés
des modules de travail nécessaires au design et a la cocréation en réseau.
Les systemes existants, c’est-a-dire les systemes d’aide au design (design
assisté par ordinateur ou DAO), servent avant tout les praticiens du génie,
de l'informatique, des télécommunications et de 'architecture. Il devient
évident que les designers communautiques et sociotechniques ont besoin
de soutien a la collaboration pour le développement de projets d'innovation
a court ou long terme avec des partenaires contribuant a la production et a
I'intégration de nouveaux savoirs provenant de diverses disciplines; ceux-ci
peuvent améliorer le métadesign (le design pour les designers) et le design
communautique, tout en développant diverses applications interactives. En
conséquence, le projet et les efforts proposés dans notre futur programme
visent a construire une infrastructure flexible et modulaire, une cyberinfra-
structure soutenue par une bibliotheque numérique de connaissances, des
dispositifs collaboratifs et des outils d’évaluation de la coopération entre les
créateurs d’interfaces et de dispositifs de design communautique.

2.6.1. LES APPLICATIONS

Le présent projet et nos objectifs généraux visent la création prochaine d'un
grand centre de recherche collaborative et de développement durable, qui
aura comme mission prioritaire de former les jeunes au design commu-
nautique, aux divers paliers du systeme socioéducatif. Les objectifs de ce
centre de recherche se déclinent comme suit:

e Batir une infrastructure de recherche et de développement visant a
explorer le potentiel et I'application du design communautique et
de la modélisation des systemes sociaux complexes en tant que cadre
de référence permettant de relever les défis fondamentaux reliés
a la création de plateformes communauticielles et collaboratives
d’appui a la recherche-création en sciences de la communication,
en sciences sociales, en arts et en lettres.

e Réaliser le meilleur alignement possible entre les systemes logiciels
de soutien dédiés au design de systémes sociaux, la plateforme du
Réseau d’informations scientifiques du Québec (RISQ), la plate-
forme nationale canadienne de calcul de haute performance, et
les systemes en changement continu comme le cyberapprentis-
sage (e-learning), les jeux sérieux (serious games) et les jeux en ligne
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distribués massivement ou les usagers, les problemes, les domaines
et les communautés d'usagers sont en évolution permanente, ce qui
nécessite 'utilisation de plateformes collaboratives a grande échelle.

e Définir les fondements scientifiques, transdisciplinaires et métho-
dologiques des sciences appliquées de la cybercollaboration dans le
but de réaliser le design de plateformes et de systemes logiciels colla-
boratifs en tant qu’environnements sociotechniques (par exemple,
le portail Moodle et ses environnements sociaux d’apprentissage, a
I'UQAM) qui mobilisent les usagers comme responsables et «proprié-
taires des problemes» et qui les engagent activement et collaborati-
vement dans une perspective de développement continu des outils
logiciels et communauticiels, dans le but de soutenir personnelle-
ment et collectivement des activités de design et de modélisation
signifiantes et structurantes, en phase avec leurs besoins émergents
dans des domaines ou la cybercollaboration est importante.

2.6.2. LE DEFI ET LA VISION APPLIQUEE

Au cours des derniéres décennies, la plupart des systemes logiciels avaient
pour objectif premier d’optimiser la productivité des architectures et la fiabi-
lité des systemes. D’ailleurs, la recherche en génie logiciel a fait d’énormes
efforts et acquis énormément d’expertise pour atteindre ces objectifs.
Cependant, nous entrons actuellement dans une nouvelle phase du déve-
loppement logiciel, qui, en plus de mettre en jeu les facteurs humains et
sociaux, propose également un tout nouveau paradigme sociopragmatique
et communicationnel: nous passons du paradigme de la codification infor-
matique a celui de la configuration participative-écologique-contextuelle
des outils logiciels en sciences de l'information et de la communication,
par des partenariats complexes qui comprennent la société civile. En effet,
de plus en plus de gens, au-dela du statut de producteurs de contenus ou
d'usagers de logiciels, interviennent aussi, par leur design, dans une optique
plus large d’amélioration des conditions de vie, ou le design sociotechnique
et 'implantation de logiciels comportent des niveaux d’engagement collec-
tif encore jamais vus. (Rien qu’aux Etats-Unis, on estimait a 13 millions le
nombre d'usagers-designers en 2012.)

L’explosion actuelle des applications collaboratives des médias
socionumériques de I'Internet et la progression fulgurante des communau-
tés virtuelles des créateurs en code source ouvert constituent de puissants
leviers d’une culture participative qui vise ni plus ni moins qu’a développer
une «expertise globale de 1'analyse écosystémique et de la création logi-
cielle contextualisée par la communication sociale» (social computing ou
communautique). Les méthodologies existantes du développement logiciel,
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prioritairement centrées sur la productivité dans des contextes d’activités bien
définis, sont insuffisantes pour faire face a I'émergence accélérée et croissante
d’'usages centrés sur ’humain, a grande échelle, visant a satisfaire des besoins
fluctuants que 1’'on rencontre de plus en plus dans la génération de nouveaux
modes de participation en réseau et d’acquisition collective d’expertise en
design et dans I'étendue des possibilités ouvertes par la pratique de I'innova-
tion massive. Nous avons besoin d'une nouvelle classe d"usagers et de métho-
dologies de création participative, de logiciels collaboratifs qui ne prennent
pas fin avec les phases d’'implantation et de déploiement, mais qui doivent
leur succes a la participation continue des communautés d'usagers (on pense
notamment a Moodle), sous peine de laisser s’étendre I’«amateurisme massif »
et la généralisation du «tout-est-permis» (anything goes).

2.6.3. UN PROGRAMME DE RECHERCHE EMANANT DE LA FACULTE DES COMMUNICATIONS

DE UUQAM ET VISANT AMELIORATION DES COMPETENCES NUMERIQUES AU QUEBEC

Le programme poursuit le développement d'un cadre de référence en méta-
design communautique afin de guider les développeurs et d’améliorer les
compétences numeériques des citoyens dans le design de systémes logiciels
collaboratifs orientés par le contexte communicationnel et le développement
démocratique. S’appuyant sur les recherches des professeurs du Département
de communication sociale et publique et de quelques professeurs de 1'Ecole
des médias, sur une importante étude documentaire sur les théories du design
ainsi que sur 'analyse des pratiques exemplaires et de 1'évaluation systéma-
tique des facteurs de succes liés au design de systémes collaboratifs dans de
nombreux domaines, notre programme de recherche transdisciplinaire a
démarré avec un cadre de référence partiellement articulé dans les différents
chapitres du présent ouvrage et appelé «design communautique» (Harvey,
2006b). Ce cadre de référence est fondé sur 1’hypothese que le design de
nombreux systémes sociaux collaboratifs comme les jeux multiusagers, les
communautés virtuelles d’apprentissage et les jeux de simulation en sciences
sociales peuvent étre soutenus par notre métamodele, dans le cadre de la
construction collaborative d'un systéme d’aide au design communautique
(SADC). Le programme de recherche identifie et met en corrélation les carac-
téristiques techniques, sociales et communicationnelles impliquées dans le
design et le développement de systemes logiciels collaboratifs invitant les
usagers a s’engager collaborativement au design d’applications et d’inno-
vations qui les aideront a résoudre leurs propres problémes. Les caractéris-
tiques relevées (patterns d'interaction et méthodologies de design collaboratif
dans diverses disciplines) servent de parametres d’orientation pour guider le
développement du SADC, qui est en fait une plateforme d’aide au dévelop-
pement logiciel entre plusieurs laboratoires partenaires: un collaboratoire
réel et virtuel de développement dédié a la découverte et a I'innovation
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massive, le «synerespace». Le SADC a été construit au Colab (parrainé par le
LCA de 'UQAM) afin de générer progressivement le «synerespace» de Mon
Portail Col@b en tant que catalyseur des efforts d'usagers réels engagés dans
la résolution collaborative de problémes complexes du monde social dans
différents domaines de design. Nos recherches nous ont conduits vers divers
axes de recherche dont nous présentons les contextes d’application ci-apres.

2.6.4. LES SIX AXES DE RECHERCHE PROPOSES ET LEURS CONTEXTES D’APPLICATION

FIGURE 2.3
Les six axes de recherche
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Source: Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.uqam.ca>.

AXE DE RECHERCHE 1 - THEORIE
Transdisciplinarité, théorie du design des systémes sociaux et méthodologie
des systemes d’information communautaire

«L’adaptation et le développement de chemins de traverse entre plusieurs
points de vue différents constituent la clé du succes dans le développement
des systemes interactifs centrés sur I’humain et ses nombreux contextes de
vie collaboratifs. »

Description

Ce projet de centre transdisciplinaire de recherche contribuera a batir
une nouvelle discipline universitaire a partir de la consolidation/intégra-
tion d'un grand nombre de travaux disparates, que 1’on peut regrouper
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provisoirement sous le vocable de «sciences appliquées de la cybercolla-
boration» ou «communautique»: par exemple, le design des interfaces
humain-ordinateur, l'interaction humain-ordinateur, la conception d'in-
terfaces multimédias et le multimédia éducatif, la communication médiati-
sée par ordinateur et le travail collaboratif assisté par ordinateur, le design
des médias sociaux centré sur ['usager et la recherche-action participative,
la cognition sociale et distribuée, I’analyse des systemes sociaux virtuels
et des cultures collaboratives, etc. Le développement des systemes inter-
actifs et collaboratifs requiert I'apport de plusieurs personnes possédant
différents métiers, jouant des roles différents et ayant des objectifs et des
points de vue différents dans le cycle de vie du développement, points
de vue qui s’étendent du design participatif a 1'ingénierie du savoir en
passant par les processus d’affaires et les divers types d'usagers.

A mesure que les facteurs communicationnels, contextuels, émotion-
nels et culturels prennent de I'importance dans le développement des
systémes interactifs et collaboratifs, dans les organisations et les affaires en
général, la gestion des connaissances transdisciplinaires, informationnelles
et communicationnelles devient critique pour I'évaluation des besoins et
des expériences des usagers et pour la réalisation cohérente et conséquente
de processus d’affaires pertinents et d’architectures de services novatrices.
Nous avons développé un cadre conceptuel d’analyse et d’implantation,
le SADC, en tant que plateforme générale pour l'intégration de différents
points de vue et d’activités, le partage de ressources en design, le suivi des
chaines de conceptualisation et de conception en design, le développement
de nouvelles méthodes et de dispositifs (communauticiels [communityware]
et bibliotheques numériques d’objets, par exemple), et la capitalisation des
connaissances en design communautique. Le programme de recherche
du centre continuera de construire et d’étendre le SADC et créera d’autres
meéthodes et outils pour soutenir les activités de développement dans
les systemes interactifs et collaboratifs, comme les profils des usagers et
les contextes organisationnels d’études, le prototypage, les systemes de
modélisation, de simulation et de visualisation, la génération de scénarios
interactifs, I’évaluation communicationnelle des processus interactifs, la
collaboration a distance et les processus d’affaires, ainsi que le dévelop-
pement d’architectures de services Web pour 'ingénierie et le design de
systémes sociaux dédiés au développement durable.

Exemples d’application

Etudes transdisciplinaires de base sur la collaboration :

e La R-D en gestion du savoir, dans une pluralité de disciplines, de
projets, de collaboratoires et d’organisations.
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e Le développement d’outils de description et d’analyse du contexte
d'usage dans le développement de systemes interactifs et collaboratifs.

e Le développement de méthodes de planification, de design et d’éva-
luation communicationnelle de systémes interactifs et collaboratifs.

e [’aide a la mise sur pied de programme d’études usagers/contextes
(comme le Programme court en communication et risque, nos
cours en santé et en relations humaines, 1’alignement des processus
communicationnels aux processus d’affaires et la gestion stratégique
de la cybercollaboration par la création de nouvelles architectures
de services Web, les programmes en communication scientifique,
en animation et recherches culturelles, en marketing et en commu-
nication/santé, ainsi que le nouveau profil de la maitrise en médias
socionumériques).

e L'innovation massive par la simulation en sciences sociales et ses
applications dans 'analyse et le design de phénomenes sociaux
complexes (pandémie, mobilisation écologique, design collaboratif
de systémes sociaux dédié au développement durable).

AXE DE RECHERCHE 2 - METHODOLOGIE
Design communautique: contextualisation par la communication

«La compréhension du contexte d’usage par 'analyse des processus communica-
tionnels a l'ceuvre est essentielle a l'innovation sociale massive et au design centré
sur les usagers,; l'innovation sociale, les contenus, les contextes et les dispositifs
d’information et de communication générent conjointement une “expérience
communicationnelle d’usage”. »

Description

L'appropriation et la performance d’un dispositif d'information et de
communication dépendent largement du contexte communicationnel
dans lequel il est utilisé. Les activités fortement axées sur la connais-
sance extensive et expansive comme le travail mobile, le travail colla-
boratif, l'apprentissage distribué et le champ décisionnel comportent
des contextes et des processus communicationnels particulierement
dynamiques et complexes. Le programme de recherche de notre centre
proposera une théorie communicationnelle et une méthodologie socio-
pragmatique, le «design communautique », qui valorisera et incorporera
systématiquement le contexte communicationnel et transdisciplinaire
dans le design des dispositifs, et qui permettra de gérer ce contexte dans
le but de bonifier la performance du systéme en termes d’émancipation,
de développement humain et d’expérience d’usage a valeur ajoutée.
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Le développement des technologies embarquées et de 'informatique
ubiquitaire requiert une compréhension approfondie des mécanismes
de médiation, de résolution de conflits, de coordination, d’écologie
médiatique et de patterns d’interactions, ainsi que l'incorporation du
concept de «contexte communicationnel », qui intervient dans le design
des systéemes interactifs et collaboratifs. Notre programme développera
des méthodes mixtes (Creswell) pour observer, capter, décrire, analyser,
évaluer, gérer et accompagner 'implantation de processus communi-
cationnels aptes a intervenir et a étre utilisés dans la recherche sur le
design communautique, les systemes interactifs et les environnements
collaboratifs (niveaux micro-, méso- et macrosocial). Cette démarche
d’ensemble jettera également les bases du développement de 1’architec-
ture d’interfaces reconfigurables, lesquelles faciliteront la personnalisa-
tion et 'adaptation des interfaces et des modules logiciels et matériels
aux besoins de différents projets, a leurs contextes et a leurs usagers
respectifs. Nous exposons les premiers éléments de notre méthodologie
de recherche en design par des échantillons d’applications consacrées a
la méthodologie du design communautique.

Exemples d’application

e Les communications mobiles et les interfaces intelligentes dans les
systemes de transport.

e La gestion du savoir dans les espaces physiques (présentiel), les
espaces médias et les dispositifs d'information et de communication
(téléprésentiel).

e Les environnements d’apprentissage, de réseautage social, de travail
collaboratif et interorganisationnel.

e Le design des systemes sociaux a grande échelle (cyberdémocratie,
cybersciences sociales, grille d’acces et de cocréation, collaboratoires
en communication et santé, grille écologique et développement
économique).

e Les méthodologies pertinentes a notre domaine peuvent provenir
autant des méthodes des sciences sociales comme l'ethnographie
et les enquétes sociologiques que de celles de domaines comme
les interfaces humain-ordinateur et les systemes d’information.
La compréhension des usages et des processus d’appropriation des
outils de créativité nécessite dorénavant des stratégies mixtes de
recherche, comme celles que nous propose Creswell (2008). Le
tableau 2.1 donne un exemple de méthodes mixtes que nous avons
utilisées pour la recherche APSI et de leur articulation dynamique.
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La conception de la recherche et les procédures d’observation

Phases

Procédures

Produits

1. Collecte de données
qualitatives
exploratoires
par études de cas

Etude de cas du Colab.

Autoscopie des usages en design
et en TIC. Analyse de contenu
et catégorisation des fonctions
et des outils collaboratifs.

Analyse de contenu des usages.

Schémas de processus (verbes),
fonctionnalités, produits.

2. Groupe de discussion

Analyse de contenus des besoins
des partenaires (Francosourd,
Communautique, Wemotaci,
Unima, Colab).

Rapport du groupe
de discussion.

3. Etalonnage des TIC
et des médias sociaux

Analyse de la technologie
par le groupe technique
du LCA/Colab.

Rapport identifiant les technologies
collaboratives sur Internet.

Schémas.

4, Collecte de données
quantitatives

Sondage échantillonnal
interportail et communauté
de pratiques en ligne.

Grille d’analyse de portail
développée et appliquée a
I'analyse de design.

Description, fréquences,
logiciels SPSS.

Analyse statistique.

Rapports sur les usages

et les pratiques (description
des outils). Intégration avec
les données qualitatives.
Grille.

Plan d’échantillonnage.

5. Connexion entre
les phases quantitative
et qualitative

Sélection par choix raisonné

(et intentionnel) d’un participant
dans les groupes de designers
recensés sur le Web a la phase
précédente, selon les réponses
dénotant une connaissance

du design sociotechnique.

Courriel, téléphones et suivis
pour le recrutement. Interviews,
transcription mot pour mot,
description des artéfacts

et dispositifs de design,

images, vidéos.

6. Analyse des données
qualitatives

Codification et analyse
thématique.

Pour chaque cas et entre les cas:
analyse thématique croisée.

Utilisation de la méthode
Chartier (Leray).

Modeéle visuel d’analyse
de cas multiples.

Convergence et divergence
dans les pratiques.

Construction d’une matrice
d’analyse interthématique.

7. Intégration des données
quantitatives et des
résultats qualitatifs

Interprétation et explication
des résultats des phases
quantitative et qualitative.

Discussion des résultats.

Explications pour le design
communautique.

Programmes de recherche futurs.
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AXE DE RECHERCHE 3 — DISPOSITIFS ET MEDIAS SOCIONUMERIQUES
L'interaction physique et les interfaces a code source ouvert reconfigurables:
dispositifs, applications et architectures d’interfaces collaboratives

«Les technologies réseau et embarquées valorisent l'intégration des espaces
physiques et des espaces médias, créant ainsi un espace inexploré d’appui au
design dédié a de nouvelles applications en marketing, en affaires, en santé
et en éducation, et valorisant la création collaborative de nouveaux produits
et services sociocommunicationnels. »

Description

Les objets physiques et le matériel sont porteurs d’'une information
riche qui peut exciter 1'imagination et enrichir notre expérience. Cet
axe de recherche a pour but de développer des cadres conceptuels de
communication sociopragmatique et des méthodologies de codesign
et de cocréation pour développer des applications, des produits et des
services en code source ouvert selon le paradigme de 1’architecture colla-
borative reconfigurable. Ce type d’architecture facilite I'implantation
de concepts tels que la «contextualisation communicationnelle», en
permettant a un systeme de changer ses configurations structurelles et
paramétriques et de les adapter aux besoins émergents et évolutifs des
usagers, selon de nouveaux patterns d’interactions et de design, dans
des contextes d'utilisation variés. Il introduit également dans le design des
systemes collaboratifs une nouvelle dimension, ou les usagers s’engagent
directement et a divers niveaux dans l’exploration de méthodologies
interactives, de processus communicationnels novateurs et dans la modi-
fication des architectures logicielle et matérielle pour mieux les adapter
a leurs propres besoins. Il encourage un nombre accru d’usagers, experts
et non initiés, y compris les personnes atteintes d’incapacité physique
ou mentale, a s’engager créativement dans des taches de codesign, de
travail collaboratif, d’autoorganisation d’activités d’apprentissage dans
les espaces physiques et médias.

Exemples d’application

e [’apprentissage interactif et les jeux sérieux pour l'autoapprentissage
et 'acquisition de compétences numériques pour la cocréation des
communautés virtuelles d’apprentissage.

e L'expérimentation et la simulation en communication et en sciences
sociales pour la formulation de théories, la création de «sociétés arti-
ficielles» pour I'étude et la représentation des interactions sociales et
I'analyse de la représentation de systemes sociaux, d’organisations
et d'institutions émergentes.
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e La construction d’architectures pour le développement de produits
réseautés et interactifs, les applications en management interactif
et le design d’interfaces collaboratives.

e Le design d’interfaces communautiques multimédias, reconfigu-
rables, multimodales.

AXE DE RECHERCHE 4 - BASE DE CONNAISSANCES
Les environnements interactifs de représentation des connaissances

«Les travailleurs du savoir collaboratif ont besoin des bons contenus, dans le
bon format, au bon moment, a des endroits variés et sur différents supports,
répondant dynamiquement a I’évolution des tdches, dans des contextes variés,
selon des besoins évolutifs en transformation continue. Nous explorerons les
liens entre le lieu, le temps, l'information et la communication. »

Description

La technologie «embarquée » (par exemple, la clé USB), les technolo-
gies des médias socionumeériques et les dispositifs d’information et de
communication en réseau favorisent la livraison de I'information dans
des formes tres variées, ou que se situe l'usager. Les environnements de
travail des travailleurs du savoir comme les environnements interactifs
de gestion du savoir, les collaboratoires de recherche et les plateformes
numériques de santé ou d’éducation en ligne, exigent des formes d’acces
a I'information et de transmission efficaces, en accord avec les change-
ments contextuels et organisationnels. Toutefois, aucun processus stan-
dard de design ne permet de visualiser et de présenter l'information
dynamiquement, selon des modes multiples. Cet axe de recherche se
concentre sur les perspectives suivantes:

1. les dynamiques fondamentales et les processus communica-
tionnels qui interviennent dans le design communicationnel/
meédiatique et la présentation de l'information;

2. les manieres de décrire la visualisation dynamique de I'information
et les interactions avec les usagers;

3. la topologie situationnelle pour la présentation spatiotemporelle
et communautique des connaissances et des comportements;

4. les techniques d’embarquement des connaissances dans des
objets physiques et des environnements collaboratifs.

Les méthodes développées dans cet axe de recherche constitueront
un guide pratique opérationnel pour les applications de l'informatique
ubiquitaire dans des domaines comme les organisations d’appren-
tissage, les communautés de pratique en santé, les grands projets de
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développement durable, les environnements virtuels de travail collabo-
ratif, la domotique, les salons d’apprentissage culturels, le cyberappren-
tissage, les musées virtuels interactifs et les interfaces humain-ordinateur
collaboratives.

Exemples d’application

e Le design d’environnement informationnel dans divers domaines.

e Lasimulation industrielle et le prototypage de solutions collaboratives.

¢ ['animation socioculturelle et urbaine et I'innovation en infographie.

e Les environnements de support a la décision.

e Le design d’interfaces pour la création de produits et d’applications
en réseau.

e La gestion du savoir a I’aide de bibliotheques numériques partagées
et d’ontologies collaboratives spécialisées.

AXE DE RECHERCHE 5 — APPLICATIONS (produits et services)
La définition d’'un nouveau paradigme socioéconomique holonique
et fractal

«L'intégration du monde physique et des espaces médias est 'occasion de déve-
lopper, pour les personnes et les communautés, des produits et des services avec
de nouveaux paradigmes d’innovation en réseau qui comprennent plusieurs
acteurs, font intervenir différents paliers de la société et valorisent la transversa-
lité autant que la hiérarchie, en bouleversant la chaine de valeur traditionnelle
et les processus d’affaires positivistes, séquentiels et linéaires. »

Description

Nous assistons a un besoin croissant d’assurer la cocréation de produits,
d’environnements virtuels et de documents partagés. De plus en plus, ce
besoin abat les frontiéres traditionnelles entre le monde de I'information
et de la communication (autrement dit, celui des espaces médias et des
dispositifs de collaboration) et celui des espaces physiques de I'expérience
humaine de la création de produits manufacturiers durables. Avec les
nouvelles technologies mobiles et les technologies communauticielles
en réseau, les deux espaces jusqu'’ici séparés en deux univers distincts
tendent a se confondre et a s'imbriquer, tissant ainsi des liens entre des
objets physiques, des entités médias et I'expérience humaine de création
dans divers secteurs socioéconomiques. Selon 'orientation de cet axe,
nous pourrons investiguer trois problématiques émergentes:

1. le développement de nouveaux paradigmes transdisciplinaires
et de produits intégrant I’espace physique et 1’espace média;
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2. l'incorporation de l'informatique et des fonctions commu-
nautiques dans les produits physiques, en valorisant l'intégra-
tion de divers cycles de vie de services et les connaissances de
I'organisation a celui des usagers et vice-versa;

3. positionner les usagers par le marketing d’appropriation et
en réseau, en tant que partenaires stratégiques et personnes-
ressources dans le développement de produits et de modeles
d’affaires.

Exemples d’application
¢ Le design holonique et fractal pour la fabrication de produits.
e Les environnements de planification et d’appui a la décision.
e Le développement de la domotique intelligente.

e Le design d’interfaces pour la cocréation et le codesign de produits
en réseau.

e Le développement de modeles d’affaires en réseau.

AXE DE RECHERCHE 6 - ERGONOMIE SOCIOCULTURELLE
(alignement entre besoins et médias sociaux)

L’évaluation des facteurs socioculturels et communicationnels dans les
systemes de médias interactifs et collaboratifs

«Les cultures créent des artéfacts; les artéfacts créent la culture. Les systemes
sociaux influencent la création des technologies; les technologies influencent
I’évolution des systémes sociaux. Les valeurs, les croyances, les concepts et la
performance des systemes interactifs et collaboratifs (SIC) doivent faire partie
intégrante des cycles de vie socioculturels et des cycles de création des systemes
sociaux. C’est la un défi important pour les sciences de la communication,
qui aimeraient non seulement évaluer et analyser les systemes interactifs et
collaboratifs, mais aussi contribuer a en assurer le design et l'implantation a
divers paliers de la société, dans différents contextes de changement social. »

Description

La compréhension des facteurs cognitifs et socioculturels reliés aux
communautés d’'usagers et a la culture des divers contextes d’usage
est devenue critique pour satisfaire aux exigences communication-
nelles et les besoins psychosociaux d'usagers de systemes interactifs et
collaboratifs. Cet axe de recherche a pour objectif de développer des
modeles et des méthodes pour évaluer, capter et représenter les patterns
d’interaction culturels et communicationnels qui interviennent dans
le design communautique et la modélisation des interactions artéfact-
humain. Notre premiere approche sera le modeéle sociopragmatique de
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la communication et le SADC, qui integrera une multiplicité de points
de vue dans la composition d'un «design polyphonique» et des diverses
couches de formation et de création culturelle qui interviennent dans
les mécanismes de description et de création de systéemes interactifs et
collaboratifs.

Exemples d’application
¢ La construction de jeux sérieux électroniques multirOles et massivement
multiusagers.
e Le développement de dispositifs et d’interfaces de systémes sociaux
réels et virtuels.

e La création d’interfaces inter-, multi- et transculturelles.

e La planification et la création de méthodes et de grilles d’évalua-
tion communicationnelle et culturelle pour des applications et des
produits destinés a I'international dans le cadre de la mondialisation
des services et du développement humain durable.

e [’étude et la production de lignes directrices pour les études portant
sur le contexte de 1'usager, les mécanismes de l’appropriation et les
facteurs culturels et communicationnels qui les influencent.

2.6.5. UN APPEL A L'ACTION ET AU DESIGN COMMUNICATIONNEL SOCIALEMENT RESPONSABLE

Grace a ce programme de recherche, nous introduisons une nouvelle tech-
nologie des connaissances appliquée a I’action communicationnelle, qui
permet la cocréation de systemes sociaux-virtuels (sociotechnologiques)
éthiques par le design communautique, qui valorise la culture participative
des usagers/designers pour la création de systémes sociotechniques qui
possedent la vertu de «l’alignement stratégique émergent», compte tenu
des nouvelles réalités socioéconomiques de la société de communication.
A une époque critique ot la vitesse, l'intensité et I’expansivité complexe
des changements du Web s’accroissent constamment et exponentiellement,
notre émancipation et nos compétences a orienter ce changement plutot
qu’a se borner a en étre les victimes ou les spectateurs expropriés («qui se
distraient a en mourir», disait Porter [Norman et Porter, 2007 ; Porter et
Kramer, 2006]) dépendent de notre capacité de donner des orientations
souhaitables aux changements auxquels nous aspirons collectivement, dans
nos communautés et dans 'ensemble de la société. Les sciences sociales
et les sciences de l'information et de la communication sont a la veille
d’un important changement de paradigme, celui de la communication
numérique mise au service du design évolutif de la société. Nous croyons
que l'acquisition de compétences en design communautique et commu-
nicationnel peut mobiliser les acteurs de la société québécoise dans un
exercice de démocratie participative et entrepreneuriale.
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Nous souhaitons vivement que, dans un avenir rapprochg, tous les
partenaires de nos systéemes sociaux actuels puissent étre vraiment convain-
cus des pouvoirs émancipateurs du design communautique dans le dévelop-
pement socioéconomique afin d’orienter collectivement et consciemment
la création d’institutions et d’organisations virtuelles qui nous seront plus
favorables. Le changement social ne s’opere pas seulement par la critique
des gouvernements ou de l'industrie. En effet, pour certains, le design et son
apprentissage seraient limités a certaines professions ou a certains secteurs
d’activités, comme le développement logiciel, le génie et 1’architecture. 11
nous faut développer une nouvelle culture du design et de I'apprentissage
social en réseau dans le monde éducatif. Le design communautique ne
fait que prendre acte des formidables perspectives qu’ouvrent la culture
participative et la richesse découlant des nouvelles formes de produc-
tion et de création d’outils collaboratifs pour favoriser les changements
sociaux souhaitables. Le design communicationnel n’est pas que 'affaire
des experts; il concerne toute la société.

En leur temps, des sciences comme la biologie ont créé la médecine
et sa chirurgie, la physique a donné naissance au génie et a l'architecture,
la chimie a favorisé ’essor de la pharmacie et de sa recherche clinique, la
sociologie a produit le travail social et la recherche-action, tout comme
la psychologie a créé la psychiatrie et la psychanalyse, les mathématiques
ont engendré I'informatique, et la science politique, le management et les
modes de gouvernance. Il est maintenant temps de donner a la communi-
cation appliquée et a I'aménagement de l'information leurs technologies
de l'intelligence et leurs stratégies de design des systémes sociaux virtuels
par la mise en commun de nos pratiques transdisciplinaires d’imagina-
tion ubiquitaire, de création collective, d’intervention a grande échelle et
d'innovation massive.

Si nous sommes sérieux dans l'idée d’engager de plus en plus de gens
dans la culture de l'innovation sociale massive, nous devons développer
une culture du design a tous les paliers du systeme d’éducation, dans le
secteur des affaires, du gouvernement et des organisations non gouver-
nementales, ainsi que dans toute la société québécoise. Les membres du
projet Mon Portail Col@b croient que nous devons susciter des occasions
concretes de cyberapprentissage en design communautique pour dévelop-
per les compétences nécessaires a I'innovation, au moment ou la techno-
logie du Web s’infiltre dans tous les secteurs de la société. Le passage a la
société de l'information n’est pas qu’'un passage pour 1'observation ou la
critique de I'Internet, aussi utiles que soient ces taches universitaires; c’est
aussi un passage par l'application des compétences génériques en design
pour l'innovation socioéconomique, individuellement et collectivement,
dans les divers contextes de notre vie, a tous les paliers de la société.






CHAPITRE

LE DESIGN COMMUNAUTIQUE
EN ACTION
Vers des modes de pensée

opérationnels pour démarrer
un processus de design
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People all over the world aspire to participative democracy, and yet

the democratic planning and design of any social system, from cities

to national health care programs, is threatened by the inability to engage
stakeholders in a meaningful and productive dialogue... My definition

of dialogue is the capacity of human beings to create meaning, wisdom,
and action through communicative interaction

Alexander N. CHRISTAKIS

L’EXPLORATION A TRAVERS LE MODS ET LES SEPT ESPACES DE DESIGN

Comme nous l’avons vu, le Modele du domaine de la science (MODS)
fournit les fondements théoriques et pratiques d'un processus d’imagina-
tion collective opératoire appelée le design communautique. Il s’agit ni
plus ni moins que d’un voyage exploratoire a travers de nombreux modes
de pensée et d’action qui s’appuient sur la transdisciplinarité. Nous allons
maintenant voir que ces modes de pensée sont une facon trés concrete
d’opérationnaliser la pensée du design communautique par sept modes de
pensée (Burnette, 2009; Ranjan, 2007) susceptibles d’aider les non-initiés
ou les étudiants en sciences sociales et communicationnelles a démarrer
un processus de design. Ces sept modes de pensée constituent un modele
opératoire qui peut intervenir a différents stades du MODS, d’un cycle de
vie ou d'un projet de design. Chaque mode de pensée s’articule dans divers
langages naturels ou spécialisés et prend en compte un aspect différent du
MODS (les fondements, les théories, la méthodologie ou les applications
diverses). Chacun comporte des caractéristiques permettant de fournir
des informations et des connaissances spécifiques appropriées a chacune
des instances, procédures ou actions reliées au MODS. Concretement,
cela signifie que chacun des modes de pensée permet d’opérationnali-
ser les différentes intentions des usagers/designers, leurs comportements,
les normes, les architectures, la répartition des rdles, des ressources, des
modes de gestion, etc. Ces modes de pensée concilient les modes de
pensée matériels (hard) et logiciels (soft). Examinons comment ces modes
de pensée permettent d’explorer les «territoires imaginaires» d’une culture
de I'innovation proposée par le MODS.
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Le processus de design se met en branle par 1’exploration collective
de l'«espace du design», qui ressemble a la trajectoire d’explorateurs a la
recherche d’'un territoire inconnu, celui qu’occupe un nouvel écosysteme
a construire, une communauté d'innovation, la spécification d'un produit
ou d'une application, ou un service a la communauté des partenaires. La
recherche est menée dans le contexte d'une grande motivation des acteurs,
de leur soif de comprendre et d'imaginer de nouveaux univers de savoir,
avec toute la curiosité et I'ouverture d’esprit nécessaire a la création de
nouvelles facons d’agir, de partager ou de vivre ensemble.

Ce voyage est aussi un voyage intérieur qui ne se fait pas unique-
ment avec des représentations cognitives ou des images mentales du projet,
mais aussi au fil d'un processus que nous appelons une «sensualisation
orientée» par une intention commune, un contexte et un environnement
de design particulier. Il est composé de différents stimulus qui viennent
tour a tour a l'avant-scene de l'esprit des créateurs, comprenant des sources
sensorimotrices variées, captées par les cinq sens ainsi que par les senti-
ments (émotions et intuitions) qui viennent de différents langages (gestuel,
non verbal) avec une profonde sensibilité face au monde environnant.

L'exploration de l'espace de design s’accompagne d’'une série d'in-
trants perceptuels et sensitifs de la sensualisation, orientés vers un but (flou
ou précis) et qui, ensemble, provoquent un certain nombre d’apprentissages
intégrés les uns aux autres. Ce processus constitue une sorte de «radar de la
complexité» et de I'inconnu, expression qui cherche a traduire le réservoir
de capacités abductives et d'imagination collective qui, une fois mises en
commun, produiront le degré d'intérét et de propension a l'engagement
nécessaire a la réalisation des objectifs de la communauté. La nature de
la pensée du design communautique s’instancie a travers une pluralité
d’outils technologiques, de processus de création et de modes de pensée
qui évoluent au fil du processus de maturation du design, du cycle de vie
ou de la phase de design, dans un certain contexte/environnement donné.

A I'image du processus systémique du MODS et du modele des sept
espaces itératifs du design communautique, les divers modes de pensée et
leurs langages respectifs sont spiralés et itératifs, et les usagers/designers,
tout comme les experts designers, sont habituellement assez a 'aise dans
I'incertitude et ont une grande tolérance a I'ambiguité, ce qui leur permet
de faire face au type d’exploration et de sensualisation que commande le
design de l'innovation, par exemple la production de nouveaux modules
collaboratifs a code source ouvert. Par exemple, dans 'espace de design 1 du
bloc 3 du MODS, une communauté de pratique clarifie ses intentions,
formule ses premiers objectifs, examine les architectures, les applications
et les modules existants, puis réalise une analyse de haut niveau sur la
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faisabilité et les obstacles éventuels. Cette exploration «vagabonde» et pas
encore trop systématiquement structurée progresse dans l’espace 2 vers
I’établissement de catégories d’analyse et de synthese plus spécifiques, qui
introduit, par paliers successifs d’observations (notre modéle CAPACITES,
présenté au chapitre 4), des degrés d’ordre et de compréhension de l'espace
de design. Ce processus est exécuté par segments d’activités de remue-
méninges, d'imagination collective de solutions plus ou moins intuitives et
de catégorisation d’activités de design, jusqu’a ce qu’'un cadre de référence
et une structure de l'espace de design soient développés et modélisés.

En 'occurrence, les sept espaces de design qui définissent une partie
de la méthodologie de notre MODS en design communautique peuvent étre
augmentés ou diminués selon les exigences d'un projet spécifique repré-
sentant un processus non pas fermé, mais ouvert. C’est un échafaudage
que nous avons créé a la suite de I'observation de trés nombreux cycles
de vie de projets dans différents domaines comme la recherche-action, le
génie logiciel, le design de processus d’innovation ouverte et de réseaux
collaboratifs ou I'architecture. L'idée n’est pas de circonscrire le processus de
création et d'imagination collectives dans un algorithme fermé, mais bien
de montrer qu’on peut orienter le processus itératif de 1'espace de design
de facon a guider les efforts de la communauté, de les valider a différentes
étapes et, surtout, de les évaluer. Sans direction, nous n’allons nulle part.
Avec trop de direction, nous brimons les processus de I'Internet social, qui
est notre modele dynamique d’innovation globale.

Comme nous le disions dans notre introduction, le LCA de 'UQAM
tente de semi-formaliser un processus de design qui saura associer et mettre
ensemble les compétences habituellement retrouvées dans la création des
infrastructures et les plateformes de l'ingénierie logicielle et des systemes
d’ingénierie, pour les combiner a la souplesse requise par les communautés
de non-initiés, provenant de tous horizons et ayant des besoins a combler
selon leur expérience, et I'exigence d’adaptabilité telle qu’on la retrouve
en sciences sociales et communicationnelles.

La stricte improvisation ou les initiatives spontanées donnent des
résultats extraordinaires dans le Web social. Mais avec 1’accroissement expo-
nentiel des pratiques de design spontanées, évolutives et non expertes, la
recherche a pris un certain retard sur ce qui fait le succes de ces initiatives
d’infrastructures composites a la base des systémes sociaux virtuels. Cette
formidable complexité peut difficilement étre appréhendée sans 'apport
de modeles philosophiques et théoriques, eux-mémes assez complexes,
pour les comprendre, les modéliser, les implanter et, surtout, les évaluer.
L'explosion de l'innovation ouverte actuelle et les nouvelles modalités du
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design collectif a grande échelle commandent cet effort. Cela en vaudra-t-il
la peine? Seules des recherches empiriques bien menées accompagnant de
treés nombreux cas d'implantation sauront nous le dire.

11 faut voir dans le processus semi-formels de design un processus
de guidage de l'action plutdot qu'un frein a la créativité, et dans l'inno-
vation ouverte, un processus conscient tourné vers l’avenir, comme les
courants fluides et les méandres informationnels d'un paysage d’action
(Barker, 1968; Moles, 1988) dans lequel les acteurs explorent ensemble la
situation, le contexte et le processus de design, les différentes trajectoires
possibles, les scénarios prometteurs, les systemes d’activités humains les
plus performants et les systemes sociaux virtuels les plus centrés sur les étres
humains. Que ce soit au niveau micro comme celui de I’équipe de travail,
au niveau méso, en ce qui a trait a I'organisation de la communauté, ou
encore au niveau macro pour les réseaux de communautés dans la société
globale, les possibilités sont identifiées et les options sont explicitées, ce
qui facilite la prise de décision collective.

Notre équipe a recensé un bon nombre d’outils collaboratifs et
analytiques utilisés par les designers de tous horizons pour concevoir et
modéliser les systemes d'information communautaires qui soutiennent les
systemes sociaux virtuels. Ces outils transdisciplinaires, technologiques
ou méthodologiques interviennent aux différents stades du cycle de vie
d’'un projet; leur appropriation ou leur adoption dépend de la tache et
des activités spécifiques d'un projet, du domaine de connaissance et de sa
pertinence dans diverses phases d’évolution, et de ce que I'équipe trouve
approprié d’inclure dans chacune. L'accessibilité est importante, mais
aussi les cotts d’acquisition, les compétences individuelles et collectives
en design et en aménagement de contenu, les codes d’acces et les licences,
les niveaux de difficulté de programmation et la capacité d’intégration, de
compatibilité et d'interopérabilité des systemes. Ces activités d’exploration
et de sensualisation de 'espace de design se poursuivent jusqu’au moment
ou la communauté d’innovation est a I'aise avec I’ensemble des concepts,
composantes et propriétés quantitatives et qualitatives rencontrés, jusqu’a
I’échéance de la période de prise de décision, ou jusqu’a ce que des concepts
de qualité aient été captés de facon créative par I'imagination collective
des acteurs, qui les soumettent alors a I’examen commun, a 1'évaluation
et a la validation.

Ces processus exploratoires sont exécutés selon une série de patterns
de pensée unique qui, au fil d'un cycle de vie personnalisé a chaque projet,
évoluent vers des patterns génératifs de designs soutenus par diverses métho-
dologies heuristiques, dont les matrices de découvertes, un concept que
nous développerons largement dans les chapitres subséquents. Dans les
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patterns d’exploration et d’interaction propres a chaque processus de design,
on examine les relations et les rapports entre, par exemple, les roles de
chaque partenaire en fonction des objectifs d'un projet, les fonctionna-
lités et les sociotechnologies d'un portail en relation avec les besoins de
la communauté, ou les modes de gestion et de gouvernance en fonction
des criteres éthiques des différentes parties prenantes. Notre apport, dans
ce chapitre, consiste a montrer qu’au niveau des projets sociotechniques
actuels du Web collaboratif, ces processus sont rarement documentés, méme
sils servent la pensée créative et I'imagination de nouveaux systemes. Des
apprentissages substantiels peuvent étre obtenus par la création collective
de ces matrices a double entrée qui, dans une combinatoire de dimensions
et de propriétés pas toujours quantifiables (loin s’en faut), n’en servent pas
moins a évaluer des alternatives et a créer une sorte d’incubateur pour la
recherche de patterns d’interaction et de design, provoquant ainsi des sauts
qualitatifs substantiels pour I'imagination et I'innovation.

Les divers modes de pensée, canalisés dans des modes de dialogue
utilisés de facon explicite ou diffuse dans les stratégies d’instanciation
et de découverte de relations, permettent a la communauté de passer de
domaines abstraits (les fonctionnalités, les technologies) a des domaines
tres tangibles dans leurs formes et leurs traitements (la configuration d'un
systeme social virtuel). Par exemple, un processus complexe de cocréation
d’'un systeme social complexe peut partir d’expressions tres simples et
dépouillées de I'alignement des médias sociaux collaboratifs sur les besoins
par une communauté de non-initiés, pour évoluer vers des formes perfec-
tionnées de diagrammes explicites et de matrices d’exploration en trois
dimensions servant a scénariser des architectures complexes, qui font passer
le modele abstrait des sciences sociales ou du néophyte vers des expressions
diagrammatiques concretes comme celle que nous présentons dans notre
chapitre sur les architectures technologiques, organisationnelles et sociales.

De nombreuses décisions sont prises tout au long de ces activi-
tés d’exploration; nous montrerons dans la suite de cet ouvrage qu’elles
peuvent appuyer des décisions hautement stratégiques, qu’il s’agisse de
technologies ou de dimensions sociales et culturelles. Des décisions succes-
sives en cascade sont prises tout au long de cette trajectoire, les premieres
décisions stratégiques étant suivies de décisions de nature plus tactiques
qui contribuent a préciser ou modifier un objectif, ou a examiner en détail
une série de résolution de problémes qui rend un concept de départ mieux
aligné sur les intentions ou les objectifs de la communauté. Cependant, une
fois que le processus d’activités du design est enclenché et qu’il entre dans
un espace réflexit collectif, il échappe habituellement a 1’équipe concep-
trice de départ, et seules les conséquences sont attribuables au designer



Chapitre 3 <+ Le design communautique en action 141

responsable, le résultat final pouvant étre un succes ou un échec dans des
contextes complexes ot des changements radicaux font perdre la maitrise
des résultats attendus.

Toutes ces explorations interpellent le designer a tous les niveaux
de perception, de représentation et des sens, car les hauts et les bas de
I’équipe, les hésitations et le manque de compétences, les décisions bonnes
ou mauvaises, les pertes de confiance ou les difficultés de la collabora-
tion malmenent la confiance des uns et des autres. Quelquefois, méme
la conduite et I’animation d’'une communauté peuvent étre un travail
tres solitaire, surtout si les membres de 1’équipe ne bénéficient pas de la
représentation externe du projet par I’équipe de pilotage ou le designer
responsable. En d’autres termes, si les participants n’ont pas la possibilité
d’accéder a l'imagination des designers a la base du comité de coordina-
tion et de I’action, I’action communicationnelle devient difficile a tous les
stades du cycle de vie d'un projet. L'impact des résultats d'un design peut
étre positif ou négatif, tout comme un feu peut réchauffer des campeurs,
mais aussi, s’il n’est pas maitrisé, braler tout le camp et une grande partie
de la forét qui 'entoure. C’est pourtant la méme substance, mais elle peut
avoir des conséquences désastreuses si les dimensions du projet sont mal
gérées ou qu’aucune représentation collective et consensuelle n’en émerge.
Les décisions et les jugements aboutissent parfois a des compositions qui
offrent de bonnes options de développement, mais d’autres fois, ces compo-
sitions amenent les intervenants a prendre de mauvaises décisions. Il est
préférable de faire varier les outils décisionnels, d’envisager les problemes
sous plusieurs angles et de rejeter les options peu pertinentes avant de pour-
suivre le cycle de développement du SSN, de l'application ou du service.

3.1.1. LA PENSEE DU DESIGN COMMUNAUTIQUE ET SES SEPT MODES DE PENSEE
ET DE DIALOGUE

La pensée du design, l'action communicationnelle et les activités de design
canalisent différents modes de pensée et de dialogue, chacun étant mis a
contribution dans une phase appropriée du projet; l'un peut étre appelé
a la rescousse d'une tache ou d’'une activité particuliere et 'autre, aider a
prendre une décision sur les outils de créativité a mobiliser. Dans un projet
de design, ces modes de pensée ne sont pas nécessairement séquentiels;
on peut passer librement d’'un mode de pensée a l'autre a mesure que
I’esprit ou I’équipe collaborative juge approprié d’y faire appel, tout au
long des activités correspondant aux différents stades d'un cycle de vie
ou d'un processus de design. Il est important de souligner ici qu’a terme,
la captation de ces divers modes de création et d’imagination collectives
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appliqués au MODS et opérationnalisés a travers les sept espaces de design
permettra au design communautique de se constituer en une «doctrine »
évolutive, dans une science du design universel en voie de constitution.

Nous allons examiner maintenant chacun de ces modes et la
maniere dont on peut les affecter a 1’articulation des activités de design.
La description de chaque mode s’accompagne d'un court développement
centré sur plusieurs des compétences identifiées a la culture et aux métiers
du design ainsi que sur ses applications a des situations de design du
monde réel, a mesure que les processus sont «sensualisés» et intégrés a
I'imagination collective de nouveaux mondes sociaux.

Les sept modes de pensée sont: 1) la pensée intentionnelle, 2) la
pensée par catégorisation, 3) la pensée analytique, 4) la pensée explorative,
5) la pensée abductive, 6) la pensée synthétique, 7) la pensée réflexive.
Chaque mode de pensée comporte ses propres activités dialogales.

3.1.1.1. La pensée intentionnelle

La pensée intentionnelle est une série de réflexions opérationnelles visant
a gérer la résolution d’'un probleme, la satistaction d'un besoin ou d'un
désir, par exemple la construction d'un systeme social virtuel. Elle sert a
rendre explicites les buts et les orientations d'un projet de design. Elle peut
étre inspirée par 'expérience, l'intérét, un «éclair de génie», I'apprentis-
sage d'une situation, ou encore 1'idée d'une amélioration de la vie collec-
tive. Ces pensées peuvent etre animées par un sens de motivation pour
le changement social intentionnel et documentées par une philosophie
particuliere comme l'amélioration de la performance d'une organisation,
une stratégie d’intervention culturelle ou le développement durable dans
un domaine particulier. Dans certains cas, les motivations, au lieu d’étre
explicites («si on essayait quelque chose »), sont plutot latentes et ne sont
vraiment orientées consciemment que lorsque les usagers/designers ou les
communautés d'innovation les ont explorées avec les modes de pensée de
la pratique réflexive et les ont rendues visibles et tangibles pour orienter
I’action collective.

La perception d'un besoin, qui est habituellement motivée par
I'imagination d'un nouveau monde a construire ou d'un univers a explo-
rer, donne naissance a la notion imprécise d'une «opportunité en design
communautique», laquelle se voit représentée cognitivement ou «sensuali-
sée» collectivement comme «une chose qu’il est possible de faire» ou «une
chose qu'il faut réaliser ». Souvent I’apanage d'un seul individu au départ,
ces pensées le demeurent jusqu’a ce qu'une forme de dialogue prenne forme
entre les acteurs, qu'une question soit posée: «Et si on pouvait faire cela
autrement?», qu’'une affirmation soit faite: «On ne peut plus continuer
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comme cela!», qu'une expression visuelle griffonnée serve de plan d’action
autour d'une question motivante, quun schéma 3D illustre un processus
de changement a planifier, etc. Le déclencheur peut étre un geste ou une
expression non verbale, un signe de la main, un jeu de role, une choré-
graphie, une chanson engagée, une performance théatrale montrant de
nouveaux roles a adopter, et agir comme un systeme symbolique, méta-
phorique ou iconique. Des expressions, des verbes d’action communica-
tionnelle et des phrases illustrant divers modes de dialogue (Judge, 1998)
comme «proposer une vision», «engager les membres », «faire le point»,
«énoncer une mission», «motiver une équipe », «établir nos croyances»,
«partager nos informations», «ouvrir un dialogue », «fixer des objectifs»,
«consulter ses membres » sont des exemples de discours susceptibles d’ap-
puyer ce mode de pensée. Ces expressions traduisent, au départ, divers
modes plus ou moins intuitifs de perception d’une situation de design
qui amélioreront progressivement la compréhension du domaine ou un
mode particulier de dialogue ou d’expression peut s’ancrer. Divers modeles
et dialogues peuvent étre mis a contribution pour explorer les limites et
les frontieres d'un projet de design en démarrage, frontieres qui ne sont
pas immédiatement et nécessairement évidentes a l'origine, mais qui le
deviennent au fur et a mesure qu'un processus de découverte de relations
et d’apprentissage explore ses contours par un mode de dialogue approprié.

3.1.1.2. La pensée par catégorisation

Ce type de pensée est employé comme mode heuristique pour découvrir
et organiser les diverses propriétés et les fonctionnalités spécifiques d'un
projet de design ainsi que pour identifier le contexte d'une situation de
design particuliere. La pensée par catégorisation sert a identifier les faits,
les évenements, les objets, les structures et infrastructures, les aspects perti-
nents et appropriés a une situation de design donnée. Le remue-méninges
et la classification sont des processus clés qui servent a structurer une
situation de design au fil du MODS et du cycle de vie des sept espaces, en
explorant par exemple les interactions entre les fondements d'un proces-
sus de design, ses théories, ses méthodologies et ses applications sur le
terrain. L'exploration systématique des faits et des structures de design par
la méthodologie des matrices de découvertes permet a une communauté de
pratiques d’identifier des domaines comme les sociotechnologies et leurs
fonctionnalités, de les relier aux besoins d'une communauté de pratique
par de multiples itérations et moutures successives, la clarté des activi-
tés a réaliser n’émergeant qu'une fois découverte la structure d’ensemble
du projet (ses buts, les roles des parties prenantes, les infrastructures et
architectures, les modes d’évaluation).
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Le processus d’'identification, de définition et de classification des
domaines a l'aide des matrices de découvertes, d’exploration ou d’aligne-
ment stratégique permet de structurer ou de modéliser divers types de
faits ou de structures que 1'on connait déja et de les confirmer, mais aussi
de révéler des faits cachés ou intangibles qui échappaient jusque-la a la
compréhension des membres. Le développement collectif de structures
visuelles organisées comme les matrices de découvertes et leur traduction en
matrices 3D dynamiques permet a des équipes réparties sur de vastes terri-
toires de cocritiquer et d’analyser les travaux individuels d'un designer ou
les travaux collectifs d'une équipe collaborative faisant partie du projet. La
consolidation des zones connues et des zones d’incertitude ou d’ignorance
constitue 'une des activités les plus importantes de la découverte d'une
direction dans une situation de design donnée ou, de facon plus générale,
dans la recherche future sur la science du design communautique selon les
nombreuses boucles de rétroaction suggérées par le MODS.

Ces explorations par les matrices de découvertes ou par la méthodo-
logie générale de la recherche en communications prennent place dans le
monde réel, par la stratégie d'instanciation des divers domaines a modéliser.
Toutefois, ce faisant, elles permettent a une équipe d’experts et d'usagers de
s’ouvrir a une série de contraintes comme 1’acces aux ressources, 'identifi-
cation des compétences appropriées a une situation de design, I'appropria-
tion des connaissances, la disponibilité des budgets nécessaires a l'action,
la faisabilité temporelle, ainsi que les infrastructures et les médias sociaux
essentiels a la réalisation d’expériences et d’essais susceptibles d’aider a
faire la lumiere sur un certain nombre de questions qui feront image dans
I'esprit des usagers/designers en tant que questions sérieuses a prendre en
compte et auxquelles il faudra impérativement répondre en vue d’assurer
le succes du projet.

Ce mode de pensée comporte un mode de dialogue qui s’articule
autour d’expressions comme «faire le point sur ce que 1’'équipe privilégie
comme faits de design », «centrer notre attention sur ce qui résonne émoti-
vement dans 'équipe», «lever les obstacles humains, matériels et finan-
ciers», «développer une ligne argumentaire pour le financement du projet»,
«évaluer divers scénarios de remplacement», «ouvrir un dialogue avec de
nouvelles parties prenantes autour de questions prioritaires», sachant que
I’établissement d'un programme commun nécessite le partage de connais-
sances entre acteurs, métiers et disciplines. Certaines explorations bien
exécutées, mais inutiles a un projet dans I'immeédiat, pourront étre conser-
vées dans la bibliothéque numérique en vue d'une application future ou
d’autres activités exploratoires, locales ou délocalisées.



Chapitre 3 <+ Le design communautique en action 145

3.1.1.3. La pensée analytique

Les outils de créativité actuels et les plateformes d’aide au design collabo-
ratif peuvent contribuer au design exploratoire s'il est possible d’organiser
les grandes quantités de données qu’ils génerent de facon a les cartogra-
phier dans des modeles aidant a révéler, de facon pragmatique et utile, de
nouvelles connaissances dans le cadre d'un processus de juxtaposition et
d’analyse comparée des relations entre les aspects et les concepts d’une
problématique. De nombreux outils d’analyse peuvent étre adoptés et
adaptés par une communauté pour négocier avec une grande diversité de
données et de types d’information.

L'analyse des données matérielles peut se faire du point de vue de
leur pertinence par rapport a certaines valeurs ou a certains sous-projets,
selon leur viabilité structurelle et fonctionnelle dans une planification
ou selon leur cott d’acceés ou d’acquisition. Celle des données formelles
et sémantiques peut adopter le point de vue des sciences sociales ou de
diverses cultures, de leur acceptabilité éthique, ou se fonder sur une foule
d’autres propriétés et attributs a étudier en fonction d’une série de para-
metres (compétences, fonctionnalités requises par une communauté),
au moyen d’outils et de processus de conception appropriés au type de
données, d’informations ou de connaissances requises dans le cadre du
projet et du contexte de design.

Les experts et les usagers/designers de tous horizons empruntent
largement a tous les domaines du savoir et apprennent actuellement a
utiliser de trées nombreux outils de créativité et des plateformes d’aide
au design pour conduire plusieurs types d’explorations et d’analyse. Les
communautés d’'usagers/designers du Québec que nous avons sondées
entre décembre 2011 et février 2012 apprennent principalement d’experts
spécialistes provenant de divers domaines du savoir afin de mener a bien
un projet de portail collaboratif, si les délais, les budgets et ’engagement
des membres le permettent. Toutefois, nos études de cas révelent qu’elles
affrontent plusieurs difficultés dans les taches d’analyse, justement faute
de temps, de budget ou de compétences. Les degrés de clarté requis pour
I’analyse exploratoire des taches du design sont rarement atteints, ce
qui rend difficile le recours a des consultants externes ou a I'impartition
(outsourcing), faute de pouvoir «nommer » les phénomenes et les activi-
tés impliqués dans le projet. On en revient souvent a dire: «On veut un
portail.» Toutefois, le manque de compétence a analyser adéquatement les
phénomenes a 1’étude aboutit souvent a de 1'a-peu-pres, méme avec l'aide
d'un informaticien ou d’un designer. De méme, les frontieéres physiques
ou les dimensions reliées a un projet de design sont rarement définies avec
clarté, de sorte qu'il devient extrémement difficile de définir un premier
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budget et un plan d’action en connaissant bien les limites des activités qui
y sont reliées, I’analyse exploratoire étant le plus souvent impressionniste
ou mal documentée.

Le présent livre, qui peut sembler complexe a priori, vise plutot a
proposer une maniere simple de faire ’analyse des activités et des fron-
tieres inhérentes a toute situation de design, et de formuler des demandes
d’accompagnement beaucoup plus rationnelles a 'intention des spécia-
listes lorsque vient le temps de la préplanification et de la planification
d'un projet. Un peu comme, aujourd’hui, les études quantitatives et les
sondages n’obligent plus le chercheur en sciences sociales a posséder des
connaissances statistiques de haut niveau pour faire ses calculs, car il a
recours directement au statisticien, le chercheur d’aujourd’hui doit possé-
der assez de connaissances de base des outils et méthodes d’analyse en
design pour collaborer avec un spécialiste ou obtenir son aide. A cause
de ces difficultés, de nombreux projets a moitié improvisés n’arrivent
pas a terme ou n’arrivent pas a assurer leur propre pérennité. L'absence
d’analyse exploratoire aboutit régulierement a faire exécuter des taches par
des informaticiens qui se situent completement en dehors de leur champ
de compétences, ne sachant pas quoi laisser aux chercheurs en sciences
sociales ou n’ayant pas le vocabulaire adéquat pour déléguer une tache.
Partout sur I'Internet, actuellement, on cherche a corriger cette situation
a mesure que les chercheurs en sciences sociales et communicationnelles
tentent de s’approprier le vocabulaire de leurs vis-a-vis des sciences pures
et qu'ils travaillent, au sein d’équipes transdisciplinaires, a s’approprier des
ontologies hors de leur zone de confort disciplinaire, selon une loi de la
variété requise en matiere de terminologie, une attitude qui, a terme, leur
permettra de relever le défi de la complexité des taches a réaliser pour batir
des systémes sociaux virtuels transculturels.

3.1.1.4. La pensée exploratoire

Beaucoup de projets de portails, de sites Web ou d’environnements virtuels
prennent la forme d'un voyage dans l'inconnu et devraient ainsi étre
menés de facon ouverte, tant du c6té de I’administration que de celui des
usagers/designers qui participent actuellement au mouvement mondial
de l'innovation ouverte. Cet esprit d’expérimentation, cette culture de
I'imagination collective de solutions économiques et de la participation
volontaire a des projets d’envergure, a besoin d’encouragements a tous les
niveaux du systéme social, car un tel esprit est susceptible de provoquer les
arrangements accidentels et les découvertes imprévues qui sont au coeur
de I'«<imagination communautique ».
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Ces synergies souvent improvisées peuvent paraitre insignifiantes
pour plusieurs observateurs, mais elles sont en fait une partie critique et tres
productive de l'innovation actuelle du Web social. Le type de recherche qui
entre en jeu dans la démarche du design communautique est passablement
centré sur la collaboration et la gouvernance de projet, mais ses résultats
sont largement imprévisibles a cause des multiples aspects émergents que
comporte le design des systemes sociaux en ligne.

Les designers expérimentés qui pratiquent la pensée du design
comprennent tres bien qu’on peut partir du connu pour s’évader dans
les spheres inhabituelles et moins familieres propres aux innovations de
toutes sortes. Des résultats imprévus, des faits surprenants, des découvertes
inattendues peuvent émerger lorsqu’on sait sortir des sentiers battus. Il faut
pour cela étre attentif a ses collegues créatifs, aux idées qui provoquent
une réflexion nouvelle, aux explorations conceptuelles qui aident a déve-
lopper de nouvelles sensibilités, aux nouvelles attitudes qui contribuent
a la découverte de nouvelles propriétés des organisations et des systemes
sociaux novateurs. De telles explorations peuvent étre répétées et s’articuler
a divers paliers de la société, a divers domaines de connaissances, a diverses
échelles qui vont des détails de la microsociologie a des macrosystemes
comme les systemes sociaux internationaux, en passant par le niveau méso
des entreprises et des organisations virtuelles. On peut découvrir des patterns
d’interaction et de design qui permettent d’établir de nouveaux scénarios
et contribuent a la maturation d'une pensée stratégique et tactique dans la
planification et la mise en ceuvre de projets, nourrissant ainsi I'imagination
et la prise de décisions en cascade inhérente a toutes sortes de projets. Ces
directions nouvelles peuvent étre réévaluées et ces patterns revérifiés, de
temps a autre, sous des angles variés. Cette maturation des idées nouvelles
et ces actions rétroactives sur les patterns peuvent étre effectuées itérative-
ment dans les différents espaces de design ainsi que dans diverses phases
du projet, a divers moments. Elles alimentent une réflexion orientée sur
le possible, le faisable, le concevable, le modélisable, dans des directions
souhaitables qui vont des processus les plus abstraits jusqu’aux formes d’ex-
pressions les plus tangibles et les plus réalistes, du simple croquis aux formes
perfectionnées d’architecture sociale, organisationnelle et technologique
des SSN.

3.1.1.5. La pensée abductive

L'espace exploratoire du design se caractérise par une sorte de démarche
épistémologique projective, ou le communauticien et les usagers/designers
proposent des hypotheses a partir de 1’observation d’éléments homogenes,
et par la découverte intuitive de patterns d’action, ou l'objectif est de valider
ces formes d’activités, de donner corps a des réves et a des aspirations
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collectives, ou encore de cultiver I'espoir par leur réalisation. Cette forme
de pensée, guidée par la perception et la conscience de l'avenir, de ses
espoirs et de ses dangers, a permis a Bateson (1972) de formuler des craintes
éthiques et esthétiques au sujet des interventions humaines dans le monde,
par exemple l'identification des erreurs susceptibles de se reproduire. Cette
épistémologie I'amene a identifier les points de contact entre les mots qui
servent a nommer les choses et leur mode de cartographie, qu'il s’agisse
de situations, de probléemes, d’écosystemes ou de conflits, non pas en tant
que «réalité concrete » (le réalisme), mais en tant que réalité construite et
coconstruite par 'esprit qui cartographie ces entités. Bateson s’'intéresse au
processus de cartographie de ces processus, plutdt qu’a leur simple existence
spécifique. La méthodologie de la cartographie, qu'il appelle 1’écologie de
I'esprit, permet d’appréhender 1'«écologie » au sens large qu’on lui donne
aujourd’hui, c’est-a-dire I'interaction de diverses especes de messages, de
technologies, de ressources dans un contexte cognitif donné (le rapport
cerveau/cyberespace, par exemple), en tentant d’équilibrer et d’intégrer
le potentiel «déstabilisateur» des intentions conscientes des acteurs
lorsqu’elles savent faire place a différentes représentations qui ne suivent
pas seulement le mandat d’origine d'un projet.

Bateson (1972) dit de I’'abduction que c’est le mot par lequel Pierce
désigne la partie du processus de recherche ou on avance qu’'une série
de phénomenes représente souvent une occurrence de quelques regles
posées précédemment (par exemple, un pattern quelconque qui connecte
des histoires de vie), mais qu’on ne saurait en rester la. Selon cette épis-
témologie, les découvertes réalisées dans 'arene du MODS peuvent étre
confrontées aux fondements et a la théorie en termes de niveau logique ou
d’abstraction, en comparant les relations entre le mot et la chose, entre la
carte et le territoire, entre un nouveau concept et le phénomene ou l'acti-
vité qu'il représente. La mise en parallele ou les corrélations découvertes
sur un terrain, confrontées aux théories existantes (patterns et modeles),
permettent de créer les boucles de rétroaction caractéristiques d'un esprit
ouvert et réflexif dans le processus de la science ou dans un processus de
design complexe. C’est la une composante importante de la démarche
d’exploration en design. En effet, le raisonnement abductif, contraire-
ment a l'induction et a la déduction, qui dégagent des lois universelles a
partir de cas individuels ou qui expliquent des cas individuels a partir de
lois générales, arrive a projeter des propriétés et des attributs désirables
dans 'avenir, en explorant de nouvelles formes, a circuler d'un concept a
l'autre a différents niveaux d’abstraction, utilisant une logique profonde
semblable a celle qu’emploient les artistes et les créateurs pour construire
leurs métaphores.
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C’est 1a ce que nous découvrons chez Bateson (1972) quand il révise
ses modeles de représentation sous 1'angle de la rhétorique de différentes
histoires de vie, a travers leurs différentes variations, en les exploitant ou
en les comparant a un pattern de création similaire. Aucune n’a de fonde-
ments qui pourraient servir pour toutes les autres; il s’agit plutot d'une sorte
d’inférence autoorganisatrice d’elle-méme, qui se réalise de facon générative
et imaginative. Bateson utilise I’abduction et la métaphore comme une
pratique qui permet de se décentrer de 1'objet et de soi-méme, de facon a
transférer ou a mettre ses attributs entre parentheses, pour s’émanciper de
ses propriétés caractéristiques. Il évite ainsi le piege des lois existantes, de
I'identité originelle des objets.

Dans le discours traditionnel de la science et de la logique clas-
sique, dirigée par des intentions conscientes, nous tentons d’effectuer des
représentations claires et distinctes d’objets cartésiens, fondées sur les lois
de l'identité. Nous opérons par induction et déduction, nous essayons de
respecter des types logiques, nous voulons nous approcher de la Vérité des
territoires que nous explorons et cartographions, nous observons des causes
premieres effectives et nous nous attendons a étre des acteurs effectifs qui
causent des conséquences observables. A l'inverse, dans le discours de la
métaphore, nous oscillons sans cesse entre, d'une part, la préoccupation
temporaire du «comme si» de la réalité que nous créons et avec laquelle
nous semblons jouer religieusement et, d’autre part, la confrontation avec
I'effondrement et la reconstitution de types logiques profonds. Ce pendule
épistémologique est au cceur du MODS de Warfield (1986), qui, tout en
proposant des axiomes et des lois aux fondements du design communau-
tique, remet en question la métaphysique de ces lois de l'identité¢, et intro-
duit des différences qui contribuent a des résultats intuitifs qui, s'ils ne sont
pas toujours démontrables, n’en demeurent pas moins une conséquence
tangible de nos interventions.

Si la métaphore et I’abduction pavent la route du design commu-
nautique, l'imagination individuelle et collective devient centrale dans
les nouvelles formes de cognition distribuée et de coproduction de I'inno-
vation, pour l'établissement de la gouvernance collaborative de projets
complexes et la coordination des intelligences et des compétences collec-
tives a grande échelle. L'imagination collective est I’exercice ludique colla-
boratif qui consiste a utiliser les habiletés communautaires d’abduction et
de métaphorisation pour déjouer et briser les causes efficientes du passé, a
introduire des différences dans le monde des connaissances qui représentent
«une différence qui fait une différence», selon la célebre expression de
Bateson (1972). Bien sur, le design participatif communautique a toujours
besoin des analyses et des diagnostics qui font intervenir I'induction et la
déduction comme processus de recherche, mais il va plus loin que cela.
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En effet, conformément a 1'épistémologie de Pierce, suivi par Bateson (1972)
et Warfield (1986), ses pratiques et ses interventions se fondent non seule-
ment sur l'idée des conséquences logiques, mais aussi sur celle des infé-
rences projectives qui, dans l'esprit et les processus mentaux des usagers/
designers, sont I’équivalent d'une causalité provoquée par l'imagination.

On pourrait dire qu’en injectant du nouveau dans le monde par
I'imagination, nous en provoquons consciemment la transformation, ce qui
nous confere, outre le role de victimes des mutations sociales en cours, celui
d’acteurs a l'origine des causes de ces changements. Le créateur, le designer
operent sur une logique de recherche qui vise a introduire consciemment
et collectivement du nouveau dans le monde, sans nécessairement étre
préoccupés par l'idée de vérité au sens de la logique classique, se souciant
plutdt de l'orientation éthique du futur selon l'orientation praxéologique
souhaitable de notre avenir. On rétorquera que ceci représente une poten-
tialité humaine qui existe de tout temps. Mais a I'heure du Web social et des
plateformes collaboratives en design, I'imagination collective ubiquitaire,
c’est-a-dire la capacité opératoire d’introduire collectivement et massive-
ment du nouveau dans le monde par les mécanismes de la téléprésence, de
briser tous les « préts-a-porter idéologiques », n’importe ou, avec n'importe
qui, n'importe quand, pour un prix modique, représente une occasion
unique, sans précédent dans I'Histoire, d'innover et d’orienter les activités
humaines. L'imagination ubiquitaire représente un potentiel unique d’ima-
giner des mondes virtuels qui accompagneront la recherche et le design
«idéaliste » d'une meilleure qualité de vie sur Terre.

De cette capacité du réveur a jouer avec ce qui est vrai et ce qui ne
I’est pas, de ces lacunes représentationnelles difficiles a combler entre le
modele et la chose représentée, entre la carte et le territoire, de ces mondes
intangibles simulés qui explosent et redéfinissent I’écologie de nos esprits,
de cette aventure épistémologique dans laquelle les choses et leurs rela-
tions sont anticipées et mises au premier plan, de cette complexité trans-
disciplinaire nouvelle du vivre-ensemble, de cette préoccupation pour la
logique profonde et la confusion des types logiques, de cette tyrannie de la
science inductive et déductive traditionnelle, de ces métaphores puissantes
de visualisation de mondes a construire «comme si» en tant que potentiel
infini d’innovation, de ces possibilités ouvertes dans les méandres créatifs
et libres du Web social, nous tenterons de construire de nouvelles compé-
tences, un nouveau meétier, de nouvelles trajectoires de recherche fondées
sur une imagination ubiquitaire qui refuse la domestication. L'imagination
ubiquitaire ouvre des horizons et des possibilités inédites de cocréation et de
codesign. Comme tous les horizons, I'imagination communautique propose
des points de référence et des propriétés qui sont tres loin de s’opposer a
la réalité. Bien au contraire, le communauticien pratique une profession
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qui oscille sans cesse entre les rituels d'interaction et la logique de l'action,
entre les sciences pures et les sciences sociales, entre le traditionnel et le
métaphorique, entre I’histoire du monde «vécue» et son anticipation. Ces
processus dialectiques sont au coeur des situations de design que nous
explorons dans ce livre.

3.1.1.6. La pensée synthétique

L'aptitude a jouer et a articuler les parties et le tout des écosystemes fait
partie intégrante du design communautique, tout comme il est nécessaire
d’étre capable de conduire des taches exploratoires du général au particu-
lier et vice-versa, retournant en arriere un certain nombre de fois tant que
la planification ou la modélisation du design est en mode exploratoire
et intuitif. La recherche et les explorations aident a préciser un certain
nombre de dimensions et de scénarios alternatifs qui ne sont pas rejetés
a priori, mais qui, avec 'ouverture de l'esprit créatif du designer, sont gardés
en réserve en tant qu’orientations potentielles a la suite des apprentissages
collectifs que procure la mise en relation de dimensions et de variables
liées au design des systemes sociaux virtuels. Certains faits ou dimensions
peuvent sembler éloignés de la problématique de départ lorsqu’on fait les
premieres analyses «a vol d’oiseau», mais ils tombent en place a mesure
que I’équipe ou la communauté de pratique identifie collectivement les
variables et les critéres qui serviront a produire le concept idéal souhaité
par les membres, ce qu’on peut appeler le «concept de design » ou le proto-
type a valider. Ce concept a mfri a travers les sept espaces de création du
design communautique.

Le concept de design possede un tres grand nombre de propriétés,
comme nous le verrons dans la suite de cet ouvrage. Toutefois, la réduc-
tion de ces propriétés en domaines par 'observation des interactions, des
relations et des rapports entre les concepts permet de les saisir en une seule
grande expression. C’est d’ailleurs le role du modele et de la modélisa-
tion des systemes complexes; cette réduction aide a la prise des décisions
nécessaires au cours de la progression de 1'équipe d’usagers/designers dans
I'espace exploratoire du design, articulé dans les sept espaces et les divers
modes de pensée, canalisés dans leurs modes de dialogue, qui contribuent
a 'actualiser.

C’est a proprement parler un processus de syntheése qui est habituel-
lement réalisé lors d'une activité de visualisation (matrices exploratoires,
matrices de découvertes, cartographie conceptuelle, croquis et schémas
divers) apte a capter la complexité des aspects d'une situation de design
et a favoriser la maitrise d'un ensemble de propriétés ou d’attributs qui
caractérisent une situation de design et ses arrangements particuliers.
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Les divers domaines du design et leurs dimensions spécifiques (besoins,
fonctionnalités, outils, architectures) ne sont plus appréhendés comme
accessoires ou indirectement liés les uns aux autres, mais plutdét comme
un modele global; un systeme global d’expression au sens de Mucchielli
(2006, 2005); un écosysteme total comportant des éléments visibles et
invisibles, tangibles ou intangibles, quantitatifs et qualitatifs; un systeme
évolutif global comportant une série de propriétés et de criteres intégrés
dans un concept de design d’ensemble qui satisfait les intentions et les
objectifs de départ de la communauté des designers, tout autant que celles
des parties prenantes.

Cet exercice de synthese peut prendre place au cours des différentes
phases du cycle de vie ou d’une stratégie de planification du design, soit
pour mettre a jour des relations entre concepts et dimensions, soit tout
simplement pour alimenter les discussions, pour mieux saisir des alterna-
tives émergentes, ou encore pour ajouter des éléments pédagogiques a la
démonstration de faisabilité (proof of concept) ou au prototype. Il permet
en outre de faire I’examen critique des rapports entre les composantes
d'une situation de design, d’identifier les obstacles et les conflits de vision
potentiels, tout autant qu'il peut contribuer a étendre le débat et la parti-
cipation démocratique a une communauté élargie, a d’autres équipes
ou a 'ensemble de la société lorsque le dialogue 1'exige, favorisant ainsi
I"appropriation d'une culture participative facilitée par le codesign d'un
systeme social particulier (éducation, santé, industries culturelles, médias
communautaires, réseau collaboratif d’entreprises, etc.).

3.1.1.7. La pensée réflexive

La pensée réflexive est en fait une «pratique réflexive» au sens de Donald
Schon (1983). La pratique réflexive est un mode d’action qui tente de
se distancier du processus de design pour évaluer son déroulement ou
I’évolution du processus d’ensemble, ou encore pour en objectiver une
pratique particuliere. Les processus évaluatifs vont de 1'évaluation conti-
nue des objectifs aux effets de valorisation d’'un média social donné sur
le codesign, en passant par 1'évaluation des compétences. Les outils tech-
niques et méthodologiques utilisés peuvent étre de nature subjective ou
objective. De nombreuses propriétés sont rejetées ou acceptées, selon des
criteres subjectifs d’appréciation ou de non-appréciation. D’autres criteres
comportent des attributs mesurables, comme les cofits a respecter, la perfor-
mance de 'équipe de conception et les frontieres fonctionnelles (fonction-
nalités a mettre en place ou a respecter); on peut alors avoir recours a des
outils analytiques et des processus particuliers. Dans plusieurs cas de déve-
loppement institutionnel et de création de processus d’affaires, les procé-
dures, les normes et les mécanismes de régulation particuliers nécessitent
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une évaluation plus formelle que dans le codesign d’'une communauté
ludique, par exemple. Par ailleurs, lorsque des normes particulieres doivent
étre respectées, la communauté des usagers/designers est interpellée ou
enjointe de respecter ces regles ou encore de documenter ses actions et ses
activités, en vue d’une révision future ou d’une éventuelle actualisation
rendue nécessaire par 1’évolution rapide du contexte juridique, culturel
ou socioéconomique.

Toutefois, comme dans tout bon processus d’imagination et de créa-
tion, le design communautique des SSN ne comporte pas que des choix
rationnels. Plusieurs choix au niveau de 1'éthique et de l'esthétique ne
sont pas guidés par des considérations économiques ou quantitatives. Par
exemple, la lisibilité des pages-écrans dépend le plus souvent de l'artiste/
designer, de son jugement, de ses sens, de ses gotits personnels; les comman-
ditaires et la direction font alors systématiquement confiance au concepteur
médiatique. Au chapitre 5, lorsque nous définirons les différents aspects
reliés au design des SSN, nous verrons que des criteres subjectifs, esthétiques
et qualitatifs de toute nature peuvent intervenir dans la modélisation et
la conception des propriétés et attributs variés d'un systeme. Ces criteres
de «beauté », ces aspects ludiques ou harmonieux sont décidés sur la base
d'une vision individuelle ou groupale, et seuls le temps et 1'usage pourront
nous dire si la décision qui a été prise a conduit au succes ou a I’échec d'un
projet, dans le contexte ot il a été lancé.

Parlant de contexte, on conviendra que la plupart du temps, l'usa-
ger et le designer n’ont pas beaucoup de controle ou d’emprise sur lui, a
moins qu'il ne s’agisse expressément d’agir sur le contexte, comme dans le
cas de la participation démocratique globale au sein d'une société donnée,
ou encore d’évaluer et modifier les roles sociaux d'une université dans le
contexte général d’états généraux sur l’éducation. Dans ce cas, les diffé-
rentes parties prenantes agissent sur un systeme global d’expression et de
communication, et leurs décisions pourront avoir un impact sur les choix
et les décisions relatifs a un tres grand ensemble systémique. Toutefois,
dans les cas de design communautique a grande échelle concernant par
exemple des décisions impliquant de grands systemes sociaux (éducation,
santé, systeme juridique) ou au niveau culturel d'une société, le contexte
comporte son propre cycle de vie évolutif, et les qualités réflexives de
toute action communicationnelle dans un espace de design exploratoire
et apprenant risquent d’entrer en conflit ou en concurrence avec d’autres
formes de pensée ou de vision. Les parties prenantes en place entre-
prennent des actions susceptibles de modifier ou d’orienter différemment
les intentions de départ des uns et des autres. Les pensées, les valeurs,
les croyances d’autres acteurs sociaux peuvent aussi infléchir les orienta-
tions de base d'une équipe de designers ou d'une communauté tres large
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d'usagers/designers. Un design de SSN particulier peut heurter les convic-
tions et les intéréts de différents groupes, faire des vagues, provoquer des
changements dans le contexte, ce qui force d’autres acteurs a répondre
d’une maniere réflexive, stratégique ou tactique a différentes actions.
Chacun agit selon son propre mode de pensée et de croyances. Une compé-
tition pour la légitimation des actions se met alors en place, I'idée de base
étant que la réflexion proactive s’avere un vaste mécanisme d’apprentissage
expérientiel et social.

Nous verrons que ces différents modes de pensée qui nous ont
servi tout au long du processus de recherche, souvent utilisés de facon
implicite dans divers processus de création, peuvent devenir explicites par
la réflexion, la formation et I’éducation au design a divers cycles de nos
systemes d’apprentissage. L'ensemble des sept modes de pensée complete le
MODS et la méthodologie des sept espaces, car leurs contenus traduisent un
cadre de référence intentionnel et opératoire qui permet de cartographier
directement plusieurs des propriétés et attributs principaux des systeémes
sociaux virtuels (infrastructures, architectures, fonctionnalités, sociotech-
nologies) qui pourront étre programmeés pour la premiere fois en systeémes
et sous-systemes informatiques orientés objets et aspects, ce qui sera le
propos du chapitre sur la méthodologie d’instanciation et les matrices
de découvertes (chapitre 7). De méme, les propriétés et les attributs de
I’ensemble des domaines impliqués dans les processus de modélisation
et de visualisation pourront fonctionner en tant qu’agents objets/aspects
dans divers cadres de référence de design collaboratifs. Couplés aux modes
de pensée élaborés plus haut, les domaines seront développés avec leurs
agents de visualisation respectifs et chaque mode pourra éclairer différents
domaines qui, a leur tour, seront traduits en divers modes autonomes de
visualisation dans le contexte de l'intervention d'une équipe de designers
informatiques.

3.2. LES IMPLICATIONS DU MODS ET DE SES DIVERS MODES DE PENSEE

POUR LA CREATION DU DESIGN COMMUNAUTIQUE

Le modele d’ensemble prend sa valeur dans une série d’implications. La
premieére est qu'il nous fournit un espace de raisonnement ot I’'on peut
mieux comprendre les revendications d’une science quant a la maturité
de son développement, c’est-a-dire que nous pouvons en suivre le mode
de développement itératif et évolutif a travers divers modes de pensée
disciplinaire. Warfield parle de développement «litératif», car en combi-
nant le L de learning avec «itératif», il obtient un néologisme qui renvoie
explicitement a I'apprentissage. Nous y ajouterions notre propre L pour
évoquer le ou les «langages» de la science du design communautique et
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de ses divers modes de pensée, qui nous aideront a élaborer les éléments
terminologiques et le vocabulaire évolutif de la science selon ces divers
modes de pensée qui servent a 'actualiser et a 1’évaluer. Ainsi, un proces-
sus de développement scientifique peut étre «litératif» en ce sens qu'il
integre les processus d’apprentissage social d'une science par l’entremise
des langages naturels, des divers modes de pensée et des langages spécia-
lisés. La «litération» représente 1’évolution aussi bien que la maturation
d'une science. Elle permet d’apporter les améliorations conceptuelles et
pratiques a une science en devenir tout en prenant en compte les contra-
dictions ou les convergences découvertes par les applications en lien avec
un corpus. Toutefois, ce processus ne peut fonctionner que si on examine
en détail toutes les connexions et le maillage d’ensemble. 11 faut pour cela
que toutes les parties prenantes d'un projet de design communautique
aient un sens des responsabilités qui transcende les intéréts individuels des
communautés de pratiques associées a chaque bloc. Nous croyons que cette
responsabilité peut étre favorisée par les laboratoires vivants et les collabo-
ratoires d’innovation mis a contribution dans la formation sur le MODS,
ses sept espaces de design et ses sept modes de pensée intentionnels. Nous
y reviendrons. Des connexions rompues entre théorie et méthodologie et
entre applications et fondements peuvent refléter un manque d’intérét,
voire de responsabilité pour leur maturation conjointe dans le temps et
dans l'espace de la recherche.

Le MODS a eu d'importantes répercussions au niveau de notre propre
évaluation de notre démarche de recherche APSI. En effet, peu importe que
quelqu’un soit motivé ou non par le processus de la recherche, en tant
que connaissances génériques rattachées a 'un ou l'autre des quatre blocs,
ni par quels moyens les maillages entre les fondements, les théories, les
méthodologies et les applications peuvent étre opérationnalisés ou amélio-
rés a I'aide d’'un mode de pensée particulier. A I’avenir, ce modele pourra
nous servir de cadre global d’intervention, par exemple dans l’évaluation
des TIC en tant qu’éléments d’accompagnement de la recherche, tant au
niveau conceptuel qu’au niveau de méthodologies spécifiques comme la
modélisation et la simulation sociétale. Il pourra également nous aider a
vérifier si certains résultats sont déconnectés de la réalité ou si certains
autres peuvent étre reliés au corpus et a la base de données du design
communautique.

De plus, le MODS comporte des propriétés organisationnelles, en
ce sens qu'il a inspiré notre maniere de «discipliner » notre approche du
design communautique et de développer cette science appliquée par le
couplage de domaines habituellement disjoints, comme le couplage entre
I'instanciation, en génie logiciel et en architecture, et 'idée d’organisation
des interactions en communication, entre le management coopératif et les
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réseaux collaboratifs, ou entre la sémiotique et I’analyse des niveaux de
réalité impliqués dans les projets de STS et d’'implantation d'un portail de
type collaboratoire de l'innovation. Nous lui avons en outre trouvé une
grande utilité pour 1'organisation de nos concepts et pour la présentation
de nos résultats de recherche, ce qui a aidé les étudiants a développer un
désir d’organisation de leur travail scientifique.

Le MODS a également été utile dans la présentation des divers
chapitres du présent ouvrage et dans l'appréciation holistique et systémique
des diverses parties de la recherche. 1l aide le chercheur et les étudiants de
niveaux supérieurs a présenter les étapes et les résultats de recherche en
prenant en compte la nécessité d'un processus communicationnel soutenu
au sein des membres d'une communauté de pratique scientifique et des
diverses parties prenantes impliqués dans un partenariat. Il favorise ainsi
des relations et des interactions importantes pour I’évaluation des roles des
différents membres impliqués de maniere tres différente dans un projet,
souvent isolés ou plus a 'aise dans des «blocs» séparés. Le modéle contribue
également a déterminer les compétences numériques et a favoriser dans
les différents domaines et métiers impliqués dans la communautique en
tant que science, de méme que les différents types de leadership sectoriel
a développer pour conserver le dynamisme du mécanisme itératif dans son
ensemble; il aide a définir et a réaliser les taches de maniere coordonnée,
selon une pluralité de modes de pensée et de mécanismes interactifs entre
blocs, tout en continuant a intégrer ces processus et toutes les personnes
dans la vision organisationnelle systémique et itérative qui en résulte, ce
que nous nommons depuis plusieurs années le communityship.

Dans cet esprit, le modele comporte des propriétés sociales évidentes
pour qui veut examiner la répartition et la coordination des activités et des
rOles historiquement dévolus aux sciences fondamentales et aux sciences
appliquées. L'un des grands mérites du modele au sein de notre équipe fut
certainement d’aider a déterminer les roles des technologies et des outils
de collaboration au sein du design communautique. Notre «entrée » dans
la technologie par les verbes d’action nous a amenés a évaluer 'aligne-
ment possible entre les technologies de modélisation et les fonctionnalités
instrumentalisées du design identifiées par des verbes dans une situation et
un contexte de design donné: «identifier», «lister», «définir», «classer»,
«hiérarchiser», «mettre en relation», «interagir», «modéliser », «esquis-
ser», «schématiser», «simuler», «instancier», «animer». Tout ce travail
d’identification des activités (Engestrom, 1999) et des taches du design par
des verbes, sous la direction de notre collegue Gilles Lemire, figure dans
les différents chapitres du présent livre.
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Enfin, le modele comporte des filiations historiques importantes
avec la philosophie pragmatiste de Charles Sanders Peirce, dont nous
verrons dans les prochaines pages 1'utilité ontologique pour jeter les bases
philosophiques du design communautique dans l'action (Heylighen, 2007)
et I'action communicationnelle selon Habermas (1984, 1973). Le MODS
permet de distinguer le design communautique (de méme que ses sciences
apparentées: Web social, communication médiatisée par ordinateur, secteur
STS, télétravail collectif, interaction humain-ordinateur, interfaces humain-
ordinateur, télétravail collectif, design sociotechnique, interactif, parti-
cipatif) en tant que science générique de la collaboration, ainsi que la
technologie qui 'accompagne et qui en résulte, I'idée étant de les garder a
un niveau paritaire et complémentaire qui respecte les étres humains, leurs
ressources et les outils de leur imagination, comme l'ont fait avant nous
Kling (2007, 2000, 1999, 1996, 1973; Kling et al., 2001 ; Kling, Rosenbaum
et Sawyer, 2005), Moles (Moles et Rohmer, 1998; Moles, 1988, 1981) et
plusieurs autres chercheurs.

3.3. QUELQUES RESTRICTIONS IMPLICITES AU MODELE D’ENSEMBLE

Pour conclure ce chapitre, considérons maintenant les conséquences d'une
application restreinte du MODS au design communautique, c’est-a-dire aux
modeles d'intervention, de recherche ou de recherche-action qui sont en
fait des sous-modeles du modele d’ensemble.

Sur le plan du corpus, il pourrait étre tout a fait possible a une communauté
de restreindre ses intéréts et ses observations aux fondements et a la théorie.
C’est souvent le cas chez les épistémologues et les philosophes des sciences.

Sur le plan de I’aréne, une communauté de pratique pourrait tres bien limiter
ses considérations a la méthodologie et a ses applications sur le terrain.
C’est souvent le propre des spécialistes de la recherche-action.

Sur le plan de la théorie, il est également possible de s’intéresser unique-
ment a l'articulation des concepts dans une problématique donnée, sans
se préoccuper des fondements. C’est souvent le cas actuellement dans les
domaines des sciences de l'information et de la communautique, qui ne
mettent guere en doute leurs propres fondements.

Sur le plan des applications, on se rend trés bien compte qu’actuellement la
grande masse des usagers du Web social ne s'intéresse qu’aux applications
des outils du Web social et des plateformes collaboratives, et qu’il ne leur
vient méme pas a l'esprit qu’il pourrait étre intéressant de développer la
méthodologie de la pensée du design.
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Ce constat a des implications que nous évaluerons brievement.

Les restrictions de ce type ont été traitées amplement dans les écrits

scientifiques consacrés aux systemes d’'information et a la communau-
tique, et leurs implications sont plutdt bien documentées. Aussi, nous nous
bornerons a rappeler schématiquement certains problémes qui surviennent
lorsqu'une équipe ou une communauté se limite a I'une ou 'autre de ces
restrictions:

La communauté d'innovation est rapidement confrontée a une série
de difficultés d’application, comme le manque d’encadrement pour
la valorisation d'une innovation, le manque de transparence entre
acteurs, les problemes de bouc émissaire, la question de la propriété
intellectuelle, I’absence de normes et procédures (ou leurs lacunes),
les alertes infondées et les rumeurs.

Les étudiants suivent des cours et des formations qui encouragent le
méme type de comportement irresponsable, comportant des théo-
ries incertaines, des méthodologies non éprouvées, sans aucun sens
des fondements, parce qu’il n'y a pas fondements.

La documentation scientifique favorise des articles ou les méthodes
quantitatives, sous la multitude des courbes et des données statis-
tiques, cachent une pauvreté d’'innovation théorique et pratique
véritable. Cette attitude favorise certes les intéréts de ceux qui
cherchent a obtenir une promotion au sein de leur faculté, mais
elle a trés peu d’impact sur les problemes réels de notre société.
Dans le pire des cas, elle aboutit a des résultats qui contribuent a
exacerber ces problemes. On peut se demander si «nos designs »
améliorent vraiment les conditions de vie de tous.

Dans l’explosion actuelle de la culture participative et de I'innova-
tion massive, il est de plus en plus difficile de distinguer les inno-
vations probantes et structurantes de celles qui sont plutot des
entreprises éphémeres ou des recherches sans qualité, a cause de
notre incompétence a les envisager dans des contextes plus globaux
et plus suivis.

Il est de plus en plus difficile de capitaliser sur le savoir associé aux
réalisations remarquables dans le développement de nos systémes
sociaux innovants et aux méthodologies qui servent a les étudier et
a les construire. Le fait que ce savoir ne se reflete pas adéquatement
dans les champs d’application risque de compromettre la validation
de la performance de nos futurs systémes sociaux.

Les pertes extensives de savoir dues a la surcharge information-
nelle ou au manque de réflexion dans l'action risquent de devenir
récurrentes et d’étre de plus en plus difficiles a controler.
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e ['enseignement des modes de pensée appropriés aux différentes
situations de design et leur mise a contribution dans les activités des
communauticiens amateurs risquent d’étre compromis, et I'absence
de formation sur ces divers modes de pensée et sur les formes de
dialogue qui les accompagnent risque de provoquer une «impro-
visation sans mémoire» qui se généraliserait en «analphabétisme
numérique» chez nos étudiants et dans I’ensemble de la population.

e Peu importe comment la culture de l'innovation se fragmente,
sans véritables liens en réseau ou sans systémes sociaux innovants
structurés, nos cultures et notre société risquent de devenir de plus
en plus vulnérables a d’autres cultures qui, elles, ont pris massive-
ment la décision de structurer leur plateforme numérique nationale
dans le cadre de vastes programmes de recherche qui valorisent des
modeles d’innovation massive et de design collaboratif appuyés
sur un modele scientifique de design, lequel s’articule autour d'un
«mode de pensée par processus réflexifs » fondé sur la technologie.
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Design is primarily a thought process and communication process,
transferring ideas into action by communication. It is a natural function,
expressed in the many activities we engage in. For the teleologist,
design means the conscious attempt to create a better world.

For the antiteleologist design is the conscious part of action.

C. West CHURCHMAN

Notre analyse des éléments liés au développement d'un modele des proces-
sus de communication impliqués dans la cocréation de plateformes socio-
techniques vise a aboutir a des normes utiles a divers types de design
collaboratif. C’est en cela que réside la finalité d'un systéme réseautique.
L'analyse en est le premier moment. Les regles de design en sont ’aboutis-
sement synthétique. L'analyse permet, dans un premier temps, de recueillir
les informations, de les mesurer, de les évaluer et de les intégrer dans la
construction interactive, en fonction de regles standardisées, finalité des
opérations antérieures.

Cet aspect nous permet a la fois de justifier le «S» final de CAPACI-
TES et de déterminer les capacités du systéme ainsi construit a générer des
regles grace auxquelles la machine régularise son potentiel technologique.
La mise en place de regles standardisées, transculturelles fait le pont entre les
processus d’apprentissage par différents langages (images animées, schémas,
figures ou langages naturels), premier moment du déploiement d'une
plateforme d’apprentissage par le design communautique, et la commu-
nication transculturelle par ces différents langages, second moment de ce
déploiement. Il s’appuie sur nos travaux antérieurs (Harvey et Bertrand,
2004; Harvey et Lemire, 2001) consacrés a I'établissement du modele de
communication de I'«appropriation dynamique». Nous prenons comme
exemple le secteur de 1'éducation et les plateformes communicationnelles
d’apprentissage, afin de rendre plus accessible cognitivement la réalité un
peu abstraite des plateformes.

4.1. LE CONTEXTE

Les modeéles d’apprentissage en ligne comportent généralement deux plate-
formes: une plateforme technologique et une plateforme didactique. Les
fonctionnalités et les applications de l'unité d’apprentissage (learning unit)
qui permettent de gérer les usages et les activités d’apprentissage sont donc
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de deux ordres: technologiques et sociales. La construction d'un centre de
ressources, avec ses plateformes et applications Web autour de différentes
communautés d’apprentissage, représente un systeme sociotechnique (SST),
c’est-a-dire un systeme social construit sur une base technologique. Le but
de ce chapitre est de présenter les parametres qui guident ’analyse et la
construction de ce systeme sociotechnique.

Un SST ajoute les exigences communicationnelles et sociales des
usagers a celles des interactions humain-ordinateur. Ces interactions
comportent elles-mémes des besoins liés a 'ergonomie des interfaces et
a la place du corps et de la gestuelle dans l'espace didactique, lesquelles
posent a leur tour des conditions spécifiques liées a l'infrastructure
(hardware) et aux logiciels (software).

Une plateforme et une communauté de pratique (experts, appre-
nants, parties prenantes et partenaires) dédiées a l'apprentissage d'une
langue, ou d'une autre discipline, forment un systéme sociotechnique (au
sens de Whitworth et De Moor, 2009) utilisant la technologie pour connec-
ter socialement les gens au moyen de divers types d’outils communica-
tionnels et didactiques (Harvey et Lemire, 2001), par exemple les modules
d’apprentissage du vocabulaire, de la grammaire de I'image animée, ainsi
que de la communication médiatisée par ordinateur sur diverses plate-
formes: le courriel, les médias et réseaux sociaux, les systemes d’échange
de connaissances, le commerce électronique, les blogues, le clavardage,
etc. Si les technologies sont souvent nouvelles, les principes sociaux de
I'interaction entre les personnes le sont généralement beaucoup moins.
Cependant, depuis quelque temps, les valeurs d'innovation technologique
ont tendance a occulter les bases sociologiques qui donnent naissance a
ces innovations et orientent leur développement, ce qui se traduit par
des résultats pas toujours heureux ou méme contradictoires par rapport
aux résultats escomptés. On peut citer, entre autres exemples, I'impact
négatif qu’ont certains jeux vidéo sur la capacité de concentration et de
conceptualisation de certains jeunes. Il s’agit 1a d'un véritable probleme
mal compris dont on ne mesure pas encore I'ampleur. Bien des questions
surgissent quant a nos nouvelles manieres d’apprendre, de lire, d’écou-
ter, de mémoriser, d’écrire, de concevoir, de représenter les connaissances
et d'interagir!. Un questionnement important se poursuit actuellement
autour de ce qu’il est convenu d’appeler la « communication pédagogique
médiatisée par ordinateur ».

1. Voir le dossier intitulé « Pourquoi nous n’apprenons plus comme avant », dans Philosophie
magazine, n° 62, septembre 2012.
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Les besoins et les exigences de communautés d’apprentissage perfor-
mantes, qu’elles soient médiatisées par ordinateur ou basées sur le monde
physique (présentiel ou téléprésentiel), comportent beaucoup de simili-
tudes. Mais nous serions bien avisés de ne pas sous-estimer l'impact de
cette bimodalité et encore moins celui des multimodalités de I’apprentis-
sage soutenues par les TIC. Dans cet esprit, les systemes sociotechniques
comme les plateformes d’éducation a distance doivent pouvoir intégrer les
besoins psychosociaux et la performance technique, c’est-a-dire combler
a la fois les besoins de la communauté et des fonctionnalités techniques.
Si les communautés d’apprentissage comme celle de Mon Portail Col@b
a I'UQAM, en cours de construction, sont essentiellement des systemes
sociaux de personnes interagissant avec d’autres personnes dans un espace
social de type didactique, alors ce sont des principes de communication
didactique qui doivent guider l'implantation de la plateforme, plutot quun
design trop exclusivement orienté vers la technologie. Ici, en effet, la tech-
nologie ne peut plus étre concue comme un simple outil détaché de la
représentation humaine; elle devient plutdt une partie prenante de la
constitution d'un nouveau mode de représentation en différents langages,
comme les formes animées. Nous parlons dans ce cas de «technologies de
transformation ». Que signifie cette expression?

Les technologies de transformation rassemblent un certain nombre
d’outils informatiques qui ont une incidence majeure sur le mode de repré-
sentation et d’agir de 1'étre humain. Elles transforment a la fois le corps et
I'esprit. Alors que les outils techniques se sont progressivement détachés
du corps pour devenir des objets techniques, ces nouveaux outils du savoir
restituent la technologie comme intermédiaire entre le corps et I'esprit,
entre le geste et la parole: on peut en ce sens les considérer comme des
technologies de médiation. La technologie devient au sens strict un logos,
parole de I'esprit, et une fechne, geste du corps. Internet provoque des chan-
gements subtils, voire insidieux, dans notre cerveau. Il modifie aussi nos
habitudes corporelles en nous rendant davantage sédentaires. Il influence
donc nos modes de vie et nos conduites quotidiennes.

Le design communautique se situe dans la ligne de ces technolo-
gies de transformation. Il les actualise dans des processus d’apprentissage
préalables a la constitution de réseaux de communication transculturelle
ou universelle. Il s’agit d’apprentissages par différents langages, dont l’ani-
mation. L'apprentissage par animation est un systeme d’enseignement qui
utilise 'image et I'image animée pour tenter de faire le pont entre la multi-
plicité des langues et un nouveau mode de communication transculturelle
auquel il ouvre ainsi la voie. L'image animée n’a de sens qu’en fonction du
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concept auquel elle correspond dans le texte. L'apprentissage par animation
est une application des nouvelles technologies de transfert entre texte et
animation liées aux technologies de transformation.

Les outils d’évaluation réseautique et systémique que nous
voulons construire et dont nous voulons rendre compte dans le présent
ouvrage constituent des balises a la fois technologiques et sociologiques,
qui permettent d'intégrer tous les facteurs constitutifs de cette nouvelle
transformation anthropologique vers laquelle tendent les innovations
technologiques et les processus de mondialisation actuels.

Le Colab de 'UQAM et ses partenaires souhaitent contribuer a la
cocréation d'une véritable société d’apprentissage du design des systemes
sociaux en ligne, dans la mesure ou le partenariat réussira a établir une
synergie sociale et pédagogique ouverte et éthique: les personnes respectent
les idées des autres, sans brimer leur liberté ni menacer leur propriété intel-
lectuelle, leur réputation ou leur crédibilité. Pour établir la coopération et la
collaboration entre divers agents réels ou virtuels, les gens doivent pouvoir
communiquer entre eux et coordonner leurs activiteés.

Le succes global des plateformes d’apprentissage comme le Colab
dépend de la maniere dont le design de ’ensemble du systéeme sociotech-
nique optimise conjointement les dimensions technologiques et 1'archi-
tecture de l'interaction en ligne qui supportent les dimensions sociales
et communicationnelles de 1’espace didactique, ce que nous appelons
I'«architecture sociale».

4.2. VERS UN MODELE COMMUNICATIONNEL GENERIQUE

Les modeles traditionnels de communication et de linguistique appliqués
a la didactique considérent leur objet scientifique d’analyse comme étant
le langage verbal, c’est-a-dire le langage ordinaire ot les mots, les phrases,
les textes constituent les entités de base. En conservant cet objectif, nous
faisons I'impasse sur les contributions fondamentales du langage corporel
et de la gestuelle dans le processus de communication didactique.

11 faut comprendre d’ou vient cette limitation des modeles tradi-
tionnels afin de mieux saisir les apports de la nouvelle approche du design
communautique en tant que design a caractére communicationnel et social.
Ici, en effet, la question n’est pas simplement linguistique. Elle rejoint les
origines mémes du langage et de cette transformation anthropologique et
culturelle qui a permis a la pensée humaine de s’émanciper des contraintes
de la nature instinctive et de rompre avec les limites du corps perceptif.
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Le modele communicationnel du design communautique vise a
restituer la fonction sémiotique du corps afin de lui permettre de se libérer
a son tour des contraintes de 'animalité sauvage qui pesent lourdement
sur la conscience malheureuse de I’humanité actuelle, en profonde trans-
formation. Ainsi avec les différents langages naturels et visuels de la future
plateforme Mon Portail Col@b, nous pourrions étre en mesure de prendre
en considération tout 'aspect des comportements li¢ au langage corporel
et au mouvement des gens dans I’espace-temps social des environnements
d’apprentissage animés virtuels.

Cette situation est tout de méme étrange, car, lorsqu’on observe
les phénomenes communicationnels comme ceux ou deux interlocuteurs
ou les membres d'un groupe de travail interagissent, il apparait immeé-
diatement a nos sens et a nos représentations que nous faisons face a de
multiples modalités de création de significations, a travers les activités et
I'expérience des acteurs: en fait, les interacteurs produisent des actes de
communication holistique et générique ou la partie linguistique doit étre
en fait extraite d'un acte de communication plus large. Plusieurs études
semblent montrer que le langage verbal ne constitue qu'une infime partie
de notre capacité de communiquer. Alors pourquoi est-il le langage domi-
nant? Cela tient au fait qu'il appartient au champ de la raison symbolique
et abstraite qui commande la conduite humaine. Il porte le sens et occupe
la majeure partie du champ sémantique qui rend 1'étre humain capable de
produire des concepts universels. Le mot représente le concept. Et jusqu’ici,
I’humanité n’a pas réussi a produire un systeme de signes équivalent ou
correspondant au systeme des mots du langage symbolique. C’est pour-
quoi, en transférant la fonction sémantique des mots dans des images,
des diagrammes et des images animées (objets graphiques informatiques),
on pourra créer un nouveau langage, qui sera lui aussi investi du pouvoir
sémantique des mots, et intégrer d’autres dimensions du corps, en particu-
lier la dimension esthétique jusqu’ici tenue a ’écart du champ sémantique
du logos. Ainsi, en combinant les fonctions esthétiques et sémantiques des
facultés humaines dans une seule et méme représentation, on pourrait
restituer cette harmonie du corps et de I’esprit en réconciliant les pulsions
du corps, désormais tournées vers des représentations esthétiques d'un
niveau supérieur (transcendantal), et les capacités du logos humain, qui
auraient déja abouti a ce niveau de transcendance supérieur. C’est en cela
que consiste entre autres notre projet social, c’est-a-dire le projet commu-
nicationnel du design sociotechnique des systéemes d’activités humains
appelé le design communautique.

Le fait que nous conceptualisions d’abord un étre de cognition
plutot qu'un étre d’interaction comprenant de multiples modalités commu-
nicationnelles, dont le corps, la situation et la technologie, ne date pas
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d’hier. En fait, historiquement, on peut en distinguer cinq sources, si 'on
considere la période mythique comme une période au cours de laquelle la
raison humaine n’aspire pas encore a étre logos a I'égal des dieux. Ce sont les
Grecs qui inaugurent la raison comme logos, mesure de toutes choses telles
qu’elles sont et telles qu’elles ne le sont pas. Ainsi, voici comment s’éche-
lonne, dans I'histoire de I'Occident, la domination de la raison logique, du
logos, sur les pulsions du corps et de tout ce qui lui est rattaché:

1. la philosophie grecque ancienne, qui insiste sur le logos en tant que
signification, a la fois esprit rationnel et langage verbal; discours de
la raison contre la rhétorique, art du discours et langage du corps,
caverne de I’ame, prisonniére des sens;

2. la disjonction/réduction judéo-chrétienne entre le corps et l’esprit, qui
récupere le mythe (logos divin) au profit de la raison (logos humain).
C’est ainsi que va naitre la théo/logie, science de Dieu, comme si
le logos divin pouvait étre objet de science, assujetti a la raison
humaine;

3. le rationalisme dualiste cartésien, qui fait de la pensée la substance
principale, le roc indestructible de toute vérité. Le corps, c’est la
partie animale, mécanique de 1'étre humain, habitacle provisoire
de I'ame spirituelle;

4. le structuralisme formel de Saussure, avec sa décentration de la perfor-
mance individuelle, la parole et son accent sur la langue sociétale.
La linguistique nait dans cette double articulation du langage du
phonéme et du sens et, avec elle, le traitement du langage en tant
que structure autonome dotée des propriétés quantitatives et quali-
tatives de n’importe quel autre phénomene de la nature ou de la
culture;

5. la linguistique chomskyenne, avec sa négligence intrinseque de la
performance corporelle et sa totale centration sur une compétence
grammaticale, idéale, mentale.

Avec les études récentes sur la complexité et la philosophie des
sciences communicationnelles orientées vers l'action, le pragmatisme ou,
davantage, la praxéologie (action et activités orientées vers I’émancipation
de I’étre humain) de l’«esprit incorporé », le temps est venu de promouvoir
des projets sociotechniques ou la dimension linguistique intégre le corps
et la gestuelle dans des situations de communication totale, ot toutes les
autres parties de 'action communicationnelle sont con¢cues comme des
écosystemes de communication dynamique qui inteégrent la cognition, la
biologie et le corps, la technologie réseautique et I'environnement physique
et social.
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Ceci signifie que le cadre conceptuel et pratique d’analyse et de
construction d’environnements d’apprentissage comme Mon Portail Col@b,
concu a I'UQAM comme un systeme social virtuel d’aide a la construc-
tion d’autres systemes sociaux en ligne, ne peut plus étre restreint aux
aspects rationnels de I'étre cognitif et qu'il doit plutot étre congu a divers
paliers de la société — micro, méso et macro — en intégrant dans son cadre
de référence les aspects irrationnels, intangibles, émergents, abstraits et
qualitatifs comme les émotions, les motivations, les dimensions éthiques,
groupales, communautaires, sociétales, etc. Un autre aspect important des
conséquences a tirer de cette orientation est que la «faculté langagiere »
de l'individu (ses compétences et capacités) doit étre comprise comme un
systeme générique de communication holistique comprenant le discours
et le comportement, la communication en langage animé ou les langues
«diagrammatiques» ou de visualisation rassemblant les caractéristiques de
la communication verbale et non verbale, les situations de communica-
tion et d’apprentissage, la sémiotique comportementale et expérientielle.
Pour synthétiser notre approche, nous dirons que Mon Portail Col@b est
une plateforme collaborative et imaginative basée sur un modele commu-
nicationnel transdisciplinaire, un systéme sociotechnique générique de
communication et d’apprentissage multimodal, multiaspectuel et multi-
paliers pratiqué par des organismes humains et sociaux compris comme
une totalité organisationnelle et sociocommunicationnelle.

Ce modele de communication transdisciplinaire générique
(figure 4.1) sera présenté ici succinctement et schématiquement. Il sera
développé et implanté tout au long de la phase expérimentale et de proto-
typage des solutions évolutives de la «plateforme SADC». Il sera le cadre
conceptuel, transscientifique, transdisciplinaire et métathéorique servant de
base de construction du cadre expérimental (voir plus loin le «modele de
l’escalier », c.-a-d. 'approche CAPACITES, a I'aide de laquelle nous évalue-
rons et validerons les fonctionnalités et les différentes applications de Mon
Portail Col@b).

4.3. L’ETOILE COMMUNICATIONNELLE SEMIOPRAGMATIQUE

L'approche communicationnelle sémiopragmatique est un cadre de réfé-
rence générique qui tente de prendre en compte de nombreux aspects de
la communication humaine (biocorporelle, verbale, non verbale, psycho-
logique, sociale, technologique) pour les intégrer dans des recherches et
développements ou plusieurs disciplines sont amenées en renfort en vue
d’augmenter la compréhension de ses divers domaines et leur articulation
sur la vie quotidienne et les divers systemes d’activités humains. Elle tente
d’intégrer les divers acquis de théories comme les systémes autopoiétiques
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FIGURE 4.1
L’étoile communicationnelle sémiopragmatique
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Source: Inspirée de Brier, 2000.

de Maturana et Varela (1987, 1980) et de Luhmann (1995, 1989), les fonde-
ments du design générique de Warfield, avec son ontologie et son épisté-
mologie, eux-mémes largement soutenus par la sémiotique pragmatiste de
Pierce, la cybernétique de second ordre de Von Foerster, les travaux sur la
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cybersémiotique de Sgren Brier (2013, 2008, 2000), le modele de Jakobson
(1963), ainsi que les théories de Searle (1969) et de Habermas (1984, 1973)
sur les intentions et ’action collective.

Notre modele en construction tente d’aller au-dela des modeles qui
ont inspiré depuis des décennies le design et 'implantation des systemes
d’'information et celui des machines de traitement de l'information carac-
téristiques du programme de l'intelligence artificielle. Un modele commu-
nicationnel pragmatique inspiré de la cybernétique de second ordre signifie
que ce qui est observé dans la réalité est non seulement du méme type que
la situation d’observation, c’est-a-dire cognitivement et communication-
nellement socioconstruit, mais que les observateurs sujets, tout en n’étant
pas situés a l'extérieur comme des observateurs transcendantaux, sont aussi
représentés comme parties prenantes d'un processus d’observation collectif
et de design collaboratif. Les observateurs, les usagers/designers, confor-
mément au mouvement de la science de troisieme phase décrite dans les
chapitres précédents, sont ainsi considérés comme des organismes vivants
impliqués dans le processus méme d’observation, comme des opérateurs
humains biopsychosocioculturels, qui participent aux pratiques sociales en
réseau tout en faisant des recherches favorisant I’évolution des nouvelles
modalités de la science propre au mouvement des laboratoires vivants
et des collaboratoires: 1'appropriation des connaissances, I'imagination
de nouveaux systemes d’activités humains, I'action communicationnelle
et le design sociotechnique sont congus ici comme des activités collec-
tives sémiopragmatiques. Ainsi, cette position ontologique et cette reven-
dication épistémologique soutiennent que ’observateur ou le chercheur
n’est pas seulement un sujet individuel, mais un collectif intersubjectif
de parties prenantes qui, de plus en plus, integre les chercheurs univer-
sitaires, les entreprises, les acteurs gouvernementaux et la société civile
d'usagers/designers. De méme, l'innovation sociale et économique est relié¢e
a cette attitude, car elle valorise I'idée de I'imagination collective plutdt que
celle de I'invention d'un génie solitaire en vase clos. C’est ce qui fait que
le «<je» de la découverte s’allie avec un «nous» de I'imagination collective
en réseau pour accélérer de facon marquante le processus du design des
systemes sociaux en ligne, qui eux-mémes sont une condition nécessaire
de l'innovation citoyenne massive par la réseautique.

Le modele de I'étoile communicationnelle sémiopragmatique peut
étre représenté par une étoile a sept branches ot les langages (sémiotique),
les pratiques de design (pragmatique) et les valeurs (éthique et axiologie)
sont placés au coeur de 1'étoile pour alimenter une conscience universelle
montante (faculté des humains et des observateurs a juger de leur propre
réalité globalisée).
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Nous pouvons ainsi, a partir de ce coeur, procéder a la descrip-
tion dynamique des diverses branches de ’étoile communicationnelle
sémiopragmatique.

1. Au cceur de I’étoile. Le bouillonnement des relations dynamiques
quantitatives-qualitatives des langages animés ou visuels en regard
de la Conscience universelle en tant que faculté qu’a I’humain de
connaitre sa propre réalité et de la juger. Au fur et a mesure que
s’accroissent les nouveaux langages comme les langages animés en
provenance des singularités culturelles du monde, se développe
cette conscience collective de nouvelles réalités comme les trans-
formations sociales en cours, qui ont besoin d’étre problématisées,
imaginées, résolues, identifiées.

«Connaitre» n’est plus seulement l'activité d'une conscience
déchirée par de multiples objets éparpillés ca et 1a dans une réalité
extérieure et dans la culture inachevée; «connaitre» devient en
meéme temps une activité sémiotique, pragmatique, éthique.

2. Autour du cceur. La sphere des contextes, des environnements,
des €léments et des propriétés qui alimentent le coeur de I'étoile et
projettent vers I'extérieur les transformations opérées dans le coeur
de I'étoile:

e les infrastructures physiques, conditions indispensables pour la
production et la maintenance du systeme tout entier;

e les mondes de I’action sociale, du langage et du discours, qui assu-
ment les infrastructures physiques et organisent les processus
communicationnels et les rapports sociaux de production, de
design et de développement socioculturel;

e les mondes cognitifs, mondes des interfaces, des architectures et
des superstructures, qui donnent un sens aux infrastructures de
base et orientent le sens existentiel des autres mondes;

e les mondes des médiations technologiques, qui renforcent les infras-
tructures de base en tant que superstructures scientifiques, tech-
nologiques, culturelles et relationnelles. Ces mondes fournissent
les outils nécessaires et suffisants pour le développement des
autres mondes;

e la plateforme d’intelligence collective et collaborative, espace ouvert
a I’humanité entiere pour ses transformations en tant qu’espece
cosmique harmonisée;
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les systemes d’apprentissage, générateurs de nouveaux types d’hu-
mains davantage impliqués dans le devenir social et ayant de
plus en plus acces a des niveaux supérieurs de savoir et de partage
des connaissances;

le développement des facultés du corps, en tant qu’entité intégrée, a
la fois sujet individuel et sujet communautaire, de plus en plus
ouverte aux processus d’humanisation collective et de design
communicationnel socialement responsable.

3. Les sept branches de I’étoile et leurs dérivés externes. De
cette seconde sphere intermédiaire se développent les sept branches
de l'étoile, pour donner lieu aux résultats externes constitutifs
de l'étoile communicationnelle sémiopragmatique. Ces résultats
marquent 'ouverture de 1'étoile au monde culturel et cosmique:

Aux infrastructures physiques correspond cet environnement
du monde humain, lieu du déploiement existentiel des activités
humaines.

Energie, ordre et désordre sont les aboutissements de cette
branche. IIs refletent les niveaux quantitatif et qualitatif des infra-
structures de base. C’est le niveau écologique et environnemental
de base.

Les mondes de l'action sociale et du langage engendrent 1'His-
toire et la Culture universelles, en tant que lieux de langage et
de mémorisation des activités de I’humanité tout entiere.

La mémoire collective instaure une nouvelle dynamique de repré-
sentation appropriée aux processus de mondialisation actuelle.
Le monde devient société et la société se mondialise dans les
diverses interactions des singularités culturelles.

Les mondes cognitifs sont les mondes du sens et du développe-
ment expérientiel en tant qu’expérience existentielle des sujets
connaissants et observateurs.

La conscience est un jaillissement de I'expérience de soi. Elle se
rattache au monde cognitif dans sa quéte de certitude et de vérité.
La conscience individuelle est reliée aux autres consciences indi-
viduelles par les langages, la mémoire et I'imagination collective
de mondes plus favorables a I’humain.

Les mondes des médiations technologiques sont les nouveaux
espaces du développement des interfaces de communication.
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Les interfaces technologiques, mais aussi anthropolo-
giques, entre ’humain et la machine tracent la voie pour cette
volonté émancipatrice reliée a I’émergence d'une communica-
tion responsable, au service du développement durable, qui se
veut libératrice de 'humanité actuelle.

e La plateforme d’intelligence collective, dont Mon Portail Col@b
sera partie prenante, de concert avec d’autres technologies de
transfert: Texte «— Animation visuelle deviennent porteurs
en tant que nouvel outil de communication transculturelle
(universelle).

Les réseaux de communication et les outils en formes
virtuelles et animées appartiennent a des mondes virtuels,
toujours en expansion. Ils inaugurent ces nouveaux cycles de
transformation radicale permettant a I’humanité d’atteindre,
dans un avenir encore incertain et indéterminé, ce concept
d’'imagination ubiquitaire et de conscience collective tournée
vers |'avenir.

e Les systemes d’apprentissage sont générateurs de nouveaux types
d’attitudes culturelles de plus en plus accessibles a des niveaux
de savoir supérieurs.

e Le développement des facultés du corps fait de celui-ci une
entité intégrée, a la fois sujet individuel et sujet communau-
taire, et de plus en plus ouverte aux processus d’humanisation
collective.

En s’'intégrant dans ’espace-temps culturel et global, le bouillon-
nement du coeur de 1'étoile peut faire ressortir toutes sortes de variations
combinatoires permettant de comprendre le sens et la trajectoire des
activités de ce systeme stellaire:

e soit I’étoile est en pleine activité et se déploie a travers ses propriétés
intrinseques;

e soit elle est en processus de dégradation, perdant graduellement
ses potentialités.

Les mécanismes de mesure et d’évaluation visuelle doivent permettre
a tout instant de diagnostiquer 1'état de développement du systéme et de
ses constituantes.

Par ailleurs, il faudrait déterminer les propriétés quantitatives et
qualitatives de chacune des branches de 1’étoile afin de dégager les traits
communs et les différences. On pourrait ainsi mesurer les valeurs d’'impact
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des différentes composantes constitutives de I'Un (I'unité de la pluralité) et
la facon dont le systeme stellaire tout entier se meut dans un espace-temps
culturel et global donné.

Notre collegue Lionel Audant considere qu’il y a 1a toute une
recherche a faire, tant du point de vue de I'élaboration d'un tel algorithme
que de la construction des diverses composantes dans leurs rapports quan-
titatifs et qualitatifs, a la fois complémentaires et contradictoires. Il va sans
dire qu'il s’agit la d'une recherche transdisciplinaire et internationale, qui
nécessiterait la collaboration de plusieurs experts tant du point de vue de
I'«algorithmique» que de la sociotechnique. La systématisation quantita-
tive et qualitative des différentes propriétés de 1'étoile communicationnelle
releve d'une recherche a la fois «quantitative» (nombres) et statistique
(valeur d'impact standard).

11 s’agit la d'une recherche spéciale d’envergure qui devrait étre
menée par exemple, par le consortium PROMPT et plus particulierement
par le Col@b de I'UQAM, sous la direction d’experts informatiques en
visualisation.

4.4. LE COLAB: UN SYSTEME SOCIOTECHNIQUE D’APPRENTISSAGE

Un systeme sociotechnique d’apprentissage est un systeme social éducatif
soutenu par une base technique, des infrastructures, des intergiciels, des
logiciels et des tutoriels. C'est un systeme de communication sociale dédié
a l'apprentissage et soutenu par des moyens techniques. Une communauté
d’apprentissage peut étre médiatisée électroniquement ou physiquement.
Un systéme sociotechnique d’apprentissage consiste en des personnes qui
communiquent avec d’autres au moyen des technologies d’information
et de communication. Les aspects technologiques (infrastructures et inter-
giciels), cognitifs et sociaux représentent divers systémes autonomes qui
interagissent pour créer un écosysteme global, que nous modéliserons a
la section 4.5 comme un escalier conceptuel représentant divers niveaux
d’analyse a divers paliers de la société. Des systémes comme le Colab de
I'UQAM ne se réduisent pas entierement a leurs parties ou a leurs sous-
systemes, dans la mesure ot leur cocréation n’implique pas seulement ces
parties distinctes, mais aussi I'interaction complexe rétroactive des parties
sur le tout et du tout (I’écosysteéme) sur les parties.

Il y a 1a une double intentionnalité qui transcende et dynamise
I’ensemble du systeme. Cette double intentionnalité nourrit et oriente les
activités de chaque composante du systeme, méme si ces intentionnalités,
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dans leur déploiement respectif, peuvent entrer en conflit ou évoluer de
facon contradictoire. (Il y a la un domaine important a explorer lors de
recherches futures.)

Chaque individu représente un sous-systeéme cognitif, tout comme
chaque groupe d’apprentissage ou communauté d’apprenants est un systeme
autonome de personnes ou de citoyens en situation d’apprentissage. Un
systeme sociotechnique didactique se compose de divers sous-systemes qui,
plutdt que de cohabiter chacun de son coté, se constituent, se recréent et
se régénerent en s’autoorganisant et en «s’automaintenant». Le systeme
d’aide au design communautique (SADC) canalisé dans le Colab, en tant
que systeme sociotechnique, n’est pas qu'un systéme ou cohabitent, cote a
coOte, un systeme social et un systeme sociotechnique d’aide au design. C’est
un systeme d’activités humains, un systeme social, ou I’éthique n’arrive pas
de facon secondaire apres des activités de génie logiciel, mais ou la créati-
vité, I'innovation pédagogique et 1'éthique contextualisent et orientent la
technologie. L'architecture sociale réarticule la technologie, et I'architecture
technologique module et, par la suite, réarticule les dimensions cognitives
et sociales. Dans cet esprit, la conception d'un cadre d’expérimentation
pour le Colab ne se limite pas a I'application de principes sociologiques
ou didactiques a une technologie préexistante, ou a 'application d'une
infrastructure logicielle sur I'apprentissage de divers langages; elle englobe
aussi I’évaluation du mode d’intégration des aspects technologiques et
sociaux dans un systeme communicationnel et sociodidactique de niveau
supérieur, comportant des propriétés émergentes et évolutives.

4.5. LES NIVEAUX SOCIOSEMIOTIQUE, TECHNIQUE ET PRAGMATIQUE
DE L’EXPERIMENTATION DIDACTIQUE

Les systemes physiques ne sont pas seuls dans 1'univers des systemes d’ap-
prentissages. Les termes «systemes d'information» et «systémes d’infor-
mation communautaires», qui désignent notamment Mon Portail Col@b
et le SADC, peuvent s’appuyer sur plusieurs définitions des systémes. Les
philosophes proposent I'idée de systeme dans les mondes logiques, le socio-
logue dans les systémes sociaux, le psychologue propose l'expression de
systemes cognitifs, le communauticien parle d’objets partagés et de leur
coconstruction, alors que les économistes ont les systémes économiques,
les programmeurs, leurs systeémes logiciels, les ingénieurs, leurs systémes
d’infrastructures et les biologistes, le systéeme physiologique. Laquelle de ces
approches correspond le mieux a la construction d’un cadre expérimental
de validation d'un systéme universel de langage animé ? Paradoxalement,
aucune et toutes a la fois. Aucune, parce que chacune de ces approches ne
représente qu'une maniere de se représenter les systemes a orienter ou a
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batir. Et toutes a la fois, dans le sens ou chacune des couches d’analyse et
de design superposée est en interdépendance réciproque avec les différents
paliers systémiques.

11y a toute une approche méthodologique a mettre en place autour
du double phénomene du langage et de la conscience qui bouillonnent
au cceur de I’étoile. L'éclatement des sciences, chacune dans sa bulle, c’est
aussi et en méme temps I'éclatement de la conscience thétique, soit la
conscience dans sa quéte de certitude et de vérité. Plus la multiplicité
s’éparpille, plus la conscience éclate en morceaux, essayant vainement de
rattraper 'Un de ces Multiples. Les sciences de I’humain, en particulier,
ont fini par vider 'humain de sa substance singuliere (essence spirituelle).
L’humain se meurt. Il éclate de partout. Et les morceaux épars de sa nature,
disséminés ici et la dans les sciences particulieres qui le rongent, rendent
de plus en plus improbable la difficile reconversion des cultures autour
d'une idée centrale de I'’humain.

L’Antiquité grecque avait fait de la sagesse le pdle convergent vers
lequel devaient aboutir tous les savoirs antérieurs. La sagesse humaine se
courbait devant la sagesse divine, et la théologie avait supplanté la science
architectonique de 1’étre comme lieu de vérité absolue régie par la parole
de Dieu.

La Renaissance inaugure la coupure des deux mondes. Et la moder-
nité I'accomplit en faisant naitre les sciences de 'Homme a coté de celles de
la nature. Cet éclatement du concept d'Homme, sans statut spécial, accroit
le sentiment de relativité et ouvre la voie a toutes sortes de déviance, les
unes plus puissantes que les autres. Le communisme proclame la supré-
matie de I’Etat et relativise la liberté individuelle au nom d'un socialisme
scientifique. Le capitalisme renverse ce rapport et fait de la liberté indivi-
duelle I'axe principal du développement des rapports marchands. De quel
Homme s’agit-il? Pour quelle humanité les structures sociales et politiques
qui nous régissent sont-elles mises en place?

Certes, depuis cet arrachement originel de la pensée symbolique des
contraintes de l'instinct et la soumission résiduelle du corps aux appétits
de l'animalité sauvage, il est difficile pour 'humain, déja éclaté entre ces
deux natures, spirituelle et animale, de faire 'unité de sa conscience. Mais
la quéte est toujours la, plus présente que jamais dans cette mondialisation
en marche vers 'humanisation jamais atteinte et incertaine de la planete
et dans ces technologies nouvelles qui offrent peut-étre enfin a ’'humain
la possibilité de réconcilier sa partie animale et sa partie spirituelle. Le
travail des technologies de transfert entre le texte et 'animation/visualisa-
tion consiste a offrir aux cultures singulieres ce double espace d'un savoir
réunifié et d'un lieu de réconciliation des pulsions du corps et des valeurs
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de l'esprit. Tant que cette réconciliation originelle n’est pas accomplie, on
ne peut espérer atteindre cette unité de la conscience elle-méme. Le handi-
cap est constitutif de la nature hybride de 1’étre humain, et cette nature ne
peut étre restaurée que dans le cadre de processus propres a la libération
des pulsions du corps. Le corps libéré peut libérer en méme temps 1'esprit
des contraintes résiduelles qui I'empéchent de regarder plus loin que ces
reflets obscurcissants de la caverne des ombres?. En effet, la libération
du corps sera en méme temps celle de l’esprit. A eux deux, ils pourront
gravir la montagne escarpée qui conduit vers la lumiere du soleil et de la
vérité d'une sagesse qui devrait guider toutes les intentions humaines de
développement.

Il faut donc, a tout instant du déploiement de la recherche-
développement, pouvoir établir les relations de correspondance et de
complémentarité, convergentes ou divergentes, voire contradictoires, qui
permettent de retrouver 1'Un du savoir universel. C’est en ce sens que les
équations de la formulation algorithmiques et synthétiques doivent aboutir
a Un (1), étant donné que les propriétés quantitatives et qualitatives des
divers parametres sont devenues complémentaires et équivalentes, par-dela
leurs contenus singuliers. Ce résultat est la condition nécessaire et indis-
pensable pour permettre a la conscience d’atteindre enfin cette unité d’elle-
meéme, dans sa quéte inépuisable de certitude et de vérité. Les algorithmes
d’unification et de transfert de correspondance et de complémentarité
devraient alors étre désignés comme étant des algorithmes de transforma-
tion anthropologique et culturelle. La aussi, il faudra des générations pour
y arriver. Mais, il faut bien commencer quelque part.

La visualisation d’une base de données ou d’'une mémoire dans
une bibliotheque numérique ne représente qu'une facette d'un tel systeme
d’information. La vision sémiotique et sociale en est une autre. Elle est
importante dans la découverte de la signification (sémantique) selon la
vision sociale du systeme. Toutes ces approches disciplinaires sont perti-
nentes, dans la perspective ou chacune peut décrire un systeme d’informa-
tion de facon pertinente et sans contradiction avec les autres niveaux, qu'il
s’agisse du philosophe préoccupé par I'éthique ou l'esthétique du systeme,
de l'ingénieur préoccupé par la performance des infrastructures, de 1'infor-
maticien qui cherche a créer des interfaces conviviales, du biophysiologiste
qui a le souci de 1'ergonomie des systemes, du cogniticien et du psycho-
logue qui s’intéressent au systeme de représentation des usagers, du socio-
logue et du communicologue interpellés par la dimension psychosociale

2. Allusion a I'«allégorie de la caverne» de Platon.
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des usages et des patterns d’interaction, ou du didacticien attiré par la
coconstruction des apprentissages par la sociocommunication en réseau
et dans les communautés virtuelles (systemes sociaux en ligne).

Les systemes complexes comme le Colab en construction accroissent
le besoin pour une approche systémique et générique du phénomene a
I’étude: la création prochaine d’'un SADC fondé sur un modele générique
de communication universelle en langage de visualisation et d’animation
représente un bon pas dans ce sens.

Afin d’expliquer et d’évaluer les aspects communicationnels et
l'usage de solutions complexes comme le SADC intégré au Colab de
I'UQAM, et ce, conformément aux €¢léments d’analyse des sept branches
de l'étoile communicationnelle, nous devons analyser plusieurs paliers
sociotechniques d’usages a plusieurs paliers de la sociéteé.

Lorsque nous faisons des recherches en communication, et en parti-
culier lorsque nous pratiquons des études «intégratives» qui combinent les
concepts de plusieurs disciplines comme les sciences de la complexité, de
I'informatique et de la communication humaine évolutive pour batir des
systemes qu’on souhaite également évolutifs, une approche transdiscipli-
naire est requise, de facon a couvrir I'’ensemble des éléments impliqués dans
les sept branches de 1'étoile. Premierement, I’approche sémiotique, en tant
que science logique de la circulation des signes en société, permet d’étaler
deux continuums d’analyse, celui des besoins humains et celui des solutions
technologiques susceptibles de les combler. Cette approche, illustrée dans
la figure 4.2, permet de voir comment les aspects physiques (espace-temps,
acoustique) sont reliés a des aspects chimiques, biologiques, écologiques
qui partent en fait, au bas de l’escalier, d'une vision informationnelle, au
sens de l'informatique, a une vision communicationnelle/sémiotique, a
mesure qu’on s’éleve dans la hiérarchie des sciences, des sciences humaines
et sociales et des arts plus abstraits, dans divers contextes, a divers paliers
de la société et a I'aide de différents langages permettant de faire émerger
une intelligence collective et collaborative.

Aux deux premiers paliers se situent l'infrastructure et les logiciels,
qui représentent la base du systéme sociotechnique. Le troisieme palier,
biophysique, est amené pour négocier les aspects ergonomiques et étho-
logiques, en plus des aspects communicationnels intuitifs (réflexivité) et
instinctuels (grégarité), ou tout simplement pour penser la place de I'hu-
main dans la nature par la médiation de ses systemes sociotechniques.
L’humain inscrit ses activités dans le monde non seulement par l'entremise
des innovations technologiques du niveau inférieur de 1'«escalier», mais
aussi comme espece humaine qui marque la Terre et le monde a travers
divers jeux de langage, au sens de Wittgenstein. Les langages permettent
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FIGURE 4.2

Les niveaux du systéme CAPACITES et les paliers de la société
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Source: Inspirée de Withworth et Moor, 2009.

I’échange, le partage de contenus et de significations dans les communau-
tés. Les sciences cognitives, la neurologie et les sciences psychophysiques
s’appuient a la base sur des disciplines biologiques qui permettent d’étu-
dier I'information au niveau microcellulaire ou entre organismes vivants.
Ceux-ci ont a négocier des problématiques d’ergonomie cognitive ou
corporelle, de psychomotricité, reliées a I’appropriation des messages
ou a l'’envoi de contenus par des signaux communicationnels variés.
Les systemes d’interface humain-ordinateur s’appuient en retour sur
ces aspects biophysiques reliés au cerveau et aux besoins cognitifs, qui
renvoient a la conception des messages, a la représentation du monde et des
connaissances a capter, a modéliser, a coder et a décoder.

Au cinquiéme palier se retrouvent évidemment les aspects sociolo-
giques des systémes sociotechniques et les aspects de la communication sociale
et publique, de méme que la conversation globale permise par les plateformes
collaboratives et les médias sociaux d’aujourd’hui. Ces aspects recouvrent
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d’autres aspects connexes comme 'éthique, 1'esthétique, 'esprit et 1'évolution
de la conscience. Le palier suivant rend compte des réseaux connectifs qui,
du niveau local au niveau international, recouvrent les nouveaux besoins
engendrés par la culture participative des réseaux. Ils rendent compte des
besoins évolutifs reliés a la culture participative du design communautique.
Le septieme et dernier palier renvoie au réseau des réseaux, I'Internet actuel
et futur, ou les besoins d’innover et de créer sont canalisés dans une culture
du design évolutif que nous appelons I'«<imagination ubiquitaire», ot les jeux
de langages naturels et experts sont utilisés dans la configuration des outils
et des contenus du design collaboratif de type communautique propre a la
société du design: ce sont les «jeux de design» comme ceux qu’on retrouve
dans l'adaptation de jeux vidéo mis au service de I'apprentissage et de I'en-
seignement, selon le principe de la ludification (gamification). Les langages
utilisés dans l'identification des problématiques globales actuelles, dans la
résolution des probleémes connexes, 'imagination utilisée dans l'innovation et
I'identité réseautique, qui en représente une certaine conséquence appliquée
(I'identique), composent 'application aux activités humaines de ces jeux de
langages et de ces jeux de design massivement partagés.

Le systeme sociocommunicationnel autopoiétique des jeux de
langage est impliqué dans le design des organisations virtuelles et des
systémes sociaux virtuels qu’on retrouve dans le modeéle CAPACITES
(modele de l'escalier), qui s’inspire des sept branches de 1’étoile. Nous y
ajoutons, en plus des paliers d’analyse, les paliers concrets de la société ou
ces «jeux de langages et de design » s’articulent, du niveau micro (les indi-
vidus et les groupes) au niveau macro (les réseaux mondiaux) en passant
par le niveau méso (les organisations virtuelles). Nous devrons poursuivre
nos recherches pour les intégrer encore davantage, mais nous croyons que
notre démonstration est assez développée a ce stade-ci pour encourager
plus d’investigation dans ce sens.

L'escalier de la figure 4.2 renvoie ainsi a une grille d’analyse trans-
disciplinaire et a une série de questions basées sur les éléments de ’étoile,
lesquels sont caractérisés par des jeux de langage et de design collaboratif
dont l'actualisation et 'implantation requierent davantage que la tech-
nologie ou les agents individuels. Les paliers supérieurs transcendent la
vision informationnelle du design pour suggérer une vision communica-
tionnelle, sémantique et holistique des activités d’analyse et de design,
activités qui, par rétroaction, permettent une pleine instanciation des
systémes sociotechniques actuels. L'intersubjectivité reliée aux mondes
cognitifs requiert aussi 1’'«imagination ubiquitaire » des mondes sociaux
et culturels, eux-mémes basés sur les dimensions biologiques et tech-
nologiques du continuum. C’est un modele fractal, voire télescopique,
qui, combinant transdisciplinarité, sémiotique et langage fonctionnel du
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design collaboratif par configuration, doit étre compris comme une sorte
de «grammaire universelle du design » ot les jeux de langage et de design
combinés et intégrés deviennent une «pragmatique», voire une praxéo-
logie mise au service de la modélisation et de I'implantation des systemes
sociotechniques émancipateurs. Le modeéle renvoie donc non seulement a
une grille d’analyse des processus informationnels et communicationnels
associés aux systemes sociotechniques, mais aussi aux activités de design
réalisées collectivement au moyen des divers langages utilisés dans les
activités du design. Les compétences communicationnelles requises dans
I’avenir pour la coconstruction de ces nouveaux écosystemes que sont les
systemes sociaux en ligne recouvrent aussi certaines compétences infor-
matiques, qui peuvent étre comblées par diverses parties prenantes du
systeme social a construire.

Pour ce faire, en effet, il faudrait reprendre ici les analyses de 1'étoile
communicationnelle et batir des équations algorithmiques en fonction
des criteéres quantitatifs et qualitatifs des propriétés de chacun des consti-
tuants (premier niveau de recherche). Ceci nécessite une méthodologie
préalable a l'informatisation des diverses composantes du systeme, que
nous appelons les «matrices de découvertes et d’alignement stratégique »
(voir le chapitre 8). Sans aller plus avant dans les questions de programma-
tion que nous abordons ailleurs dans cet ouvrage, nous allons maintenant
formuler un certain nombre de remarques pour décrire plus en détail la
sociodynamique de la hiérarchie des paliers de I'escalier en lien avec les sept
branches de I'étoile. Ce faisant, nous proposerons une série de questions
qui, a l'avenir, serviront de grille d’analyse pour I'évaluation et le design
des systéemes sociotechniques a grande échelle.

Pour chaque niveau du systeme, nous allons formuler un question-
nement permettant d’encadrer la recherche algorithmique des propriétés
quantitatives et qualitatives des composantes du systeme global.

1. Les systemes d’infrastructures sont basés sur des architectures
physiques et matérielles et font face aux échanges d’'énergie, aux
capacités de canal, a I'évolution technologique, a la performance
de l'ossature technologique sous-jacente a ’ensemble du systéme
sociotechnique.

Comment améliorer et consolider ces infrastructures de base? De quoi
sont-elles faites ? Combien de sous-composantes et d’éléments y a-t-il
dans chacune de ces composantes? Quelles sont les valeurs d’impact
des principales composantes ? Sur quelles composantes faut-il agir pour
rendre le systeme de plus en plus capable de supporter et d’intégrer
des innovations multiples et variées d’un SADC tel que celui qui est
mis de l'avant dans Mon Portail Col@b?
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. Les systemes logiciels émergent du systeme de l'infrastructure

physique; ils reposent sur divers niveaux d’échange d’informations,
de données, de codes et de langages formels, et font face a des
boucles infinies de récursivité et d’itération de la programmation
et du traitement.

Comment rendre ces logiciels accessibles et faciles d’utilisation ?
Combien ont-ils de fonctionnalités ? Combien sont utiles ou néces-
saires ? Combien en faut-il pour rendre la navigation la plus perfor-
mante possible? Et combien d’usagers y a-t-il? Combien réussissent?

. Les systemes biophysiologiques doivent relever des défis au niveau

des environnements immersifs, de la modélisation 3D, de la place
du corps dans la communication pédagogique, de 1’ergonomie
physique et cognitive et de la convivialité d’utilisation, des cofits
biophysiques comme la fatigue, le temps d’apprentissage et l'inté-
gration du corps dans I’'animation, de la communication par le geste
et les organes sensoriels et perceptuels de communication.

Le Colab et son SADC visent a restituer la fonction cognitive (séman-
tique et esthétique) du corps. Comment tracer le chemin de cette
restitution? Combien d’étapes comporte-t-il ? Comment mesurer leur
impact dans le processus de transformation en cours?

. Les systemes d’interface humain-ordinateur (interaction humain-

ordinateur) émergent des trois systémes précédents et s’'intéressent a
la communication intrapersonnelle, a la représentation de la réalité
et des mondes d’apprentissage, aux échanges de significations entre
deux systemes humains, et font face a des défis comme la surcharge
informationnelle, le statut de I'information aux différents niveaux
du systeme et a divers paliers de la société, la compréhension du
langage visuel d’animation et I'intercompréhension interculturelle
des usagers.

Comment augmenter le pouvoir d’appréhension et de compréhension
de l'intuition imaginative et de la raison symbolique? Cela nécessite-
t-il des exercices et du temps? Combien? Quel sera l'impact de ces
exercices sur la raison et l'imagination ubiquitaire? Sur combien de
temps (temps de transformation)?

. Le systéme sociotechnique émerge du niveau des interfaces humain-

ordinateur et se base sur les rapports entre le niveau communautaire
ou communal, celui des échanges normatifs et de la division du
travail, et celui de la coordination des activités et des mécanismes de
la collaboration entre les individus, les groupes et les communautés
d’apprentissage. Il fait face a des problemes relatifs a la confiance,
a la loyauté, a la fidélité et a la justice.
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Comment accroitre les échanges communicationnels dans un contexte
d’amabilité permettant d’accroitre le sentiment de sécurité? Quels sont
les nombres minimal et maximal de réseaux et d’usagers? Quelles
sont les valeurs d’ordre a mettre en place pour favoriser la sécurité
et I'échange?

6. Le niveau de la communication médiatisée par ordinateur s'inté-
resse a tous les autres paliers, mais il ajoute la dimension interna-
tionale et a grande échelle des systemes sociotechniques comme le
SADC: un rapport a I'humanité tout entiere. Il doit relever le défi de
I'interculturalisme, de I’apprentissage des autres et du monde, dans
les vastes systemes sociaux d’apprentissage en ligne et d’activités
reliées a 'innovation massive en réseau dans la société du partage
des connaissances.

Comment atteindre la masse critique constitutive de la quantité et
de la qualité des diverses composantes du réseau? Comment favo-
riser I’engagement, par quels mécanismes ou technologies sociales?
Comment mobiliser de grands collectifs d’acteurs ? Selon quelles
valeurs?

7. Le niveau de l'intelligence collective implique des niveaux de
compréhension et d’intelligibilité du monde qui passent par de
nouveaux paradigmes, des découvertes, des émergences inédites.

Comment intégrer les multiples dans I'Un pour catalyser concrétement
l'imagination ubiquitaire ? Combien de niveaux de savoirs y a-t-il a
intégrer ? Comment évaluer les propriétés quantitatives et qualitatives
de ces différents niveaux de savoir?

Ce sont la des questionnements de base qu'il faudrait peaufiner et
rendre plus opérationnels.

Ainsi comprise, la technologie (techne) est constituée de la combi-
naison dynamique de l'infrastructure matérielle et du logiciel. L'ensemble
de l'organisation du SADC en construction regroupe un partenariat de
recherche, des organisations académiques et scolaires, des applications
informatiques et logicielles, des gens, des usagers et leurs relations, des
politiques et des modeles d’affaires, des normes, des activités pédagogiques
et didactiques. Lorsque nous disons que le systeme du Colab/SADC est un
systeme sociotechnique, ceci implique les sept niveaux sociotechniques
et leurs interrelations dynamiques et évolutives. Notre grille d’évaluation
et notre protocole expérimental tenteront de rendre compte et d’assurer
I’harmonisation des connexions entre l'infrastructure, les logiciels et inter-
giciels, entre le corps et la gestuelle, entre la cognition et les interfaces
humain-ordinateur, entre les systémes sociaux ou organisationnels, comme
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le niveau des communautés d’apprentissage et la communication média-
tisée par ordinateur, et les réseaux au niveau de 'humanité tout entiere et
les paradigmes émergents de I'intelligence collective et de I'imagination
ubiquitaire (I'intelligence en devenir).

Tout comme une société englobe davantage que ses batiments, son
systeme routier, les gens qui la composent ou les organisations qui y sont
actives, le systeme didactique du Colab émergera en tant que forme sociale
évolutive qui aura sa pérennité malgré les changements potentiels qui
pourront survenir au niveau individuel, communicationnel, didactique
ou architectural de son évolution.

Les niveaux du systéme sociotechnique incluent également le corps,
entre le niveau informationnel du logiciel et celui de la cognition. Comme
nous l'avons déja souligné, cette nouvelle dimension intégrée a notre plan
expérimental vise a combler une lacune dans la communication pédago-
gique, a savoir qu’en plus du langage verbal, une communication générique
nécessite I'inclusion du corps, du langage non verbal et de la gestuelle dans
le systeme de création de sens.

4.6. LA PERFORMANCE DU SYSTEME COLAB/SADC

Les niveaux les plus élevés sont une maniere efficiente de décrire le systeme,
mais également de l'opérationnaliser. Plus le sentiment d’appartenance et
d’identité a un groupe est fort, plus cette représentation est susceptible
d’améliorer la performance du groupe, par exemple pour l'acquisition
d'un nouveau langage. De facon générale, on définit la performance d'un
systeme didactique au plus haut niveau de productivité. Si un niveau subit
une défaillance, les niveaux voisins en subissent également par réverbé-
ration, comme une réaction en chaine. De méme, lorsque des problémes
surviennent dans l'infrastructure, ils ont parfois des répercussions sur le
niveau logiciel, et ainsi de suite. Ainsi, le succes d'un systeme dépend de
tous ses niveaux, méme les plus abstraits; par exemple, un site Web qui a
une bonne infrastructure ne recevra aucune visite d’'usagers si, au niveau
des logiciels et de l'interface, il est affligé de bogues. Tout comme on peut
avoir des bogues technologiques, un systéme sociotechnique ne marchera
pas si on ne soigne pas les aspects cognitifs, sociaux et organisationnels de
son implantation. Méme si les défaillances que connaissent l'infrastruc-
ture, les logiciels, les applications pédagogiques, les usages sociaux ou la
cohésion de la communauté d’apprentissage semblent différentes, elles ont
toutes un point commun: au bout du compte, si un niveau du systeme ne
marche pas, tout le systéme risque de flancher (désintégration interne). Par
exemple, en adoptant I'Internet comme plateforme de socialisation et de
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personnalisation soutenue par I'infonuagique, nous modifions I’ensemble
du systéme sociotechnique; nous ne faisons pas qu’ajouter un «facteur
humain dans la solution» comme on mettrait une cerise sur une coupe
glacée.

4.7. LE DEFI DE L'INTEGRATION DU REDUCTIONNISME
ET DU SOCIOCONSTRUCTIVISME

Nos analyses révelent que le conflit de représentations qui semble exister
entre les tenants du constructivisme et ceux du réductionnisme semble
résulter essentiellement du fait qu’on envisage les paliers de la figure 4.2 soit
du bas vers le haut (les parties définissent le tout), soit du haut vers le bas du
systeme (I’ensemble définit les parties). Les psychologues constructivistes
tels Piaget (1970), Chomsky (1986), Lemire (2008) et Maturana et Varela
(1987, 1980) avancent que les gens «construisent» le monde et voient
«un» monde plutdt que «le» monde, alors que les déterministes comme
Watson, Hull et Mohan (1975), Skinner, et Moles (Moles et Rohmer, 1998)
soutiennent que le monde obijectif crée des sensations réelles qui définissent
le comportement. Les premiers décrivent le comportement a partir de la
base, alors que les derniers adoptent une approche du haut vers le bas. La
sociologie des communications considere habituellement le comportement
individuel comme des conduites d’expression et de sens découlant de struc-
tures sociales externes, tout en rejetant les explications reliées aux paliers
cognitifs, biologiques et physiques comme un réductionnisme défectueux.
Ces approches du haut vers le bas ne peuvent exister isolément sans toutes
les représentations d'une culture et de 'activité humaine, de méme qu'il
serait impossible d’éliminer physiquement les membres.

Nous croyons que c’est la le coeur du probleme. C’est la double
question du statut de l'intentionnalité: y a-t-il une intentionnalité trans-
cendantale (a priori) et des relations entre l'intentionnalité cosmique et
celle de la conscience humaine? La premiere fonction matricielle du code
cosmique pose l'intentionnalité cosmique comme facteur dynamique déter-
minant la cohésion de I'’ensemble du systéme. Les deuxieme et troisiéme
fonctions matricielles reprennent ce facteur clé du principe d’accumulation
quantitative et qualitative de la transformation pour expliquer le statut de
la conscience humaine et son désarroi quant au sens a donner a sa propre
trajectoire.

C’est une question a débattre, tant sur le plan théorique que sur celui
des algorithmes des changements propres a intégrer les outils technologiques
(universels) et les réseaux socioculturels (singuliers) afin de les harmoniser
dans le Un «— Multiple. Mais nous préférons ne pas l’aborder ici.
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Fort heureusement, la sociologie de la technique postluhmanienne
(en particulier celle de Fuchs et de Hofkirchner, 2013, 2008, 2007) est
en train de reconnecter avec ses racines psychologiques et cognitives,
avec des efforts substantiels qui s’appuient sur les travaux de Habermas
(1984, 1973) avec l'action sociale et communicationnelle des agents, sur
ceux de Bourdieu avec la notion d’«habitus», basée sur la perception
individuelle de I'’environnement social, sur ceux de Moles (Moles et
Rohmer, 1998, 1986; Moles, 1990, 1988) sur la micropsychosociologie
des usages et le concept d’opérateur humain des interfaces, ceux de
Giddens (1984) concernant les modeles mentaux qui soutiennent la vie
sociale, ou encore ceux d’Engestrom (1999) et de Wenger (1998) concer-
nant le role du sujet dans l'apprentissage social et les communautés
de pratiques. Par ailleurs, nous nous rendons compte aujourd’hui que
I'émergence de la sociologie a partir de la psychologie n'implique pas
automatiquement que la sociologie puisse étre réduite a la psychologie.

Réciproquement, a n’importe quel palier, les approches réduc-
tionnistes tendent a nier la capacité de choix ou de décision des acteurs;
par exemple, les behavioristes définissent tous les comportements par
des stimulus environnementaux ou des contingences d’infrastruc-
tures, alors que les déterministes sociaux auront tendance a dire que
la société articule le programme culturel, que le communisme ou les
lois du marché (Hayek, 1945) définissent l'action sociale a partir d'une
«tabula rasa individuelle », ou encore que «seule la communication
communique », comme "affirme Luhmann (1995, 1989) lorsqu’il décrete
le primat des systéemes sociaux sur la cognition et la perception des
agents. Le remplacement de l'ingénierie behavioriste par I'ingénierie
sociale ne peut progresser que difficilement, dans la mesure ou, dans ces
deux visions du monde, le monde est représenté en tant que machine.
Méme en physique, aucun chercheur ne peut extraire I’observateur en
dehors de I’équation du monde, hors de la matrice cosmique (Hegel,
2006, repris par notre partenaire Lionel Audant).

La poursuite du débat entre constructivistes et réductionnistes
integre une seule vue disciplinaire, mais le concept d’émergence permet
a la fois I'idée de dérivation et de «nouvelles regles », par exemple que
les évenements biologiques dérivent d’évenements quantiques, mais cela
ne transforme pas pour autant la biologie en une sous-discipline de la
physique. Si la biologie coexiste avec la physique, alors la sociologie,
la communication, la psychologie cognitive, I'informatique et le génie
logiciel peuvent également collaborer a un projet commun de création
d’un systéme universel de communication et d’aide au design commu-
nautique. Plutdt que de réduire toutes les disciplines a une seule réalité
ou a un seul monde, donnons la possibilité a chacune de se surimposer,
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de se moduler, de se réarticuler, laissant le chercheur et le designer
libres de choisir leur point de vue. L’'emprunt transdisciplinaire a de
multiples perspectives (le design multiaspectuel; Harvey, 2010) peut
étre vu comme le fait de marcher autour d’'un objet pour 1’observer
et le décrire sous plusieurs angles. La création d’un langage universel
de communication et de design peut grandement bénéficier de cette
culture et de cette attitude programmatique. Cette approche expéri-
mentale réintroduit la notion de liberté de choix tout en abandonnant
définitivement le cloisonnement déterministe ou disciplinaire réducteur.
La création d’'un langage universel de communication diagrammatique
et dynamique implique une vision a la fois individualiste et holistique
des systemes langagiers humain-machine. Mais tout ceci devra attendre
une recherche ultérieure.

Ainsi, 'espace de design et de construction du SADC/Colab peut
étre vu comme un systeéme d’infrastructure physique, un systeme de
traitement de l'information, une entité de création de sens, un systeme
cognitif de représentation du monde, une structure sociale et commu-
nautaire de design pédagogique, un systeme universel d’intelligence
collective et collaborative. Ces perspectives ne représentent pas des
systemes différents, mais le chevauchement souhaitable de diverses
vues d’'un méme systeme. C’est pourquoi, des le début de ce chapitre,
nous proposons le modele générique de communication appliquée qui,
pour le moment, nous parait pouvoir le mieux rendre compte de la
complexité du systeme sociotechnique d’activités humaines que nous
souhaitons construire.

Le SADC catalyse l'interaction de toutes ces choses et probable-
ment plus, notamment 1’éthique et l'esthétique des systéemes d’infor-
mation collaboratifs et communautiques. Il correspond, par exemple,
a un espace social de design didactique ou le défi de la création d'une
langue universelle de création diagrammatique peut intégrer une tech-
nologie de soutien a la création et a la génération d'images dynamiques
et animées (opérabilité et algorithme d’atomisation), a de nouveaux
espaces de représentation par langage animé (espace de représentation)
et a la présentation de récits de vie ou de récits d'usages (temps du récit
et de I’abstraction des processus) qui mettent en place un nouveau
type de design, un design communautique susceptible de valoriser
I'émergence de nouvelles configurations interactives, technologiques
et sociales appliquées a I’analyse de problématiques complexes et au
design de solutions informatiques et sociotechniques orientées vers le
développement durable.
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FIGURE 4.3
L’espace de design didactique: I’'indiciel iconique symbolique
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Matrice du processus de design communautique dans le cadre de la création potentielle d’'une langue
universelle de communication en langage animé. Trois processus majeurs sont a I'ceuvre:
— Atomisation, le domaine propre a la communication numérique.
— Représentation, acces relationnel dans un processus de médiation sémio/cognitif/social
tels ceux des interfaces de travail collaboratifs, de simulation ou de visualisation.
— Science des interfaces en tant que clé de la maitrise de la complexité dans différents domaines.

Source: Harvey, 2011. Travaux du LCA.
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La figure 4.3 illustre ce processus communicationnel de cocréation
et de codesign. Il s’agit d'un processus de traduction fondamental, celui
des langues naturelles représentées par des langages de visualisation de
I'information et des processus psychosociaux variés, que nous définirons
plus tard. C’est la structure fondamentale constitutive des principales
composantes des processus cycliques et itératifs des technologies de
transfert Texte «— Outils de visualisation-animation, dans les écosystemes
sociotechniques en transition et en évolution.

De quoi sont faits ces cycles? Quelles sont les propriétés quantita-
tives et qualitatives de leurs composantes? Comment s’influencent-elles
mutuellement dans leur déploiement respectif? Nous devrons continuer a
tenter de répondre a ces questions dans nos futures recherches.

4.8. LES CONDITIONS D’EXECUTION ET LES EXIGENCES COMMUNICATIONNELLES
DES SYSTEMES SOCIOTECHNIQUES

Généralement, on considére qu'un systeme d’information n’a pas un rende-
ment élevé dans 1'un ou l'autre des cas suivants:

1. il n’obtient pas de résultats (ineffectif);

2. il n’est pas construit pour 'usage (inutilisable);

3. il contient trop de bogues (non-fiabilité);

il est fragile aux virus (insécurité);

il plante quand les fonctions changent (inflexibilité);

SR

il ne peut s’intégrer aux normes technologiques existantes
(interopérabilité) ;

7. il ne peut télécharger ou importer les fichiers, documents et
applications externes (connectivité);

8. il révele des données sensibles ou des renseignements personnels
(intimité ou indiscrétion).

Ces huit éléments nous serviront pour la suite de la démonstration.
Le modele des Constellations d’attributs pour 1’analyse et la construction
interactive des technologies éducatives standardisées (CAPACITES) analyse
cinq éléments interdépendants d'un systeme sociotechnique: la frontiere
du systeme, sa structure interne, les effecteurs, les récepteurs et le contexte
(le contexte sera abordé indirectement dans le présent chapitre; nous y
reviendrons plus en détail au chapitre 5). Le design de chaque élément,
selon 'approche du design communautique (une compréhension collective
et collaborative du design), consiste a réduire les risques et les contraintes a
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chacun des niveaux et paliers. Il donne naissance a huit objectifs de base,
que nous complétons par quatre objectifs dits «contextuels», car ils aident
a définir la situation pédagogique et I’environnement d’apprentissage
spécifique relié aux activités éducatives.

Ainsi, I’évaluation de la performance didactique d’'un systéme
sociotechnique comme le Colab se fera a partir d'un cadre expérimental
comprenant plusieurs criteres quantitatifs et qualitatifs. Ceux-ci integrent
d'une part des risques et d’autre part des perspectives, comme dans tous les
artéfacts humains. Nous faisons ici un emprunt aux travaux de Whitworth
et De Moor (2009).

A) Les objectifs (a définir pour chaque projet) sont reliés aux frontieres.
Cet élément distingue la plateforme de son environnement et de
son contexte (le contexte n’étant pas nécessairement un systéme).

1. Lerisque. La protection de la vie privée ou de l'apprentissage en
ligne contre les intrusions indésirables, les mauvais usages, les
menaces personnelles ou morales (sécurité).

2. La perspective. L'utilisation d’éléments extérieurs au Colab comme
I'outsourcing, I’«infonuagique » pour améliorer la panoplie des
outils et dispositifs d’apprentissage.

B) Les éléments structurels définissent le fonctionnement interne du
portail/SADC.

3. Le risque. La pérennité de 'opérabilité du systeme malgré les
défaillances internes éventuelles (fiabilité).

4. La perspective. L'adaptation du systeme aux éléments environ-
nementaux (flexibilité) et culturels (ergonomie culturelle) ou
didactiques (technologies éducatives nouvelles).

C) Les éléments effecteurs visent a changer directement le monde
extérieur (par exemple grace a I'apprentissage individuel ou social).

5. Le risque. L’augmentation des colts généralisés de l'activité
pédagogique et communicationnelle.

6. La perspective. L'obtention d’utilités généralisées au point de
vue de l'apprentissage, par I'augmentation des possibilités d’ac-
tion directe sur I'’environnement didactique, c’est-a-dire une
contribution positive aux développements socioéconomiques
souhaitables, ou 'amélioration du systeme du langage animé
(fonctionnalité).

D) Les €éléments récepteurs enregistrent la «cocréation de mondes de
connaissances du langage de visualisation des données» et recoivent
des messages extérieurs permettant la modélisation diagrammatique
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des connaissances, des informations, de la culture, de I'éthique et du
cosmos (vision du monde et intégration humaine par les langages
naturels de l'univers dans le monde sensible ou rationnel).

7. Le risque. La gestion et le contrdle de l'enregistrement des
donneées relatives a tout un systéme social et de la tracabilité
possible et intégrée du profil sociodémographique total des
personnes et des systémes sociaux (intimité, renseignements
personnels, controle social).

8. La perspective. La création de modeles sociaux et mentaux d’ap-
prentissage plus pertinents en utilisant plusieurs outils, canaux,
et réseaux d’'informations, et la communication et le partage de
données, de renseignements, d’éléments culturels, de criteéres
éthiques et de visions du monde avec d’autres communautés
ou d’autres systemes didactiques a travers le monde.

Ces huit objectifs sont largement connus des experts, mais leur
combinaison en un seul protocole expérimental transdisciplinaire et multi-
palier est un fait nouveau et encore peu exploité empiriquement.

Les criteres et les priorités d’analyse varient selon le contexte d’appli-
cation. Par exemple, avec Mon Portail Col@b, les environnements d’appren-
tissage déja validés par des instances pédagogiques réduiront I'importance
du critere de sécurité, alors que dans des environnements nouveaux ou
interculturels, la question de 1’éthique des systéemes d’information et celle
de l'axiologie sous-jacente donneront la primauté aux criteres relatifs a
la sécurité et a la flexibilité. Les quatre criteres dynamiques (fonctionna-
lité, flexibilité, extensibilité, connectivité) augmentent les opportunités,
alors que les quatre criteres passifs (sécurité, fiabilité, intimité, convivia-
lité) réduisent les risques (par exemple les utilités généralisées versus les
cofits généralisés liés a I'appropriation individuelle et sociale des langages
universels de communication par d’autres langages).

On peut poser I'hypothese que la propension a communiquer et a
agir par l'entremise d’'un nouveau protocole didactique et d’'un nouveau
langage basé sur la modélisation de I'information et des processus psycho-
sociaux sera d’autant plus forte que le systeme saura a la fois valoriser et
évaluer conjointement les objectifs dynamiques et actifs de Mon Portail
Col@b.

Meéme si on peut penser que les éléments de «fonctionnalité», c’est-a-
dire ce dont le systéme est capable, obtiennent toujours la priorité, les
exigences non fonctionnelles d'un systéme social en ligne peuvent avoir
une lourde responsabilité dans le fonctionnement global du systéme (tous
les aspects reliés au contexte). Non seulement les lignes de code liées a
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I'interface peuvent contenir des erreurs inattendues, mais tout le contexte
d’appropriation de la plateforme peut dépendre de I'engagement des acteurs
dans l'usage ou d’autres facteurs contingents qui vont au-dela des consi-
dérations de la programmation informatique. La force du code ou des
caractéristiques technologiques de 1'outil ne sont pas les seuls gages de
succes. On oublie trop souvent que l'esperanto est une langue puissante
et universellement applicable, mais que son appropriation sociale massive
a été négligeable. En plus de créer le «code», nous devons assurer son
appropriation sociale par de nombreuses communautés d'usagers.

Les fondements conceptuels du SADC supposent a la fois l'appropria-
tion d'un écosysteme et celle d'un technosystéme. Les recherches actuelles
en neurosciences, en psychologie cognitive, en communication et médias
et en communautique indiquent que la «pensée visuelle », telle qu’elle est
portée par le projet de design communautique et de Mon Portail Col@b,
est un gage de la valorisation de la cognition humaine et de I'intelligence
collective, qui sont actuellement négligées ou mal comprises, tant du coté
des sciences sociales que des sciences naturelles et du génie. Toutefois, un
langage universel de communication par visualisation dynamique peut
largement étre actualisé par les nouveaux types de communication et d’ar-
chivage de l'information. Les «technologies informatiques », au sens large
que revet ce terme aujourd’hui (télécommunications, systeme d’'informa-
tions, systemes d’'information communautaires, Web social, informatique
sociale, animation 3D, outils de visualisation, d’animation et de cybermé-
trie), promettent de fournir une panoplie étendue d’outils et de dispositifs
hautement performants pour la création d'un langage visuel, dynamique,
émergent et dérivatif, capable de faciliter et de soutenir la communication
sociale et humaine. CAPACITES reléve un défi crucial en répondant a la
question suivante: Avec quels criteres, de quelle maniere et jusqu’a quel
point la plateforme Colab/SADC peut-elle valoriser et soutenir l’appro-
priation sociale et économique des nouveaux modes de communication a
travers 1'usage généralisé d'une information/communication dynamique
et visuelle et d'un langage diagrammatique animé?

CAPACITES analysera donc non seulement le statut de la technolo-
gie matérielle et logicielle dans la cocréation du systeme, mais également
les aspects biologiques, cognitifs et sociaux qui soutiennent la création du
langage de visualisation. Nous aimerions notamment:

1. analyser et valider les fonctions de soutien dynamique aux éléments
de langage émergents (inspiré par les exercices, les scénarios, les
routines, les représentations) a un niveau structurel en plus de I’ana-
lyse traditionnelle de la faune iconique, des icones animées et des
séquences visuelles;
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2. incorporer au langage verbal et valider les éléments du langage
gestuel et non verbal, les émotions, les représentations, etc., en
tentant d’anticiper et de soutenir les avenues émergentes et perti-
nentes de communication par ’entremise des systémes socio-
techniques de soutien a la création d’un langage universel de
visualisation de I'information;

3. évaluer les meilleures situations d’apprentissage par le langage
d’animation;

4. soutenir le développement évolutif du Colab/SADC dans un proces-
sus dynamique de classes et de groupes virtuels, en plus des activités
des communautés virtuelles de cocréation et des processus interac-
tifs qui mettent a contribution de larges groupes de participants a
I'international.

4.9. L’ANALYSE DE LA PERFORMANCE SOCIOTECHNIQUE DU COLAB/SADC

Comme nous venons de le voir brievement, la complexité du design d'une
plateforme dédiée a 'apprentissage d'un nouveau langage de visualisa-
tion assistant le design des systémes sociaux virtuels s’accroit lorsque de
multiples aspects de la performance peuvent varier a de multiples paliers
disciplinaires ou sociétaux (figure 4.2). Par exemple, la fiabilité peut jouer au
niveau de la stabilité des outils, mais aussi au niveau de la confiance entre
partenaires. Un systeme peut aussi étre fiable au niveau de son infrastruc-
ture sans I'étre au niveau de certains logiciels. Chaque palier met différents
problémes en interrelation. Par exemple, I’appropriation ou la convivialité
de la plateforme (les cotts relatifs de 1'usage, de la propension a commu-
niquer ou de l'activité pédagogique) a pour conséquence une réduction
du temps d’apprentissage de certains scénarios, des cotlts cognitifs reliés
a 'appropriation d’un outil ou d’applications, de I’effort relatif a 1’ergo-
nomie cognitive, mais aussi de la mémoire disponible pour utiliser une
utilité logicielle ou de I’énergie disponible pour le fonctionnement d'un
ordinateur portable. Encore une fois, tous ces éléments représentent des
défis différents pour le design, surtout lorsque 1'on songe que les dimen-
sions de la fiabilité et de la convivialité peuvent survenir a plus d'un palier.

Les figures 4.4 et 4.5 illustrent les différents éléments de base de
CAPACITES en tant qu’espaces d’analyse, de design et d’essai ou valida-
tion par niveau et palier de la société (voir la figure 4.2). Les détails théo-
riques et méthodologiques de chacun de ces éléments seront fournis dans
un texte ultérieur, apres leur validation empirique aupres de nos parte-
naires. Disons pour le moment que la compilation des constellations d’at-
tributs représente I'ensemble de la performance du systeme, que la forme
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FIGURE 4.4
Les éléments de base de CAPACITES
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FIGURE 4.5
Les exigences et besoins personnels (cognition)
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FIGURE 4.6

de chaque constellation représente le profil de performance d'un outil ou
d’une application ou d’un service et que les lignes représentent les tensions
de performance entre perspectives et risques, sachant que la valorisation
d’un attribut de la performance peut en réduire un autre, par exemple que
I'augmentation de la flexibilité de la plateforme peut, en retour, en menacer
la fiabilité. La figure 4.5 permet de visualiser 1’état de la performance
individuelle et cognitive dans 'appropriation de la plateforme.
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Source: Pierre-Léonard Harvey, 2013, <www.lca.uqam.ca>.

Pour les bénéfices de 1'exposé, nous présentons ici une méthodo-
logie générique. Nous montrerons toutefois que des constellations d’attri-
buts spécifiques a 1'expérience didactique pourraient étre créées a partir
des criteres suivants: identifiabilité, compétences, activités, fréquences
et temporalité, communicabilité, reégles et normativité, accessibilité aux
ressources, profil des usagers (figure 4.6). Par ailleurs, nous pourrions créer
des dimensions et des critéres de validation pour évaluer la satisfaction des
usagers. Par exemple, on pourrait construire des grilles d’analyse selon les
dimensions suivantes:
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e le contenu: module d’apprentissage, organisation des contenus,
granularité, pédagogie et scénarios pédagogiques;

e l’engagement des usagers: niveau de participation, contributions
spécifiques, motivations a collaborer avec la communauté d’ap-
prentissage, capacité d’écriture, de lecture, d’expression orale, de
prononciation, de maitrise du langage animé;

o les apprenants : environnement, situation, contexte, profil d’appren-
tissage, modele cognitif;

e les dispositifs ou logiciels : présentation et interface, opérationnalité,
ergonomie cognitive et physique, place du corps et du geste dans
les environnements immersifs;

e la communication : livraison et formes de livraisons des contenus,
qualité des liens sociaux, sociabilité, propension a communiquer,
appropriation des outils de communication, de coordination, de
collaboration, de connectivité, d’interaction avec la communauté;

e la coordination: navigation interactive, TCAO, travail collabora-
tif, interactivité interindividuelle ou collective, présentation des
schémas, interfaces de visualisation, tutoriel animé;

e [’intelligence collective: activités constructivistes et socioconstructi-
vistes, actions situées, compréhension distribuée, valeurs et visions
du monde partagées, travail collaboratif, compétences réparties, quan-
tités et qualités des émergences et des dérivations, environnement
distribué d’apprentissage, conflits et contraintes, éléments et qualités
de la culture participative, bifurcations qualitatives et complexité du
design et de I'appropriation du nouveau langage animé.

A mesure que les paliers changent, les niveaux d’échanges se modi-
fient: le matériel échange du code et de 1'énergie, le logiciel échange du
code informatique et de I'information numérique, le corps échange des
signes, des sons, des gestes et des images, 1'étre humain échange des percep-
tions et des représentations par la cognition individuelle et distribuée,
les communautés échangent des significations, des connaissances et des
éléments culturels, et les réseaux permettent le lien social et I’émergence
de nouvelles formes d’organisation humaine et d’intelligence collective,
par divers langages d’animation et de visualisation.

4.10. L’ALIGNEMENT ENTRE LES SOLUTIONS PEDAGOGIQUES ET LES PROBLEMES
D’IMPLANTATION DU NOUVEAU LANGAGE DE VISUALISATION

L'alignement entre le SADC de Mon Portail Col@b et les objectifs d’appren-
tissage des connaissances par visualisation et animation nécessite un regard
évaluatif allant du point de vue tactique au stratégique, et ce, aux divers paliers
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de l'analyse et de la société. Dans cette section, nous exposerons des problemes
et des dimensions générales relatifs a I'implantation de divers systemes de
cyberapprentissage et de solutions technopédagogiques en matiere de design.
Sans nous centrer exclusivement sur les applications particulieres du Colab,
nous présenterons une liste de criteres pouvant servir d’exemples pertinents
pour I'évaluation de treés nombreuses plateformes et la construction des indi-
cateurs. Comme nous ne connaissons pas précisément tous les produits et
applications a venir de la plateforme, cette section est destinée a donner une
liste d’éléments fondamentaux pouvant aider a la prise de décision quant
aux perspectives d’'évaluation a prendre en compte. Nous tentons d’aligner
le mieux possible la liste des dimensions et critéres sur le modele sémio-
pragmatique de la communication (figure 4.1) et le modéle CAPACITES
(figure 4.2), méme si nous sommes conscients du fait que nous devrons en
améliorer la cohérence en lien avec les objectifs pédagogiques a développer
dans notre portail d’aide au design communautique. Ces dimensions sont
donc suggérées a titre de grille d’analyse réflexive pour les partenaires ainsi
que pour le projet de ’APSI: Mon Portail Col@b et Design communautique.
L'exercice consistera a déterminer les indicateurs et les criteres qui peuvent
étre regroupés sous les dimensions générales d'une constellation d’attributs
particuliere, prise comme grille d’analyse a normaliser.

1. Au niveau de l'infrastructure, nous devrons examiner si les besoins
de création, de gestion et d’évaluation des connaissances sont bien
soutenus par l'ossature de base de la plateforme Joomla!. Voici
quelques grandes catégories d’évaluation a ce chapitre:

a) les outils de recherche;

b) le portail;

¢) les outils d’édition électronique;

d) les systemes de gestion des contenus d’apprentissage;
e) les systemes de gestion de classe et de l'apprentissage;
f) lintégration des systemes de gestion de documents;

g) l'intégration du systéme de planification des ressources de
chaque partenaire;

h) l'intégration des systemes de gestion des relations avec les
étudiants ou le consommateur;

i) l'intégration de I'infonuagique et de 'actualisation logistique de
I'Internet.

2. Auniveau des logiciels, on retrouve des processus, des outils et des
dispositifs a trois niveaux: les processus de formation, les résultats
de la formation, les contenus dédiés a l’apprentissage.
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Les processus:

a)
b)

©)

e)
f
8)
h)
i)

la gestion de projet;

I'alignement avec les objectifs d’apprentissage et les valeurs de
chaque communauté;

I’évaluation des besoins;

I’évaluation continue de I'infrastructure en lien avec 1’évolution
des besoins de la communauté;

la création de contenus;
les pilotes et les résultats du prototypage;
I’évaluation des pilotes;
la livraison et le déploiement des pilotes;

I’évaluation des cotts d'implantation.

Les résultats :

a)
b)
©)

d)
e)

)

8)
h)

le taux de succes dans la complétion des exercices;
la réduction des cofits reliés a I'expérimentation;

le nombre de points d’acces pour obtenir de l'information ou
pour accéder aux services;

le nombre de personnes qui ont acces a la plateforme et aux
expériences d’apprentissage des nouveaux langages;

I'acquisition de nouvelles compétences de création de commu-
nication, d’innovation;

la satisfaction des usagers;
les nouveaux comportements intuitifs;

I'alignement des objectifs et des valeurs des différentes commu-
nautés d’apprentissage.

Les contenus:

a)
b)
©)

la qualité de la documentation;
la pertinence des références;

la qualité et la pertinence des vidéos et des outils de communi-
cation animés;

les outils d’aide a la création des contenus et I’autonomie/coopé-
ration des usagers;

la qualité des lectures et du matériel présentés par les formateurs/
animateurs/facilitateurs;
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i,
8)
h)
i)
j)

I"accessibilité aux experts;

le niveau de culture participative dans I'innovation et la création;
les sessions de conférences, les sessions d’apprentissage en réseau;;
la qualité et 1'utilité des ateliers de création;

les apprentissages (I’acquisition de compétences) personnels et
collectifs.

3. Le palier des interfaces regroupe les éléments suivants:

a)
b)

le guidage;

I'incitation;

le groupement et la distinction entre items;
la rétroaction immeédiate;

la lisibilité;

la charge de travail;

la rapidité d’acces et de navigation;
la densité informationnelle;

le controdle explicite;

I'action explicite;

le controle par 'utilisateur;
I’adaptabilité;

m) la flexibilité;

n)
0)
p)
9
r
s)
)

u)

la prise en compte de 1’expérience de 'utilisateur;
la gestion des erreurs;

la protection contre les erreurs;

la qualité des messages d’erreur;

la correction des erreurs;

I’homogénéité et la cohérence;

la signifiance des codes et des dénominations;

la compatibilité.

4. Au palier humain, on échange non seulement des informations,
mais aussi des significations et des représentations, de sorte que la
fonctionnalité du niveau logiciel ou des interfaces est remplacée par
les compétences de 'usager dans une tache de création, d'innova-
tion ou d’exécution, et la facilité de traitement est remplacée par la
facilité corporelle, perceptive et cognitive d'usage. Figurent aussi au
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niveau des facteurs humains la flexibilité et la fiabilité du systeme
et sa capacité de changement et d’adaptation face aux changements
effectifs du monde extérieur ou intérieur. La richesse représente le
degré de profondeur des significations transmises, et la confidentia-
lité laisse a l'individu le contréle de son image vis-a-vis des autres
personnes. Font également partie de ce niveau d’analyse 1’expansi-
vité (ou extensibilité) des usages et la sécurité, laquelle permet de
se défendre contre les tentatives d’infiltration du systeme.

5. Au palier communautique, c’est-a-dire du Web social et des réseaux
connectifs, les échanges groupaux, communautaires, organisation-
nels ou sociétaux se font au niveau des regles et des normes, des
croyances, des memes et de la culture. Les usagers d'un systeme de
groupes sociaux ou membres de communautés d’apprentissage déve-
loppent des synergies si la structure sociale unitaire obtient plus de
résultats que si ses membres travaillaient seuls. De plus, la culture
participative utilise des codes d’éthique ou du capital social lorsque
surviennent des conflits, de l’agressivité ou des abus de langage.
La capacité d'une société a faire preuve de tolérance nécessite une
certaine prévisibilité ou un ordre a partir duquel on peut juger les
actes, alors que sa capacité a innover et a se recréer elle-méme dans
de nouveaux espaces-temps sociaux requiert de l'autonomie et de
la liberté. Les systemes sociaux virtuels comme les communautés
virtuelles ont besoin de regles pour la protection des renseignements
personnels, afin de protéger ses membres les uns des autres. En méme
temps, ils ont besoin de transparence pour que les gens échangent
leurs idées sur I’évolution et la «générativité » d’ensemble du systéeme
dans les applications et les services médiatiques. L'ouverture signi-
fie qu'une communauté¢ laisse les autres membres de communautés
extérieures agir et injecter de nouvelles valeurs, alors que l'identité
pose les bases du «nous» communal et du «eux», lequel suppose
un contrat ou un acte constitutif qui prévient les comportements
non souhaitables ou non appropriés provenant du «dehors» tout en
définissant 'appartenance au groupe et ses caractéristiques.

Dans les systemes sociotechniques comme dans celui du futur
portail Colab/SADC, il est important d’adresser le bon palier d’évaluation
et les facteurs qui y sont associés, sachant qu'un design sociotechnique
qui ne prendrait pas en compte la diversité des facteurs pourrait avoir des
conséquences inattendues. Par ailleurs, dans un systéme sociotechnique
voué a la création d'un nouveau langage de visualisation, il devient fonda-
mental et nécessaire de prendre en compte non seulement les facteurs
communautiques et sociaux, mais également les facteurs linguistiques et
pragmatiques, sémantiques et sémiotiques:
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la synergie;
I’éthique;

les regles;

la liberté;
l'intimité;
l'ouverture;

la transparence;
I'identité.

PN W=

Ces facteurs importants integrent toujours cette dialectique de
confrontation-tension entre perspectives et risques. Le probleme auquel
sont confrontés les designers, les chercheurs, les gestionnaires et les respon-
sables politiques impliqués dans la construction d'une plateforme comme
un portail soutenant un SADC est que l'attention trop spécifique a un
facteur particulier peut rejaillir ailleurs, sur un autre probléme. Le bon
design exige implicitement la syntheése innovatrice de buts conflictuels,
I'intégration dialectique d’objectifs souvent contradictoires dans I’espace
total du design (dans les sept espaces de la spirale évolutive et générative
de design que nous avons présentés dans les chapitres précédents).

4.11. LES CONDITIONS ET LES BESOINS RELATIFS A L'ECHANGE
DE SIGNIFICATIONS ET A LA PRODUCTION DE SENS

L’axe des interfaces humain-ordinateur entre connectivité et intimité
(figure 4.6) donne une dimension sociale aux applications sociotech-
niques basées sur I’échange de significations. Ces applications s’éman-
cipent au niveau communautique de l'espace physique, jusqu’a ’humanité
tout entiere, par 'entremise des mécanismes génératifs et évolutifs de
I'intelligence collective.

La plupart des théories d’échange de communications provenant
du courant de la communication médiatisée par ordinateur (Harvey, 1995;
Turoff et Hiltz, 1976) postulent l’existence de facteurs cognitifs sous-
jacents a 'appropriation des solutions techniques. Les premieres théories
proposaient un cadre de référence unique pour l’analyse des processus
(Huber, 1984 ; Winograd et Flores, 1986), encore que la communication
entre acteurs semblait déja déborder le simple échange d’informations.
Plusieurs théories des processus proposent par ailleurs des dichotomies
intéressantes et pertinentes: 1) les taches versus les aspects socioémotion-
nels; 2) I'informationnel versus le normatif; 3) les taches versus le social;
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4) le social versus l'interpersonnel. En 2000, Whitworth, Gallupe et
McQueen combinent ces dichotomies en les intégrant dans un modele
unique de communication en ligne comprenant trois processus d’échanges:

1.

la résolution d’information: les échanges intellectuels de conte-
nus provenant de messages littéraux de significations au sujet du
monde;

la relation aux autres: les échanges émotionnels relatifs aux
significations reliées au contexte de I’émetteur-récepteur;

la représentation du groupe: 1'échange intuitif sur la position du
groupe par rapport au monde et sur I'orientation et le mouvement
du groupe par rapport a sa propre signification.

La figure 4.3 résume la maniere dont l